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  مقدمه مولف
  

افزارهاي گرافيكي است كتابي كه اكنون در اختيار داريد، حاصل بيش از ده سال تجربه آموزشي در زمينه نرم
ترين زمان ممكن با مطالعه اين كتاب، به سادگي و در سريع. به چاپ رسيده است Flashكه تحت عنوان كاربر 

  .اي استفاده كنيدبه عنوان يك نرم افزار طراحي گرافيك، به صورت حرفه Flashافزار توانيد از نرممي
  : شودتوصيه مي

  شده است، شخصاً مشخص » نكته«پس از مطالعه مطالب هر قسمت و دقت در جزئياتي كه تحت عنوان
تر همراه با يك مثال مطالب پيچيده. هاي مربوط به آن را انجام داده و نتيجه حاصل را ذخيره كنيدتمرين

  . عملي به صورت مرحله به مرحله شرح داده شده است
 هاي انگليسي را با معاني فارسي آن مطالعه كرده و سعي كنيد معني لغات را بهنامه هر فصل، واژهدر واژه 

درك مفهوم اصطلاحات به كار رفته در هر فصل، شما را در مطالعه راهنماي . دقت به ذهن بسپاريد
  .كندافزار ياري ميانگليسي نرم

 در پايان براي سنجش ميزان يادگيري خود، آزمون تئوري و پروژه عملي پايان فصل را انجام دهيد.  
  

شود و بخش عمده آن به نها بخشي از موفقيت را شامل ميافزار گرافيكي، تفراموش نكنيد كه دانش كار با نرم
  . هاي نو ارائه دهيدپس همواره تلاش كنيد تا ايده. ميزان خلاقيت و نوآوري شما بستگي دارد

در پايان از همكاري صميمانه گروه آموزشي نوين كه دلسوزانه در به ثمر رسيدن اين اثر آموزشي تلاش 
  .رم و اميدوارم حاصل اين تلاش گروهي، شما را در يادگيري هر چه بهتر ياري دهدكمال تشكر را دا  اند، كرده

  
  

  تقديم به هنرمندان
  با آرزوي كاميابي

  زادهنسترن يوسف
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  فصل اول
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 افزار محيط نرمFlash CS4 را بشناسد. 

  باز كردن و بستن برنامهFlash را بداند. 

 افزار با ابزارهاي نرمFlash آشنا شود. 

 سازي فايل نحوه ذخيرهFlash ندرا بدا. 

 هاي فلش آشنا شودبا انواع فايل. 

 بتواند اندازه صفحه اصلي را تغيير دهد. 

  مفاهيمFill  و Strokeرا بداند. 

 بتواند بزرگنمايي صفحه را تغيير دهد. 

 كش را فعال كندبتواند خط. 

 بتواند از راهنماي برنامه استفاده كند. 

  
 
  
  
 
 

  )ساعت(زمان 
  عملي  تئوري

1  2  
 

 

  :هدف كلي فصل
  Flash CS4شناخت محيط  
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  لياتك

. باشدميهاي مختلفي ابزارها و پنجره ها،تعريف افزارهاي گرافيكي ديگر دارايهمانند نرم Flashار افزنرم
 در .نمايد، كاربر را در رسيدن به هدف خود ياري ميو عملكرد آنهاها ابزارها، پنجره ها،تعريف آشنايي با اين

در ادامه نحوه واردشدن به . شويد، آشنا ميFlashافزار شما با مفاهيم مختلف موجود در نرماين فصل  ابتداي
) Options(آشنايي با نوار ابزار، قسمت اختيارات . آموزيدهاي مختلف را ميظاهر و پنهان نمودن پنجرهبرنامه، 

نحوه بازكردن،  همچنين. باشداز ديگر موارد مهم مورد آموزش در اين فصل مي )Properties(و خصوصيات 
و نحوه استفاده  Helpدر پايان نيز آشنايي با پنجره  .سندهاي مختلف را خواهيد آموخت ذخيره نمودن و بستن

  .از آن آموزش داده خواهد شد
  
  

  Flash CS4معرفي  1-1
اين تصاوير و . اشدبآفرينش صفحات وب و خلق انيميشن مي، توليد تصاوير هاي دانش كامپيوترشاخه ترينمهم از

هاي خاصي برخوردار گيويژبايد از ، ابليت ارسال از طريق اينترنت را داشته باشندكه قها براي آنسازيمتحرك
تبديل به استانداردي براي ، باشدمي Adobeكه محصول قدرتمند و پرطرفدار شركت  Flash CS4افزار نرم. باشند

كار و هم براي احان تازهبراي طر، افزاراين نرم ،هاي هنري به ويژه در اينترنت شده استايجاد انيميشن و جلوه
  . رودمي ابزاري كارآمد براي ايجاد عناصر پويا به شمار، اي صفحات وبطراحان حرفه

  

  ساخت اجزاي انيميشن 
Flash توانيد اشياء موردحاوي ابزارهاي متنوعي است كه به كمك آنها مي

ژگياز وي. نظر را ايجاد كرده و در ساخت يك انيميشن از آنها استفاده كنيد
باشد كهمي) Vector(افزار، ايجاد اشياء گرافيكي برداري توجه اين نرمقابل

العاده كمتريداراي حجم فوق) Bitmap(اي نسبت به اشياء و تصاوير نقطه
    . بوده و به همين دليل در اينترنت كاربرد بيشتري دارند

  

  ها كار با سمبل
-ساخته به برنامه، ميپيشپس از ساخت اشياء جديد يا واردكردن اشياء 

ها هم ازكرده و در ساير پروژه) Symbol(توانيد آنها را تبديل به سمبل 
كنيد، در واقع يكهر بار كه از يك سمبل استفاده مي. آنها استفاده نمائيد

تغيير در شيء اصلي، با. ايدكپي از شيء اصلي را مورد استفاده قرار داده
   .گيرندقرار ميهاي آن تحت تاثير همه كپي
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  ها كار با لايه
دهي و آسان شدن كار با عناصر درون يك انيميشن، استفاده ازبراي سامان

ترتيب قرارگيري لايه، نحوه نمايش عناصر درون. شودها توصيه ميلايه
  .دهدانيميشن را تعيين كرده و به نمايش ساخته شده عمق مي

 

  انتشار نمايش 
،swf، علاوه بر فايل استاندارد خروجي يعني  Flashر  نمايش ساخته شده د

تبديل شده و براي استفاده ... و html ،aviها نظير تواند به ساير فرمتمي
  . سايرين در اينترنت منتشر شود

  

 
  ايجاد قطعات انيميشني

Flash هايبا استفاده از ابزارها و دستورات مناسب قادر است كليه جلوه
يك قطعه انيميشني. ترين آنها را توليد كندترين تا پيچيدهساده انيميشني، از

ها، متحرك بودن اينحاوي تعدادي فريم است كه توالي نمايش اين فريم
  . كنداشياء را به ذهن بيننده القاء مي

 
  افزودن عناصر تعاملي 

)Interactive Elements(، استفاده از عناصر تعاملي Flashدر يك فايل 
هايرل كاربر را بر روي انيميشن افزايش داده و امكان ايجاد فايلكنت

اي از عناصر تعاملي هستند بهها كه نمونهدكمه. كندپيچيده را فراهم مي
شود،ناميده ميAction Script 3 كه  Flash CS4نويسي ويژه كمك برنامه

  .كننددستورات خاصي را اجرا مي

   

  ه بازكردن و بستن برنام 2-1
كردن بر روي با كليك. شودكنيد، يك پنجره شروع باز ميرا اجرا مي Flashكه براي اولين بار برنامه هنگامي

همچنين . توانيد يك فايل جديد ايجاد كرده يا فايل موجود را مشاهده كنيدپيوندهاي موجود در اين پنجره مي
 . وجود داردامكان دسترسي به راهنماي برنامه نيز از طريق اين پنجره 

 

  بازكردن برنامه 
كليك  Adobe Flash CS4روي عبارت  ،All programاز گزينه كليك نموده و  Startروي دكمه  -1

   . )1-1شكل ( گرددصفحه شروع ظاهر مي. نماييد
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 ،براي بازكردن يك فايل موجود
 Open a Recent Itemدر بخش 

- يا روي يكي از گزينه( Openروي 

 . نماييدكليك) ها در صورت وجود

  براي ايجاد يك فايل جديد، در
روي  Create Newبخش 

  . پيوندهاي موجود كليك كنيد
  براي بازكردن يك الگو، در

 Create from Templateبخش 
  . كنيدها را انتخابيكي از گزينه

    
  1-1شكل 

 
  

  

  
  

  خارج شدن از بر نامه 
سازي نكرده چنانچه فايل جاري را ذخيره. شودپنجره برنامه بسته مي. كليك كنيد)   ( Closeبر روي دكمه 

  . دكنمي الؤشدن در مورد ثبت تغييرات از شما سباشيد، برنامه قبل از بسته
  

  

  آشنايي با محيط برنامه  3-1
ت كه شما هنگام بازكردن يك سند افزار اسو امكانات گوناگوني براي كار با نرم داراي ابزار Flash CS4 پنجره اصلي 

Flash شود و آشنايي ابزارهاي موجود ميعناصر و يك از  اشاره مختصري به هردر اين فصل . شويدبا آن مواجه مي
  .توجه نمائيد 1- 2 به شكل .كنيمار ميذكامل با ساير خصوصيات و تنظيمات ابزارها را به فصول بعد واگ

  

  )Menu bar(نوار منو  -1
  . دهدنشان مي ،قرار گرفته آنهاكه دستورات مرتبط درون  را وهايينام من

  )File tab( زبانه فايل - 2
كردن روي زبانه مورد با كليك ،در بالاي محيط كار قرار گرفته و در صورت باز بودن دو يا چند فايل زبانهاين 

  . توان فايل جاري را تعيين كردنظر مي
  )Stage( صفحه -3

Stage در . گيرندب شدن در نمايش نهايي بايد درون آن قراركه عناصر گرافيكي براي ديدهاست اي محدوده
  .مشخص شده است 3اين محدوده به رنگ سفيد بوده و با شماره  1- 2شكل 

 .را فعال كنيد Don’t show again ات بعد، عبارتبراي جلوگيري از بازشدن صفحه شروع در دفع :نكته



  
  
  Flash CS4شناخت محيط : فصل اول                                                                           

  

  
 

5 

  

  ) Work area( محيط كاري -4
 Work area شامل و  كه صفحه اصلي درون آن واقع شده است است ايمحدودهStage هاي حاشيه و

  .است خاكستري رنگ
  )Properties inspector(پنجره تنظيمات  -5

  .دهدمقادير مربوط به تنظيمات عناصر فعال را نشان مي پنجرهاين 
  )Panels(ها پنجره - 6

  F4با زدن كليد . دشوامكان دسترسي سريع به تنظيمات عناصر درون نمايش فراهم مي  Panelدر هر 
  .ظاهر نمودتوان مخفي و ها را ميپنجره

  )Scene( نماي جاري -7
  . شودو يك شماره  نشان داده مي Sceneشود با كلمه نام نمايي كه در حال حاضر بر روي آن كار مي

  

  
  1-2شكل 

   )Timeline(خط زمان  - 8
تعيين  وها ها، فريمباشد كه با مديريت لايهويژه و بسيار مهمي براي ساخت انيميشن مي ابزار) Timeline( خط زمان

آن از  يآشنايي با اجزا دليل اينو به  كندايجاد مي Flashسرعت نمايش، نقش قابل توجهي را در توليد يك فايل 
  . )1- 3شكل ( درون اين بخش قرار دارند به هر لايههاي مربوط ها و فريملايه. اهميت خاصي برخوردار است
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  1-3شكل 

   هاشماره فريم  8-1
  . دهدها را نشان ميشماره فريم، كشك خطاين بخش مانند ي

  )Play head(شاخص   8-2
محتواي كدام ، دهد شكل درون صفحهنشان ميو  بودهبه شكل يك مستطيل كوچك به رنگ قرمز اي كه زبانه

  . فريم است
  تنظيمات خط زمان  8-3

  . داد تغيير را ناتوان نحوه نمايش جزئيات خط زمحاوي منويي است كه به كمك آن مي
  هاي لايهدكمه  8-4

  . ها كاربرد دارندلايهكردن كه براي اضافه يا حذف است هايي دكمهاين بخش شامل 
  هافريم  8-5

  . دنكنصفحه نمايش را تعيين مي محتويها اين فريمهر لايه حاوي تعدادي فريم به هم پيوسته است كه 
  هالايه  8-6

ها در تركيب عناصر گرافيكي و صوتي براي اهميت لايه. باشند...  صدا و، يتوانند حاوي عناصر گرافيكها ميلايه
  . ايجاد يك نمايش نهايي است

  هاي خط زماندكمه  8-7
  . شوندها استفاه ميهايي كه براي تنظيم چگونكي نمايش فريمدكمه

  هالايه كليدهاي 8-8
  . قابل تنظيم است...  قفل بودن و، وضعيت يك لايه نظير فعال يا غيرفعال بودن

  

  )Tools Panel(جعبه ابزار  4-1
ميزي اشكال و نوشتن متون مختلف در اين جعبه گردآوري شده است آبراي رسم و رنگ ابزارهاي مورد نياز 

 Windowردن اين نوار از منوي فعال كبراي . هاي گرافيكي داردو شباهت زيادي به جعبه ابزار ساير برنامه
  . شويدبا تعدادي از اين ابزارها آشنا مي  1-1در جدول . خاب كنيدرا انت Toolsگزينه 

8-1 

8-2 8-3

8-4 

8-6       8-5 

8-7 

               8-8



  
  
  Flash CS4شناخت محيط : فصل اول                                                                           

  

  
 

7 

 
 

  
  

  

 

  1-1جدول 
  شرح  ابزار

  .شودجا كردن اشكال درون صفحه استفاده ميبراي انتخاب و جابه  )(Selection انتخاب 

  .دهدنقاط قابل ويرايش در يك شكل را نشان مي  )Subselection(ويرايش  

  .شودبراي چرخش، تغيير اندازه يا تغيير شكل اشياء استفاده مي  )Transform( تغيير شكل 

 
 چرخش در سه جهت

3D Rotation)( رودكار ميبراي تغيير مكان و چرخش در فضاي سه بعدي به.  

  .رودكار ميهايي كه شكلي نامنظم دارند بهبراي انتخاب  )Lasso( كمند 

  .رودكار مييق بههاي دقبراي رسم منحني  )Pen( قلم 

  .شودمورد نظر استفاده مي متنبراي نوشتن   )Text( متن 

  .گيردبراي كشيدن خطوط راست مورد استفاده قرار مي  )Line( خط 

  .گيردبراي رسم دايره و بيضي مورد استفاده قرار مي  )Oval( رسم بيضي 

  .ير اشكال چند ضلعي كاربرد داردبراي كشيدن مربع، مستطيل يا سا  )Rectangle( رسم مستطيل 

  .كندشكل نامنظم را مطابق نظر كاربر رسم مييك با كمك خطوط،   )Pencil( مداد 
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  شرح  ابزار

  .كشدوي نقاشي، رنگ مورد نظر را روي صفحه ميممانند يك قلم  )Brush( ومقلم 

ازتـــوان ظـــاهر تزيينــي يگوهـــاي موجــود مـــبـــا اســـتفاده از ال  )(Deco هاي الگوزمينه
  .ها ايجاد كردها و برگگل

درون يك شكل پر )هااي از استخوانمجموعه(براي ايجاد آرماتور  )(Bone آرماتور
  .شودشده استفاده مي

  .رودكار ميبراي تغيير سبك، ضخامت و رنگ يك خط به  )Ink Bottle( ويرايش خط 

  .كندآميزي ميه كاربر رنگاشكال يا خطوط را با رنگ دلخوا  )Paint Bucket( سطل رنگ 

هـاي يـك شـيء مـورد اسـتفاده قـراربرداري از ويژگيبراي نمونه  )(Eyedropperقطره چكان 
  .گيردمي

  .كندكن بخشي از تصوير را پاك ميمثل يك پاك  )Eraser( پاك كن 

ر نقـاطجـايي د وقتي نماي تصوير بزرگ باشد، از اين ابزار براي جابه  )Hand( ابزار دست 
  .شودمختلف تصوير استفاده مي

  .شودبراي تغيير بزرگنمائي تصوير از اين ابزار استفاده مي  )Zoom( بينذره 

 
 ويرايش رنگ

)Gradient Transform(  گيردبراي ويرايش رنگ يا طرح يك شكل مورد استفاده قرار مي.  

هـاي قابـلبـه رنـگ شـامل رنـگ    كردن بـر روي آن يـك جع  با كليك )Stroke Color( رنگ خطوط
  .شوديا خطوط حاشيه اشكال، ظاهر ميخطوط ساده استفاده براي 

هـاي قابـل اسـتفادهكردن بر روي آن يك جعبه شـامل رنـگبا كليك )Fill Color( رنگ داخل اشكال
  .شودبراي داخل اشكال ظاهر مي

 رنگ هاي اوليه
  

 ـ  با كليك سـياه و Strokeراي كردن روي اين دكمه رنـگ انتخـابي ب
  .شودسفيد در نظر گرفته مي Fillرنگ انتخابي براي 

   هاجايي رنگهجاب
(Swap Colors) 

ها بـاكردن روي اين دكمه، رنگ خطوط و رنگ داخل شكلبا كليك
  .شوندجا ميهم جابه

  

   حالت بدون رنگ
كردن روي با كليك. ودشمشاهده مي Stroke Color و  Fill Colorاين ابزار در جعبه رنگ 

براي . گردداين دكمه، حالت بدون رنگ براي خط حاشيه و يا براي رنگ داخل انتخاب مي
بر روي حالت   Fill Colorرسم اشكال بدون رنگ داخلي بايد پس از انتخاب ابزار 

كليك نمائيد، همچنين براي رسم اشكال بدون خط حاشيه، پس از انتخاب ابزار  بدون رنگ
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Stroke Color كليك نمائيدبر روي حالت بدون رنگ. 
  

  )Options( تنظيمات 
 (Option) تنظيماتبا انتخاب برخي از ابزار ترسيمي، امكانات مرتبط با آن ابزار در بخش 

هاي مختلف جهت انجام حالت)  (براي مثال با انتخاب ابزار تغيير شكل . شودفعال مي
   ) .1-4شكل (فعال شده است ) Options(ها تغيير شكل در قسمت انتخاب

  
  1-4شكل 

  
  

  

   Stroke و Fillتعريف  5-1
Fill  وStroke هاي گرافيكيهايي هستند كه شما در اغلب برنامهواژه

در يـك. باشـد نيز استثناء نمـي  Flashبرنامه . شويدبا آنها مواجه مي
در واقـع كـادر، Strokeحه نمـايش،  تصوير و يا شكل موجود در صـف 

  .دهدسطح آن را تشكيل مي Fillمحيط و يا جداره شكل و 
هاي سري خطوط و منحنيبا يك، در اين كتاب هاي موجودهر يك از شكل، را در نظر بگيريدشي يك كتاب نقا

  را رنگ  وقتي شما فضاي محصور در آنها. انددادهتشكيل  را آن Strokeاند كه در واقع ساده ترسيم شده
  . آيدوجود ميهب Fillو بعد  Strokeابتدا  ،نقاشيدر اين كتاب . كنيدرا ايجاد مي  Fillدر واقع  كنيدمي

 به عبارت ديگر ابتدا يك شكل توپر ،توانيد به صورت برعكس نيز عمل نمائيدمي Flashكه در در صورتي
(Fill) را  هاي آنو سپس ديواره ايجاد كرده(Stroke)  با توجه به تعاريف. رسم كنيدمجزا  شيءبه عنوان يك ،
 ومو ابزار قلم ايجاد كند Strokeتواند يك فقط مي (Line)ابزار خط كه  توانيد حدس بزنيدمي احتمالاً

(Brush)  توانائي ايجادFill توانند هم وش نيز ميبه همين ترتيب ابزارهاي بيضي و چهارگ ،را خواهد داشت
Fill  تنها وStroke و همواره يك مابزار قلم. و هم هر دو را در آن واحد ايجاد نمايند تنهاFill  ايجاد  
هاي بعد به در فصل. ايجاد كنيد Ink Bottleتوسط ابزار  Strokeتوانيد در اطراف آن يك كند و شما ميمي

  . ل در اين مورد توضيح داده شده استصطور مف
  

  

   Flashكردن فايل باز 6-1
باز كرده و تغييرات مورد نظر را بر روي آن اعمال  را آن مجدداًتوانيد سازي كنيد ميچنانچه فايلي را ذخيره

  . شوندذخيره مي fla.با پسوند  Flashهاي فايل. نماييد

Fill
Stroke
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 :روش اجرا به شرح زير است
  . را باز كنيد Fileمنوي  -1
 . شودپنجره باز مي. كليك كنيد Openروي گزينه  -2

آدرس مورد نظر را تنظيم Look inدر بخش  -3
ها كليك نماييد و سپس رويكرده و روي يكي از فايل

   ). 1-5شكل (كليك كنيد  Openدكمه 
  1-5شكل 

  

  باز كردن يك فايل جديد 7-1
را انتخاب كنيد، پنجرهNewگزينه Fileاز منوي  -1

New Document 1-6شكل (شود ظاهر مي( . 

Okعبارت مورد نظر را انتخاب و روي دكمه  -2

 . كليك نماييد

 . شوديك صفحه خالي در پنجره برنامه ظاهر مي -3
  

 

  
  1-6شكل 

 
  

  
  

  
  

  Flashفايل سازي ذخيره 8-1
   در غير ،فاصله تغييرات ايجاد شده را ذخيره كنيدكنيد بايد بلااعمال مي Flashوقتي تغييراتي را در يك فايل 

از آنجا كه برنامه . دنورمياز بين  افزاري يا قطع برق تغييراتشدن برنامه به دليل يك مشكل نرمبسته با صورتاين
Flash بهتر است پروژه خود را به تناوب ذخيره نماييد ،كندتغييرات فايل را به صورت خودكار ذخيره نمي.  

  

  سازي فايل رهذخي
  . باز كنيد را Fileمنوي  -1

دقت داشـته باشـيد وليدرون پنجره برنامه وجود دارد  Flashامكان باز كردن بيش از يك فايل  :نكته
 .شودميمورد محيط كار منجر شدن برنامه و شلوغي بيبه كند Flashتعداد زيادي فايل  بودنكه باز 

شامل تعدادي دكمه است كه امكان دسترسي سريع به دستورات پر اسـتفاده  Mainنوار ابزار  :نكته 
چنانچه اين نوار در پنجره برنامـه شـما وجـود نـدارد، منـوي. كندرا فراهم مي ... و Save ،Openنظير 

Window كرده و از زير منوي را بازToolbarsگزينهMainرا فعال كنيد. 
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. شودباز مي Save Asپنجره ، سازي نكرده باشيدذخيره چنانچه فايل را قبلاً. كليك نماييد Saveروي گزينه  - 2
 . مكان دلخواه را انتخاب نماييد را باز كرده و Save inليست ، اي ديگركردن فايل در پوشهبراي ذخيره

فرض،در حالت پيش.دنامي براي فايل وارد كني -3
ذخيره  My Documentsفايل شما در پو شه 

 . شودمي

فايل شما با پسوند . كليك كنيد Saveروي دكمه  -4
.fla 1-7شكل (شود ذخيره مي .(  

  
  1-7شكل 

  

  Flashهاي انواع فايل 9-1
، بشناسيد Flashرا در  شما حداقل بايد دو نوع فايل. هاي مختلفي ايجاد كردتوان فايلمي Flashافزار در نرم

 .باشندمي . swf هاي صادر شده با پسوندفايل و fla. هاي مبداء با پسوندفايل

   fla.هاي مبداء با پسوند فايل
باشد كه شما در حين كار، آن مي ، فايل مبداءFlashيكي از دو نوع فايل اصلي در 

را  Flashافزار ما نرماگر ش. است fla.ها پسوند اين نوع فايل. كنيدرا ذخيره مي
را باز كرده و ويرايش  flaتوانيد هر فايلي با پسونددر رايانه داشته باشيد، مي

را در صفحه وب قرار  fla.هاي داراي پسوند توانيد فايلبا اين وجود نمي. كنيد
  .دهيد تا ديگران مشاهده كنند

 

  
   swf. فايلهاي صادر شده با پسوند

 swf. را با پسوند Flash Playerيك فايل  فقط بايد، استتوزيع كار شما آماده  اءپس از ويرايش فايل مبد
را   swf.هاي با پسوندتواند همه فايلمي Flash Playerاينترنت و برنامه  مرورگرهر فردي با يك . صادر كنيد

شما . مشاهده كند ار آنتواند تواند فايل مزبور را ويرايش كند بلكه فقط مييك كاربر نمي. مشاهده نمايد
هاي بعد به طور در فصل(را انتخاب نماييد   Exportاز منوي فايل گزينه   swf.براي ايجاد يك فايل با پسوند

  .)شده است هداد شرح تركامل
  

  بستن فايل  10-1
  . فايل را ذخيره كنيد -1
  .ماندمي مه همچنان باز باقيشود ولي برنافايل بسته مي. كليك نماييد Closeروي گزينه باز و  را Fileمنوي  - 2
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  تغيير اندازه صفحه  11-1
ها را مشاهدهتوان محتواي فريماي است كه در آن ميناحيه) Stage(صفحه 

اندازه و ظاهر اين صفحه قابل . كرد و اشكال گرافيكي مورد نظر را ترسيم نمود
شروع ساخت نمايش، ابتدا اندازه صفحه را باشد، بهتر است قبل از تغيير مي

  . تعيين كنيد
  

 . )1-8شكل ( شودپنجره تنظيمات صفحه باز مي. كليك كنيد Documentروي گزينه بر  Modifyمنوي در  -1
 

    
  1-8شكل 

 

 . تعيين كنيد )Pixel(طول و عرض صفحه را بر حسب نقطه height و  widthدر مقابل  -2

  . كليك كنيد Printerروي دكمه ، خواهيد ابعاد صفحه با حداكثر اندازه فضاي قابل چاپ مطابقت داشته باشدمي اگر  - 3
   . كليك نماييد Contentsروي دكمه ، براي تطبيق دادن اندازه صفحه با عناصر درون آن -4
   . رددگميازفرض باندازه صفحه به حالت پيش، Defaultsكردن بر روي دكمه با كليك -5
6- Flash در پنجره ، براي تغيير اين رنگ. دهدزمينه صفحه را سفيد قرار ميفرض رنگ پسصورت پيشبه

Document Properties  روي دكمهBackground color  هاي سپس از مجموعه رنگ ،كليك كنيد
  .رنگ دلخواه را انتخاب نماييد، موجود

هرچه عدد . انتخاب كنيد Frame rateنظر را از بخش  موردتوانيد عدد براي تنظيم سرعت نمايش مي -7
  . رودتر انتخاب شود سرعت نمايش بالا ميگربز

را Save asگزينه  Fileاي ديگر، از منوي فاوت يا در شاخهسازي فايل با نامي متبراي ذخيره :نكته 
  .شوددر اين حالت يك كپي از حالت فعلي فايل ذخيره مي. نام يا مكان جديد را تعيين كنيد انتخاب و

سازي فايل در فرمتي غيـر از فرمـتبراي ذخيره Flashهاي ديگر، در محيط بر خلاف بسياري از برنامه
  .استفاده كردSaveدستورتوان ازمعمول نمي

 محل تنظيم ابعاد صفحه

 

تنظيم ابعاد صفحه در حداكثر  
 فضاي قابل چاپ

 بازگشت به تنظيم اوليه

  محل تنظيم ابعاد 
 گيريتنظيم واحد اندازهصفحه با عناصر درون

 نمايش تنظيم سرعت
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را باز  Ruler unitsليست  Document Propertiesدر پنجره ، گيري صفحهبراي تغيير واحد اندازه -8
  . كندره تغيير ميگيري بلا فاصله در پنجواحد اندازه ،واحد دلخواه را انتخاب نماييد كرده و

 

  استفاده از پنجره تنظيمات  12-1
با انتخاب هر يك از اشياء موجود در صفحه اصلي يا ابزارهاي موجود در نوار ابزار، تنظيمات مربوط به شيء 

اين . توان اين تنظيمات را بر حسب نياز تغيير دادگردد و ميظاهر مي Propertiesيا ابزار انتخابي در پنجره 
در . جا كنيد و يا ببنديدحركت دهيد، جابه Flashهاي موجود در محيط توانيد مانند ساير پنجرهرا ميپنجره 
  .كنيدرا مشاهده مي Ovalپنجره تنظيمات ابزار   1- 9شكل 

  
  جائي پنجره تنظيمات جابه

ترتيب پنجره به جا كردن پنجره تنظيمات، بر روي نوار عنوان آن كليك كرده و درگ كنيد، به اين براي جابه
  . آيدحالت شناور درمي

  

 (Panels)ها كار با پنجره 13-1

. تري به تنظيمات دلخواه داشته باشيدتوانيد دسترسي سريعمي Flash (Panels)هاي محيط به كمك پنجره
 (Panels) هاپنجره. در بردارند هاي لازم براي انجام عملياتي خاص رامجموعه گزينه  (Panels)هااين پنجره

را  Flashوقتي  ،را ببنديد آنها، اي از محيط برنامه منتقل كرده و در صورت عدم نيازتوانيد به گوشهرا مي
  . شوندفرض ظاهر ميدر حالت پيش (Panels)ها كنيد پنجرهبراي اولين بار باز مي

  
 

 (Panels)ها باز كردن پنجره

 . را باز كنيد Windowمنوي  -1

را (Panels)ها هيكي از مجموعه پنجر -2
 . انتخاب كنيد

، نشان(Panels)علامت تيك در كنار نام پنجره 
پنجره بر روي محيط. دهنده باز بودن آن است

Colorپنجره  1-10در شكل . شودكار ظاهر مي

   .نشان داده شده است
  1-9شكل 

 
  1- 10شكل 

  

 
  
  

 .كافي است روي نوار عنوان پنجره كليك كنيد (Panels)براي پنهان كردن پنجره :نكته 
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  فرض برگشت به حالت پيش
 . را باز كنيد  workspaceزير منوي  Windowمنوي از  -1

  .شوندفرض ظاهر ميها در حالت پيشپنجره. را انتخاب نماييد  Resetگزينه -2
  

  (Panels)ها بستن همه پنجره
  .شودها و از جمله جعبه ابزار بسته ميهمه پنجره. را انتخاب كنيد Hide Panelsگزينه  Windowاز منوي 

 

  فحه بزرگنمايي ص 14-1
جزئيات بيشتري از شكل را  ،ييبزرگنماگاهي اوقات لازم است با افزايش ، در هنگام طراحي اشكال درون صفحه

ها در هر يك از اين حالت. مشاهده كنيد را آنكل ، ببينيد يا بر عكس بخواهيد با كوچك كردن نمايش صفحه
دهد بلكه اندازه اشكال را تغيير نمي Zoomستور دقت داشته باشيد كه د. بين استفاده نماييدبايد از ابزار ذره

  .كندرا بزرگ يا كوچك مي آنهانمايش 
  

  افزايش بزرگنمايي 
  . را باز كنيد Viewمنوي  -1
اجراي. شودنماي صفحه بزرگتر مي. كليك كنيد Zoom inروي گزينه  -2

 . شودمجدد اين دستور باعث بزرگتر شدن نماي صفحه مي
 

  كاهش بزرگنمايي 
  . را باز كنيد Viewي منو -1

از اين دستور براي كوچكتر  توانيد دوبارهمي. شودنماي صفحه كوچكتر مي. كليك كنيد Zoom Outروي گزينه 
 .كردن صفحه استفاده كنيد

 

  هاي بزرگنمايي صددر
 . ليست بزرگنمايي را باز كنيد -1

له بزرگنمايي صفحه بلافاص. يكي از درصدهاي مورد نظر را انتخاب نماييد -2
شكل (، بزرگنمايي دو برابر شده است %200در مثال با انتخاب . كندتغيير مي

11-1 .(    
  1-11شكل 

 

واقع در جعبه ابزار استفاده  )  Zoom(بين از ابزار ذره، جاي استفاده از دستورات درون منوهتوانيد بمي
  : را طي نماييدبراي انجام اين كار مراحل زير . كنيد

  . كليك كنيد  روي ابزار ذره بين -1
 . كليك كنيد  ييبزرگنماكاهش  يا و بزرگنمايي  روي دكمه افزايش -2

 . شودميكم يا زياد يي صفحه بزرگنما. درون محدوده صفحه كليك كنيد -3
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  كش استفاده از خط 15-1
  اين ابزار كمك . شودگرفته مي كش كمكو قراردادن آنها درون صفحه از خط اشياءبراي ترسيم دقيق 

  . گيرند در محل مورد نظر قرار دقيقاً اشياءد كنمي
  كش ظاهر كردن خط

  . را باز كنيد Viewمنوي  -1
 . را انتخاب كنيد Rulersگزينه  -2

براي ناپديد. شوندهاي افقي و عمودي در كناره صفحه ظاهر ميكشخط
  . ار كنيدرا تكر 2و1ها كافي است مراحل كشكردن اين خط

 
  

  استفاده از راهنماي برنامه  16-1
Flash توانيد به آن رجوع كرده و مشكل باشد كه در مواقع ضروري ميمثل هر برنامه ديگري داراي يك راهنما مي

اين راهنما كمك فراواني  Action Scriptو استفاده از  Flashبه خصوص هنگام برنامه نويسي با . خود را برطرف كنيد
  . قابل چاپ كردن است، شودظاهر مي Helpهاي برنامه كه در پنجره راهنمايي. ما خواهد كردبه ش

  باز كردن پنجره راهنما 
  . را باز كنيد Helpمنوي  -1
 ). 1-12شكل (كليك كنيد تا پنجره راهنما باز شود  Flash Helpروي گزينه  -2

  روي عنوان مورد نظر كليك كنيد،  -3
  

  

  
  1-12  شكل

  

ابتدا به اينترنت متصل شده وسپس ، ه اطلاعاتي بيش از آنچه در راهنماي برنامه وجود دارد نياز داريدچنانچه ب
در . باز كند را Adobeسايت شركت  مرورگررا انتخاب كنيد تا  Flash Support Centerگزينه  Helpاز منوي 

  . دتري دست پيدا كنيهاي جامعتوانيد به اطلاعات و راهنمايياين سايت مي
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 افزار نرمFlash CS4  از محصولات شركتAdobe هاي هنري به ويژه در بوده و براي ايجاد انيميشن و جلوه

  .روداينترنت به كار مي
 افزار براي اجراي نرمFlash CS4  روي دكمهStart  و از گزينه  كردهكليكAll program  روي نام ،Adobe Flash 

CS4 كردن يك فايل موجود، در بخشسپس براي باز  .كليك نماييدOpen a Recent Item براي ايجاد يك فايل ،
ها را يكي از گزينه Create from Templateو براي بازكردن يك الگو، در بخش  Create Newجديد، در بخش 

  .كنيدانتخاب
 Stage بگيرند شدن در نمايش نهايي بايد درون آن قراراي است كه عناصر گرافيكي براي ديدهمحدوده.  
 پنجرهProperties   دهدمقادير مربوط به تنظيمات عناصر فعال را نشان مي.  
  در هرPanel  شودامكان دسترسي سريع به تنظيمات عناصر درون نمايش فراهم مي.  
 Scene شودنام نمايي است كه در حال حاضر بر روي آن كار مي.  
  خط زمان)Timeline ( ها و ها، فريمباشد كه با مديريت لايهساخت انيميشن ميابزار ويژه و بسيار مهمي براي

  .كندمي ايجاد Flashتعيين سرعت نمايش، نقش قابل توجهي را در توليد يك فايل 
  آميزي اشكال و نوشتن متون مختلف در جعبه ابزار گردآوري شده استرنگ ،ابزارهاي مورد نياز  براي رسم.  
 مكانات مرتبط با آن ابزار در بخش با انتخاب برخي از ابزار ترسيمي، اOption شودفعال مي.  
 Stroke دهددر واقع كادر، محيط و يا جداره شكل را تشكيل مي.  
 Fill دهدتشكيل مي سطح شكل را.  
  فايل اصلي درFlashها پسوند اين نوع فايل. باشدمي ، فايل مبداء.fla است.  
 براي توزيع فايل اصلي Flash يك فايل  بايدFlash Player  با پسوند.swf ايجاد كنيد.  
  از منويModify  بر روي گزينهDocument كليك كنيد تا بتوانيد اندازه صفحه اصلي را تغيير دهيد.  
  دستورZoom كنددهد بلكه نمايش آنها را بزرگ يا كوچك مياندازه اشكال را تغيير نمي.  
 از منوي  .شودكش كمك گرفته ميخط براي ترسيم دقيق اشياء و قراردادن آنها درون صفحه ازView  گزينه

Rulers شوندهاي افقي و عمودي در كناره صفحه ظاهر كشرا انتخاب كنيد تا خط.  
  توسط راهنمايFlash به اين منظور منوي . توانيد در مواقع ضروري مشكل خود را برطرف كنيدميHelp  را باز كنيد و

  .پنجره راهنما باز شود كليك كنيد تا Flash Helpروي گزينه 
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
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 واژه نامه
 

Bitmap                                                                                                             نقش بيني 
Bone                                                                                                                     استخوان 
Content                                                                                                                                    محتوا      
Deco                                                                                                                                   هاي الگوزمينه
Export                                                                                                            صادركردن 
Element                                                                                                                                          عنصر

Fill                                                                                                                                    پركردن           
Main                                                                                                                       اصلي 
Modify                                                                                                             تغييردادن 
Property                                                                                                             خاصيت 
Panel                                                                                                                      تابلو 
Play head                                                                                                        هد پخش 
Rotation                                                                                                             چرخش 
Recent                                                                                                                                   تازه ، جديد
 Ruler                                                                                                                                           كشخط
Symbol                                                                                                                                 علامت، نماد
Stroke                                                                                                               خط دور 
Stage                                                                                                           صحنه نمايش 
Selection                                                                                                             انتخاب 
Subselection                                                                                                                  جايگزين انتخاب
Template                                                                                                                                           الگو
Timeline                                                                                                           خط زمان 
Transform                                                                                                                      تغيير شكل يافتن
Unit                                                                                                                                                   واحد
Vector                                                                                                                   بردار 
Work space                                                                                                   فضاي كاري 
Work area                                                                                                      ناحيه كاري 
Zoom out                                                                                                      نماييبزرگ  
Zoom in                                                                                                                                نماييكوچك
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  آزمون تئوري 
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
 .شود، باز مي  Flashالگويك  Create from Templateتوسط فرمان  -1

2 -  Worke area ن در نمايش نهايي بايد درون آن قرار بگيرندشداي است كه عناصر گرافيكي براي ديدهمحدوده .  
 .توان سرعت نمايش را تنظيم كردمي Frame rateاز بخش  Document Propertiesدر پنجره  -3
4- Stroke دهددر واقع كادر، محيط و يا جداره شكل را تشكيل مي.  

  

  .نويسيدهاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بمعادل عبارت
.Fla 5- صحنه  
Oval 6- پسوند فايل مبداFlash 
Rotation 7- بيضي  
Stage 8- چرخش  

  

  ايچهارگزينه
  .قرار بگيرند... عناصر گرافيكي براي ديده شدن در نمايش نهايي بايد درون  -9

  Panel) د   work area) ج   Stage) ب  Timeline) الف
  .است... ها در مديريت لايه -10
   Work area) د   Timeline ) ج   Panels) ب  Stage) الف
  .جايي در نقاط مختلف تصاوير مناسب استكدام ابزار براي جابه -11
   Hand) د   Free Transform ) ج   Subselection) ب  Selection) الف
  .را ويرايش نمود توان آنمشاهده كرد و نمي Flash Playerتوان فقط با برنامه را مي... فايل هاي با پسوند  - 12
  Bmp) د      jpg)  ج   fla)  ب     Swf) الف
  توسط كدام روش مي توانيم اندازه صفحه را تغيير دهيم؟ -13
   Document propertiesپنجره ) ب                 Toolboxدر   Zoomتوسط ابزار ) الف
  Chang size) د                    Timelineتوسط ليست بزرگنمائي ) ج

  ؟نيستقابل اجرا    Panelsكدام عمليات براي  -14
  به دلخواه Panelsبستن يك  ) ب                                    Panelsشناور كردن ) الف
  از پهنا Panelsتغيير سايز ) د         ها                               Panelsبستن همه ) ج

  را فعال كرد؟ روش مي توان پنجره راهنما توسط كدام -15
  propertiesپنجره ) د   شروع برنامه)ج  F11كليد ) ب  Helpمنوي ) الف
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  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .دهدمقادير مربوط به تنظيمات عناصر فعال را نشان مي   ……پنجره -16
  .باشدمي ……پسوند داراي ، Flashفايل اصلي در  -17
  .ها استلايه ها ودربرگيرنده فريم......   -18

  

  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  چيست؟ Eyedropperهدف ابزار  -19
  توان نمايش اشكال را كوچك كرد؟چگونه مي -20

  

  دستوركار آزمايشگاه 
  :را باز كنيد FLASH MXبرنامه  -1

 .ها را در صورت فعال، غيرفعال كنيدپانل) الف

 .شكار كنيدجعبه ابزار را در صورت پنهان بودن آ) ب

 .يك رسم به دلخواه بكشيد) ج

 .ذخيره كنيد swf.و پسوند  Prog1فايل جاري را با نام ) د 

 .اطلاعاتي كسب كنيد Helpتوسط  Lineدر مورد ابزار ) ه 

 .تحقيق كنيد بزرگترين و كوچكترين اندازه قابل تنظيم چه ميزان است. اندازه صفحه را تغيير دهيد) و 

 .يري را روي مقدارهاي مختلف تنظيم كنيد و نتيجه را مقايسه كنيدگواحد اندازه) ز 

 .جا كنيدموجود در صفحه را به دلخواه جابه Panels) ح

 .بزرگنمايي را كوچك و بزرگ كنيد و نتيجه را مقايسه كنيد) ط

  .ها را در صورت نياز فعال كنيدكشخط) ي
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
  ..................................................................................................................................................................................................................................    
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  ..................................................................................................................................................................................................................................    



  فصل دوم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 هاي اوليه را رسم و پارامترهاي آن را تنظيم كندبتواند شكل. 

 بتواند خطوط و اشكال را انتخاب كند. 

 كال را تغيير اندازه و چرخش دهدبتواند خطوط و اش. 

 بتواند خطوط و اشكال را تغيير شكل بدهد. 

 بندي كندبتواند اشكال را قطعه قطعه كرده و آنها را گروه. 

  
  
  
  
 
  
  
  
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

5 10 
 

 

  :صلكلي ف هدف
   Flash CS4توانايي كار با ابزارهاي  اوليه 
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  كليات
زارهاي موجود در نوار اب. و جعبه ابزار آن تا حدي آشنا شديد Flashافزار در فصل گذشته، شما با محيط نرم

هاي مختلف و ايجاد تصاوير هاي جالب خود، محيطي كامل براي انجام ترسيمابزار با خصوصيات و ويژگي
آورند، بنابراين لازم است تا با خصوصيات و جزئيات هر يك از ابزارهاي موجود و دلخواه براي شما فراهم مي

  .آشنا شويد) طوط راهنماهمانند خ(نحوه تنظيم عناصر كمكي در امر ترسيم 
آشنايي با نحوه رسم و ويرايش اشكال و خطوط رسم شده از ديگر مواردي است كه شما را در بهبود كارهايتان 

آميزي اشكال ناپيوسته، همچنين در ادامه با نحوه تأثير اشكال و خطوط بر يكديگر، چگونگي رنگ. دهدياري مي
  .ي از تأثيرات نامطلوب عناصر مختلف آشنا خواهيد شدهاي مختلف جهت جلوگيربنديايجاد گروه

  
  

  )Grid(خطوط شبكه  1-2
يك سري خطوطGridخطوط شبكه يا 

باشند كه براي متقاطع و عمود برهم مي
براي . شودمي طراحي دقيق از آن استفاده
از منوي ) Grid(آشكار كردن خطوط شبكه 

View  ابتداGrid  و سپسShow Grid  را
  ).2- 1شكل (يد انتخاب كن

  

  

  
  2-1شكل 

 
  
  

  )Grid(تنظيمات خطوط شبكه  1-1-2
 Gridدر اين هنگام پنجره تنظيمات . را انتخاب كنيد Edit Gridو سپس گزينه  Gridابتدا  Viewاز منوي  -1

 .ظاهر خواهد شد  2-2همانند شكل 

هاي مختلف آشكار در اين هنگام يك جعبه محتوي رنگ. نيدكليك ك ) Color Box(روي ابزار جعبه رنگ بر  - 2
هاي موجود در جعبه چكان را روي يكي از رنگشما قطره .گرددچكان تبديل ميشود و نشانگر ماوس به يك قطرهمي

 Flashظاهر شده و ) Color Box(در اين هنگام رنگ انتخاب شده در جعبه رنگ  .رنگ قرار دهيد و سپس كليك كنيد
 ).2- 3شكل (در صفحه نمايش استفاده خواهد كرد) Grid(آن براي توليد خطوط شبكه  از

  
 

 .در انيميشن نهايي ظاهر نخواهند شد) Grid(شبكه  خطوط :نكته 
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  :عبارتند از 2-2توجه به شكل  اساير پارامترهاي اين پنجره ب
  

علامتبراي عدم نمايش خطوط راهنما، - 3
Show Grid را برداريد.  

4- Show over object 
  

  
  2-2شكل 

  

يا اشياء موجود دري وعناصر گرافيكبا حركت دادن هر يك از - 5
به، Snap to Gridگزينه  دار بودن، درصورت علامتصفحه نمايش

اي نزديك از خطوط راهنما، آنمحض قرار دادن آن شيء در فاصله
  .گيردروي خط مذكور قرار ميو  شيء پرش كرده

  2-3شكل 
  

  
  
  .وارد كنيد  Width fieldر عدد دلخواه را در مقابل براي تعيين فاصله خطوط افقي، مقدا -6
  .وارد كنيد  Height fieldبراي تعيين فاصله خطوط عمودي، مقدار عدد دلخواه را در مقابل  -7
از بخش ) Grid( نسبت به خطوط شبكه راهنما) Snap(سازي براي تنظيم متغييرهاي مربوط به عمل مرتب -8

Snap accuracy  2- 4شكل (نظر را انتخاب نمائيدمتغيير مورد.(  
Must be close :روي خود رئوسحركت 

 
  2-4شكل 

Normal: دلخواهدر هر نقطهيعني حركتحالت معمولي 
Can be distance: رئوس يا خطوطحركت با فاصله از 

Always Snap: روي خطحركت 
  

   )Rulers(كشخط  2-2
كش خط. شودكش كمك گرفته مياردادن آنها درون صفحه از خطبراي ترسيم هرچه دقيق تر اشياء و قر

  . گيرند كند اشياء دقيقاً در محل مورد نظر قراركمك مي

 .عمودي مساوي باشد لزومي ندارد فاصله خطوط افقي و :نكته 

٣ 
۴ 
۵ 
۶ 
٧ 
٨ 

2
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 :كش مراحل زير را اجرا كنيدبراي ظاهر كردن خط
  . را باز كنيد Viewمنوي  -1
 . را انتخاب كنيد Rulersگزينه  -2

براي ناپديد. شوندهاي افقي و عمودي در كناره صفحه ظاهر ميكشخط
  . را تكرار كنيد 2و1ها كافي است مراحل كشكردن اين خط

  
  

  ) Line(خط  3-2
همخط مستقيم رسم كنيد و با كنارتوانيد يك پارهميLineبا استفاده از ابزار

  .هاي متنوع ايجاد نمائيدقراردادن اين خطوط شكل
  .براي رسم خط به ترتيب زير عمل نمائيد

  .را از جعبه ابزار انتخاب كنيد ) Line(ر خط ابزاابتدا  -1
-مشاهده مي ،ببريد) Stage( نشانگر ماوس را روي صفحه نمايش اصلي -2

  .شودتبديل مي+ كنيد كه نشانگر ماوس به شكل علامت 
ايد، آن را حركت دهيد تا طور كه كليد ماوس را نگاه داشتهكليك كنيد و همان) Stage(روي صفحه اصلي  -3

 .كه طول و مكان خط مناسب بود، كليد ماوس را رها كنيدخط رسم شود و زمانيهيك پار
  

  
 
  ) (Lineتنظيم خصوصيات خط  1-3-2

بـراي تنظـيم،توانند داراي خصوصـيات متفـاوتي باشـندخطوط مي
ــل     ــه پان ــويد ك ــئن ش ــد مطم ــيات باي ــال  Propertiesخصوص فع

توانيد فرمـان  رت عدم فعال بودن آن ميدر صو). 2-5شكل (است
window Properties را اجرا كنيد.  

  

  ابتدا توسط ابزارهاي انتخاب)Selection Tool (  خط
روي  Propertiesسپس در پانل  نمائيد،مورد نظر را انتخاب 

كليك و رنگ مورد نظر را براي   Stroke Colorابزار 
  .خط انتخاب كنيد

  

  
  2-5شكل 

را فشار دهيد، پاره خط در وضعيت افقي، عمودي و يا زاويه Shiftكليد  Lineاگر هنگام رسم  :نكته 
 .شودسم ميدرجه ر 45
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 مقابل با تايپ يك عدد در(Selection X Position)   
  

  (Selection Y Position)موقعيت ابتداي خط را در راستاي محور افقي و تايپ يك عدد در مقابل
 .موقعيت ابتداي خط را در راستاي محور عمودي تنظيم كنيد  

 با تايپ يك عدد در مقابل(Selection Width)  بلپهنا و تايپ يك عدد در مقا(Selection 

Height)  ارتفاع خط را تعيين كنيد.  
 با تايپ يك عدد در مقابلStroke ضخامت خط را تنظيم نمائيد.

توانيدو با درگ لغزنده مي  Strokeهمچنين با كليك روي لغزنده 
 .ضخامت خط را تنظيم كنيد

  در بخشStyle هاي مختلف خطوط ظاهركليك كنيد تا حالت
    .)2-6شكل (را انتخاب كنيد خود رد نظرشود و نوع خط مو

  2-6شكل 
  

  
 

  
 

 
   

  ويرايش خط رسم شده  2-3-2
توانيد زاويه يك حتي مي. نقطه شروع و پايان آن را تغيير دهيد توانيد طول،پس از رسم يك خط به سادگي مي

  .دهيد خط را به آساني تغيير
  .را فعال كنيد ) Selection Tool(ابزار انتخاب  -1

 .يديترسيم نمادلخواه  Styleيك  و را با رنگ دلخواه و ضخامت مناسب زيرشكل   2- 1تمرين   

بـر روي اشـياء كافي است كه بـا كمـك ابـزار انتخـاب      Flashجايي اشياء در براي جابه :نكته 
كليك نمـوده و) پايين نگاه داشته شود Ctrlبراي انتخاب بيش از يك شيء لازم است كه كليد (مورد نظر 

 .هاي خود را تغيير مكان دهيدبا عمل درگ، انتخاب
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 .توانيد به ويرايش آن خط بپردازيدمينيز بدون كليك كردن روي خط . گر را به انتهاي خط ببريداشاره -2

 .شودظاهر مي يك علامت به شكل  -3

در اين لحظه درگ كنيد و اندازه خط را به ميزان -4
وانيد زاويهتدلخواه بزرگ و كوچك كنيد، حتي مي

  ).2-7شكل (امتداد خط را نيز تغيير دهيد
 

 نحوه افزايش طول خط 2-7شكل 
  

 

  تغيير شكل خط 3-3-2
آن را  ،توانيد پس از كشيدن يك خط مستقيمشما مي. ، امكان تغيير شكل خط استFlashهاي ديگر از قابليت 

  .به خط منحني تبديل كنيد
  .را فعال كنيد ابزار انتخاب  -1
 .گر را به نقاط مياني خط ببريداشاره -2

 .شودگر ماوس ظاهر ميكنار اشاره ، علامتي به شكل  -3

 ).2- 8شكل (غيير دهيدتدر اين لحظه درگ كنيد و انحناي خط را تا حد دلخواه  -4
 

    
 .در شكل نهايي، خط خم شده است 2-8شكل 

  

  
  

  
   

هاي با رنگ Lineشكل مقابل را توسط ابزار 2-2تمرين   

  .هاي متفاوت ترسيم كنيددلخواه و ضخامت
  

  

تشكيل شده است براي انتخاب يك خط، يـك ( Stroke)از چند خط متصل به هم   اگر تصوير  :نكته 
 .ها دابل كليك نمائيدروي يكي از خط، هازمان همه خطولي براي انتخاب هم ،بار روي آن كليك كنيد
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   Pencil Tool)(مداد  4-2
.استفاده كنيدPencil Toolتوانيد از ابزاربراي رسم خطوط آزاد مي

دهد كه خطوطي به شكل دلخواه و ممتد روي صفحهه ميزاجا اين ابزار
يكي از ،شوندناميده مي Strokesخطوط كه  Flashدر . رسم كنيد

  . ها هستنداصلي تشكيل دهنده شكل ءازاج
  

   :اي رسم خطوط آزاد مراحل زير را اجرا كنيدبر
  .كليك كنيد روي ابزار مداد  -1
رنگ و حالت، ضخامت پارامترهايي همانند قبل از رسم -2

شكل(تعيين كنيد) Properties(خط را از پنجره تنظيمات 
.البته امكان اين تغييرات پس از رسم هم وجود دارد). 9-2

  
سه گزينـه ،ر ابزار قرار داردكه در پايين نوا Optionدر پانل 

  :)2-10شكل (باشدقابل انتخاب مي
  .كندخطوط شكسته رسم مي Straightenگزينه ) الف
  .كندخط منحني رسم مي Smoothگزينه ) ب
  .كندخط آزاد رسم مي Inkگزينه ) ج

  2-9شكل                              

  
  2-10شكل  

 .گر ماوس را حركت دهيدروي صفحه كليك كرده و اشاره خود، پس از انتخاب گزينه مورد نظر -3

  .گيردايد، شكل خاصي را به خود ميبه نوع انتخابي كه داشتهبا توجه خط بسته  -4
  

  
 

   

   Rectangle)(گوشچهار 5-2
براي رسم اين . دنشوستفاده ميتركيبي بسيار ا ءها از مواردي هستند كه در ايجاد تصاوير و اشياچند ضلعي

  .ابزارهاي جداگانه در نظر گرفته شده است كه كار كردن با آنها بسيار آسان است Flashدر   ،اشكال
 

  .رسم كنيدPencil را توسط ابزار  مقابلشكل    2- 3تمرين   
  

  

 تعيين رنگ
  تعيين ضخامت
 تعيين نوع خط
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  كشيدن يك چهار گوش توخالي  1-5-2
 .را از جعبه ابزار انتخاب كنيد)Rectangle(ابزار چهارگوش - 1

 .تاس 2- 11همانند شكل ) Properties(پانل خصوصيات  -2

رنگ مورد نظر براي خطوط دور شكل را توسط جعبه رنگ  -3
Stroke Color  انتخاب كنيد. 

كليك   Fill Colorبراي توخالي شدن شكل بايد روي  - 4
  .كليك نماييد   (Non) كنيد و از پنجره باز شده بر روي ابزار

منتقل و ) Stage(نشانگر ماوس را به صفحه نمايش اصلي  -5
  .)2-12شكل (مائيدشروع به رسم چهارگوش ن

  

  2-11شكل 
  

 
  

  2-12شكل 

 
  

a   :cap: Non    Join:Miter 
b  :cap: Square    Join:Bevel 
c  :cap: Round    Join:Round  

 
  
  كشيدن يك چهار گوش توپر 2- 2-5
  .را از جعبه ابزار انتخاب نمائيد  Rectangleر ابزا -1
و از جعبه رنگ ظاهر شده را كليك   )Fill Color(براي انتخاب رنگ داخل چهار گوش، ابزار رنگ  -2

باشد كه در مورد نحوه تغيير و تنظيم  تواند يكنواخت يا گراديانرنگ مي. (رنگ مورد نظر را انتخاب كنيد
  .)دهيمهاي آينده توضيح ميمفصل در فصلبه طور  هاي گراديانرنگ

  .كنيد و نتيجه را مشاهده كنيد را مطابق مقادير داده شده تنظيم Joinو  Capمقادير   2-1مثال   

cap 

Join 
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درFillبه عنوان يكFlashاجسام توپر در -3
چون جسم مورد نظر ما يك  ،شودنظر گرفته مي

Fill  تنها است، ديگر نيازي به رنگStroke 
را ) ( Noneنخواهد داشت و به همين دليل 

براي اين  .گيريمنظر مي در Strokeبراي رنگ 
) ( Stoke Colorبه رنگ روي جعمنظور، 

را انتخاب  و از پنجره باز شده كليك كرده 
  . )2-13شكل (كنيد

  
  2-13شكل 

 .گوش را بكشيدمنتقل كنيد و چهار Stageنشانگر ماوس را به  -4
  

  
  
  تغيير يك شكل توپر 3-5-2

وجود آوريد و به توانيد تغييراتي در آن بهي ميراحتبه ،وقتي يك شكل توپر بدون ضخامت را رسم نموديد
  .در اين كار نيازي نيست كه شما شكل مورد نظر را انتخاب كنيد .شكل غيرمنتظم تبديل كنيد

گر ماوس شكل اشاره. گر ماوس را به شكل نزديك كنيداشاره را انتخاب كنيد و Selection Toolابتدا ابزار 
گر ماوس علامت دو خط متقاطع به در كنار اشاره ،شكل نزديك كنيد گوشهبه  گر رااگر اشاره. كندتغيير مي

  . جا كنيدشكل را جابه گوشهتوانيد نقاط در اين لحظه با عمل درگ مي ،) (  شودشكل كنج ظاهر مي
   دشوگر ماوس علامت منحني كوچكي ظاهر ميدر كنار اشاره ،هاي شكل نزديك كنيدرا به كناره گراگر اشاره

  .توانيد قوس ايجاد كنيددر اين لحظه با عمل درگ مي ،) ( 
  

  
  

  

  .نمائيدايجاد  2-14ده كنيد و توسط اين تكنيك تغييراتي مشابه شكل ابراي رسم از مستطيل توپر استف

  .شكل مقابل را رسم كنيد  2-2مثال   
  

  

را در Shiftكليـد   ،Stageگـوش در صـفحه   براي رسم يك مربع كامل به هنگام كشيدن چهـار  :نكته 
به صورت خودكار اضلاع را با هـم متناسـب و Flashبا اين كار . صفحه كليد فشار داده و آن را نگاه داريد

 .كند تا يك مربع ايجاد گرددمي هم اندازه

 هاي يكنواخترنگ

  هاي گراديانرنگ
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1                                            2                                         3  

  2-14شكل 
  

  هاي گردشدهرسم يك چهار گوش با گوشه 4-5-2
  .را انتخاب كنيد  Rectangleابزار  -1
 .يك رنگ انتخاب كنيد  Fillو   Strokeهاي رنگ براي -2

يا توسط هاي گرد شده را وارد نموده و اندازه شعاع گوشه Corner Radiusمقابل  ،در پنجره تنظيمات -3
 .)2-15شكل (ار لغزنده آن را تنظيم كنيدنو

 
  2-15شكل 

 

)Stage(سپس نشانگر ماوس را به صفحه اصلي -4
در اين . منتقل كرده و شروع به كشيدن نمائيد

هاي گرد يك مستطيل با گوشه Flashهنگام 
 كند كه رنگ دور آن، همان رنگرسم مي
Stroke  و رنگ درون آن نيز رنگ انتخاب شده
    ).2- 16شكل (باشدمي Fill در پانل

 2-16شكل 
  

  انتخاب خطوط و اشكال 6-2
 (Stroke)انتخاب خط 

كنيد كه فقط همان ملاحظه مي. مورد نظر كليك نمائيد Strokeروي   Selection Toolتوسط ابزار
Stroke اگر تصوير شما از چند . شودانتخاب ميStroke توانيد روي يكي يل شده است، ميمتصل به هم تشك

  .از آنها دابل كليك كنيد تا همگي در حالت انتخاب قرار بگيرند
  

هاي شعاع گوشه
 گردشده
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 (Fill)انتخاب بخش توپر شكل 

  .روي بخش توپر شكل كليك نمائيد تا در حالت انتخاب قرار بگيرد
  (Stroke ,Fill)انتخاب كل شكل 

  .روي بخش توپر شكل دابل كليك نمائيد
  

  (PolyStar )چند ضلعي  7-2

گر ماوس را در گروه ابزار مستطيلبراي رسم چند ضلعي، اشاره
كنيد يك ليست ظاهر طور كه ملاحظه مينگه داريد، همان

به معني ستاره يا چندضلعي  PolyStarگزينه آخر شود كه مي
  .)2-17شكل (باشدمي

طور اين حالت به. را انتخاب كنيد  PolyStarگزينه 
 ولي . رسم پنج ضلعي تنظيم شده است فرض برايپيش
به اين منظور به . توانيد تعداد اضلاع را به دلخواه تغيير دهيدمي

  .)2- 18شكل (توجه كنيد Propertiesپانل 
تعداد  ،Tool Settingو در پنجره كليك  Optionروي گزينه 

در اين . كنيدوارد of Side  Numberاضلاع مورد نظر را مقابل
لاع روي سه تنظيم شده است تا بتوان يك مثلث ضمثال تعداد ا
  .)2-19شكل (رسم كرد

  

  
  2-17شكل 

  
  2-18شكل 

  

 
  2-20شكل 

  
  2-19شكل 

  



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

32 

  .)2-20شكل ( را انتخاب نماييد تا بتوانيد ستاره رسم كنيد Starتوانيد گزينه مي Styleهمچنين از ليست 
  

  
  

  
   

  ) Oval(بيضي  8-2

  .تمامي مراحل همانند رسم مستطيل است ،را انتخاب كنيد Ovalبراي رسم بيضي ابزار 
  

  
  

  
  

  

  

 )  Brush Tools(مو قلم  9-2 

موي نقاشي بر روي بوممو بر روي صفحه همانند قلمابزار قلم
مو،اندازه و رنگ مناسب براي قلم، ب شكلبا انتخا. كندعمل مي

  . هاي دلخواه را بر روي صفحه رسم كنيدتوانيد شكلمي
در Strokeبدون  Fillبه عنوان يك سري  Flashها در اين شكل

توان اثرها و كارهايبه وسيله اين ابزار مي. شوندنظر گرفته مي
هايقلم مو ومختلف هنري را كه در دنياي واقعي به وسيله قلم

    . آيند، ترسيم نمودوجود ميطراحي به
  
  

  .را رسم كنيد مقابلشكل  2- 5تمرين   
  

  

ــرين    ــكل   2-4تم ــلش ــا  مقاب را ب
 .هاي خود رسم كنيداستفاده از آموخته

  

  

 .را نگاه داريد Shiftبراي رسم دايره، پس از انتخاب ابزار بيضي به هنگام رسم، كليد  :نكته 
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 موقلم تنظيمات 1-9-2

  .مو استبراي تعيين رنگ قلم   Fill Colorابزار  -1
2- Smoothing 2- 21شكل ( مو استبراي تعيين ميزان نرمي قلم(. 

 
  موقلم Optionپانل  2-9-2

 . )2-22شكل (قابل تنظيم است Brush Shapeو  Brush Mode  ،Brush Sizeدر اين پانل سه پارامتر 
  

  ) Brush Mode(ين نوع قلم يتع
   ).2-23شكل (باشد اين بخش شامل پنج گزينه  به شرح زير مي

  عادي)Normal(       

  غيرخطي)Fills      (  
  زيري)Behind      (  
  انتخابي)Selection (  
  دروني)Inside      (  

 2- 23شكل 
  

  2- 22شكل 
  

  2-21شكل 
  

Brush Mode

Brush Size 
Brush Shape 
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  .مو خطوطي رسم نمائيداكنون مايل هستيد توسط ابزار قلم
درون شكل و خطوط دور (رنگ را برروي تمام نقاط شكل موجود   :(Paint Normal)حالت عادي -1

 ).2-25شكل (كشد مي) شكل

  اي آن شكل به جز خطوط حاشيهرنگ را برروي همه   :(Paint Fills)حالت غير خطي  -2
 ).2-26شكل (كشدمي

 ).2-27شكل (كشدرنگ را زير شكل موجود در صفحه مي  :(Paint Behind)حالت زيرين  - 3

  

 

خط رنگي  از روي 2- 25شكل 
 .گذردطرح هاي موجود مي

ز رويخط رنگي ا2-26شکل 
.كنداي عبور نميخطوط حاشيه

  خط رنگي رسم شده2-27شكل
  در زير شكل قرار مي گيرد

  

شكل ( ندكرنگ را تنها روي محدوده انتخاب شده صفحه اعمال مي  :(Paint Selection)حالت انتخابي  - 4
28-2.( 

شكل ( شدكمي تصوير وندر، ايرنگ را بدون تاثير بر خطوط حاشيه  :(Paint Inside)حالت دروني  - 5
29-2.( 

 

يك مثال نحوه استفاده از  با  2- 3مثال   
Brush Mode فرض كنيد كه . آموزيدرا مي

  . ايدرا رسم نموده 2- 24شكل 
  

  
 2-24شكل
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خط رنگي فقط بر روي ناحيه انتخاب شده اعمال 2-28شكل 

 .گرددمي

     
خط رنگي فقط در درون تصوير و بدون تاثير بر 2-29شكل 

  .شودخطوط حاشيه رسم مي
  

  )Brush Size(موتغيير سايز سر قلم
  ). 2-30شكل (كليك كنيد  Brush Sizeروي ر مو ببعد از انتخاب ابزار قلم -1
  .شودهاي مختلف ظاهر ميدر اين زمان ليستي محتوي چند دايره در اندازه -2
مو را با اين از اين به بعد ابزار قلم Flash ،اندازه دلخواه خود را انتخاب كنيد -3

  .اندازه جديد مورد استفاده قرار خواهد داد
    

  2-30شكل 
 )Brush Shape(موتغيير شكل سر قلم

در  ،را انتخاب كنيـد  Brush Shape، كليد   Brushبعد از انتخاب ابزار -1
 مـو ظـاهر   هـاي مختلـف بـراي سـر قلـم     اين زمـان يـك ليسـت شـامل شـكل     

 ).2-31شكل (شودمي

 .شكل مورد نظر را انتخاب نمائيد -2

3- Flash مو استفاده خواهد كرداز اين به بعد از اين سر براي ابزار قلم .    
 2-31شكل 

  

  
  

    

 .معرفي شده رسم كنيد هايي كه تاكنونو ساير ابزار Brushهاي زير را توسط ابزار شكل 2- 6تمرين   

ناحيه انتخاب 
 شده
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 ) Paint Bucket(سطل رنگ  10-2
  

يكاي را باتوانيد داخل شيء بستهبه كمك ابزار سطل رنگ شما مي
را شما به هاي گراديانرنگ(دلخواه  رنگ يكنواخت و يا رنگ گراديان

پر كنيد و يا حتي) كنيدهاي آينده مطالعه ميطور مفصل در فصل
اي بيضياگر بخواهيد از ابزاره. را تغيير دهيد) Fill(رنگ يك جسم توپر

    .و چهارگوش استفاده كنيد
ايد و پركردن آنها با رنگ مشكلهاي كاملاً بسته ايجاد كردهشما شكل

ولي اگر شكلي را به صورت دستي رسم كنيد، ممكن است ،نخواهد بود
ه استفاده از ابزار سطل رنگ راكاملا بسته نبوده و منافذي داشته باشد ك

توانيد با انجام يك سريالبته شما مي). 2- 32شكل (كند غير ممكن مي
نظر كردهمذكور صرف فذرا وادار سازيد كه ازمنا Flash ،تنظيمات خاص

    .و در هر صورت شكل مورد نظر را با رنگ انتخابي پر نمايد
  2-32شكل 

  
  

 ي با يك رنگپر كردن يك جسم تو خال 2- 1-10

  .را فعال كنيد  Paint Bucketابزار سطل رنگ  -1
 .يك رنگ به دلخواه انتخاب كنيد  Fill Colorاز جعبه  -2

 .ماوس را در محلي از شكل تو خالي مورد نظر قرار دهيد -3

 .شودشكل تو خالي با رنگ انتخاب شده پر مي، با كليك كردن شما -4

 
 دلخواه  تغيير رنگ يك جسم توپر  به يك رنگ 2-10-2

  .جسم توپر خود را انتخاب نمائيد  Selection Toolابتدا توسط ابزار  -1
  .را فعال كنيد  Paint Bucketابزار سطل رنگ  -2
 .يك رنگ به دلخواه انتخاب كنيد  Fill Colorاز جعبه  -3

  .گرددپر ميانتخاب شده  شكل توپر با رنگ با كليك كردن،.ماوس را در محلي از شكل توپر مورد نظر قرار دهيد - 4
 

  
  

هـاي يكنواخـترسـم كنيـد و سـپس بـا رنـگ      Pencilزيـر را توسـط ابـزار     هايشكل 2-7تمرين   
 .آميزي كنيدرنگ

 وجود منفذ
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 براي بستن منافذ موجود در شكل  Flashتنظيم ميزان حساسيت  3-10-2

Optionsشما در قسمت پانل،با فعال كردن ابزار سطل رنگ

 Gapبا كليك روي . بينيدرا مي  Gap Sizeفعال شدن ابزار 

Size توانيد يك مورد را انتخاب كنيدشود كه ميمنويي ظاهر مي
  .)2-33شكل (

  

  
  2-33شكل 

  

  

  شرح  گزينه
   Don’t Close Gap نظر نكنداز هيچ منفذي صرف.  

Close Small Gaps    نظر كنداز منافذ كوچك صرف.  

   Close Medium Gap نظر كنداز منافذ متوسط صرف.  

Close Large Gap     نظر كنداز منافذ بزرگ صرف.  
  

 .توجه كنيد 2-34به شكل 
ايممكن است به هنگام رسم خورشيد حفره

طور كه درهمان. ايجاد شود زيرهمانند شكل 
داراي منفذ ، شكلكنيدملاحظه مي  2-35شكل 

 Close Largeبا تنظيم روي گزينه  كهباشد مي

Gap آميزي برطرف شده استمشكل رنگ .  
  

  2-34شكل 
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  2-35شكل 

  
  

كوچـك   ذبه هرحال وجـود يـك منف ـ  . هاي كامل مفيدتر استبراي شكل Mediumو Smallهاي انتخاب گزينه
شـما   كـه در صـورتي . شـود  رنگ ،شود كه نواحي خارج از شكل مورد نظر شما نيز توسط ابزار سطلباعث مي
در ايـن صـورت    ،را انتخـاب نماييـد   Close Large Gapsكنيـد، حتمـاً گزينـه    نامنظم كار مـي هاي روي شكل

Flash  تواند شناسايي كندرا هم مي ناتماماجسام نامنظم و. 

  

  
  

  
  

     
  
  
  
  
   

 . )ها يكنواخت باشدرنگ(آميزي كنيد رسم و سپس رنگ هاي زير را توسط ابزار دلخواه،شكل 2- 8تمرين   

Close Large Gapsاگر با انتخـاب  . به ميزان بزرگنمايي صفحه نمايش بستگي دارد Gapتنظيمات  :نكته 

آميـزي را مجـدداً  تري انتخاب كرده و عمـل رنـگ  بزرگنمايي كوچك ،غير فعال بود همچنانابزار سطل رنگ 
 .تكرار كنيد

هيچ اطلاعي نداشته باشيد، در نتيجه بـا كليـك روي) Gaps( ممكن است شما از وجود منفذها :نكته 
را تغييـر Gap sizeپـس شـما بايـد تنظيمـات     . دهدهيچ اتفاقي روي نمي ءابزار سطل رنگ در داخل شي

 .تحان كنيدداده و مجدداً ام



  
  
  Flash CS4اوليه با ابزارهايتوانايي كار : دومفصل                                                         

  

 

  
 

39 

  )  Ink Bottle( ويرايش خط  11-2
طورهمان،اريد و رها نكنيداه دنگ Paint Bucketرا روي ابزارگر ماوس اشاره

 Ink Bottleگزينه آخر شود كه كنيد يك ليست ظاهر ميكه ملاحظه مي

.رودكار ميضخامت و رنگ يك خط به ،اين ابزار براي تغيير سبك .باشدمي
تخاب اينباشد، با ان Fillنداشته باشد و فقط شامل  Strokeهمچنين اگر يك شكل 

براي شكل در نظر گرفته Strokeابزار و كليك روي شكل مذكور، يك 
  .شودمي

 

، دبا دقت خطوط را انتخاب كنيو  Selectionابزار  كمك در زمان استفاده از اين ابزار نيازي نيست كه قبلاً با
  .كندش خطي تغيير ميشما در هر بخش كه كليك كنيد، فقط بخ. نمائيدبلكه فقط كافي است روي شكل كليك 

  

  
  

 .را كامل طراحي كنيد 2-37طرح  سپس
  

  
  2-36شكل 

  
  2-37شكل 

  

  

 )  Eraser( پاك كن   12-2

ايـن.شـودهاي اضافي شكل يا تصوير استفاده مـياز اين ابزار براي اصلاح بخش
تـوان بـاباشـند و نمـي  ) Stage(سطح اوليه صفحه اصـلي  ً بايد در   اشكال حتما

.)4و3مراجعه شود به فصل ( ها را پاك كرد ها يا متناستفاده از اين ابزار، سمبل
رود اجسامي را كـه در مسـير حركـت آنطور كه انتظار ميكن همانابزار پاك

   .بردبين مي كند و ازقرار دارد، پاك مي

١ ٢

نـدارد شـكلي را Strokeاسـت و   Fillكه فقط شامل  Brushتصور كنيد كه توسط ابزار  2-9تمرين   
بعـد از انتخـاب ابـزار. دهيـد  Strokeيد به آن هست و هم اكنون مايل). 1 شماره 2-36شكل(ايد رسم نموده
Ink Bottle  2 شماره 2-36شكل(كنيد و نتيجه را ملاحظه نمائيد روي شكل كليك.( 
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 :به شرح زير استكار با اين ابزارروش 
  .را انتخاب كنيد ابزار پاك كن  -1
راشكل و اندازه مورد نظر  كرده،ها را باز كنليست پاك -2

  ).2-38شكل (انتخاب نمائيد 

.كن را حركت دهيدسپس روي شكل كليك كنيد و پاك -3
دهد ومو را نشان ميشكل و اندازه قلم، گر ماوساشاره
    .)2-39شكل (كندك ميكن را پاهاي مسير حركت پاكرنگ

   2-39شكل 
  2-38شكل

  

  كنتنظيم  پاك 1-12-2
پنج حالت مختلف دارد كهOptionsكن در بخشابزار تكميلي پاك

و خطوط ) ها Fill( هاي مختلف بر روي اجسام توپربه روش
)Stroke 2-40شكل (گذارد تاثير مي) ها (.  
    

  2-40شكل 
 
 
 
 
 
 
  

  شرح  گزينه
  .كندهاي شكل را پاك ميهمه بخش   Erase Normal) (عادي   
  .كندهاي درون خطوط را پاك ميرنگ آميزي   Erase Fill) (رنگي   
  .كندها را پاك ميتنها خط  ) Erase Line(خطي  

  .كندهاي محدوده انتخاب شده را پاك ميهمه رنگ   (Erase Selected Fills)انتخابي  
  .كندهاي درون محدوده انتخاب شده را پاك ميرنگ   Erase Inside)(دروني   

  
  
  
  
  
  

13-2  Faucet   
Flash راحتي كل يك خط و يا كل يك جسم توپر را تنها با يك كليك پاك كنيد توانيد بهابزاري ارائه كرده كه مي

  :روش عمل به شرح زير است  .كن روي كل سطح حركت كنيدو نيازي نيست توسط ابزار پاك
  .كليك كنيد  Faucetكن روي ابزار د از انتخاب ابزار پاكبع -1
 .گرددتبديل مي گر ماوس به شكل در اين هنگام اشاره -2

 .يا روي جسم توپر مورد نظر قرار داده و كليك كنيد را روي خط و) هاي آبقطره(نقطه حساس شيرآب  - 3

 .نمايد، جسم مذكور را حذف ميFlashدر اين هنگام  -4
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  ويرايش خطوط يا منحني توسط نقاط ويرايشي 14-2
  :و پس از آن مراحل زير را انجام دهيد ابتدا تصوير دلخواه خود را رسم نمائيد

 .را فعال كنيد  Sub Selectionابزار ويرايش  -1

درگ در يك  توانيد يك محدوده خاص را توسط عملسپس روي خط يا منحني مورد نظر كليك كنيد حتي مي - 2
 .شودظاهر مي هاخطوط و منحنينقاط ويرايشي  ،كنيدملاحظه مي 2- 41در شكل طور كه همان. پنجره انتخاب كنيد

 .توانيد شكل خطوط را اصلاح كنيدجا كردن اين نقاط ميبا جابه -3

ين نقاط ولي در خطوط منحني ا. كنيدميدر خطوط راست فقط در ابتدا و انتهاي خط اين نقاط را مشاهده  -4
 . پراكنده هستند

 

    
  2-41شكل 

  

  يكنواختنحوه اصلاح خطوط غير 15-2
  تشكيل شده و ظاهر آن ملايم نيست، ) Pencil ,Line ,Brushبا ابزار(يكنواخت اگر رسم شما از خطوط غير

را   2- 42است شكل فرض كنيد قرار  .راحتي رسم خود را تغيير داده و به حالت صاف يا خميده درآوريدتوانيد بهمي
  :براي رفع اين مشكل به ادامه درس توجه كنيد) . 2- 43شكل (در ابتدا احتمالاً شكل ناملايم است  .رسم كنيد

  
 

  2-43شكل   2-42شكل 

 .شودكليه محتويات صفحه نمايش اصلي پاك مي ،كن دابل كليك كنيداگر روي ابزار پاك :نكته 
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  خميده كردن خط  1-15-2
  .را فعال كنيد Selection Toolابزار  -1
 .قطعه مورد نظر را انتخاب كنيد -2

در واقع موارد اضافه و  Smoothابزار . كليك كنيد تا انحناي خط اصلاح شود  Smoothروي ابزار  -3
 هاي نرم و منظم مجدداً كند و شكل نهايي را به صورت قطعاتي از منحنيهاي خطوط را حذف ميلرزش

توانيد چند بار رويمي).2-44شكل(كندترسيم مي
كليك كنيد تا عمل خميده كردن ادامه  Smoothابزار 

  . ته و به انحناي دلخواه برسيدياف

 
  2-44شكل 

 

  
 

 

  صاف كردن خط   2-15-2
اي كند و به عبارت ديگر خط رسم شده را به مجموعهدر واقع ناهمواري رسم را حذف مي Straightenابزار 
  .نمايدهاي منظم تبديل ميهاي كاملاً راست و كمانخطاز پاره

  .قطعه مورد نظر را انتخاب كنيد ) Selection Tool (كمك ابزار انتخاب با  -1
  ).2-45شكل (كليك كنيد تا خط صاف شود  Straightenروي ابزار -3

  .تري ايجاد شودمقبولكردن ادامه يابد و حالت كردن را ادامه دهيد تا عمل صافتوانيد عمل كليكمي
  

        
  2-45شكل 

  

  
  

  

 .را كامل كنيد  2-42شكل  2- 10تمرين   

تنظيمات برنامه شايد كاربر قبلي در ،اگر ناهمواريهاي خطوط منحني بيش از حد معمول است :نكته 
  :شما مي توانيد به روش زير آن را اصلاح كنيد ،تغييرات ايجاد كرده باشد
Editing Preferences  EditزبانهSmooth Curveاز ليستNormalانتخاب گزينه
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  تبديل خطوط به اجسام توپر 16-2
Flash دهد كه خطوط و كادرها اين امكان را مي)Stroke ( را به اجسام توپر)Fill (حال بعد از اين . تبديل كنيد

مراجعه ( يا رنگ گراديانبه عنوان مثال كناره آن را نرم كنيد و . توانيد انواع تغييرات را بر آن اعمال كنيدمي
  .به آن بدهيد) 3د به فصل شو

  

 روش تبديل خطوط به اجسام توپر
  .طرح خود را رسم كنيد يا قلم  با ابزار مداد  - 1
 .خط مورد نظر را انتخاب كنيد  Selectبا ابزار  -2

 Convertو سپس  Shapeگزينه  Modifyاز منوي  -3

Lines to Fills 2-46شكل (را انتخاب كنيد.(  

 
  2-46شكل 

 
  

  
 .رسم كنيد Brushرا توسط ابزار   2-47طرح  -1

 ).2-48شكل (به آن ضخامت دهيد Ink Bottleسپس توسط ابزار  -2
  

  

  
  2-47شكل 

  

  
  2-48شكل 

  

شكل (تبديل كنيد Fillآن را به يك  Convert Line to Fillبا انتخاب خطوط دور نوشته و اجراي فرمان  -3
49-2.(  

  براي خطوط دور استفاده  هاي گرادياندر اين مثال از رنگ .آن را تغيير شكل دهيد Fillك همانند ي -4
  .)2-50شكل (است شده 

 .كنيددر اين مثال روش تبديل خط به جسم توپر را ملاحظه مي  2-4مثال   
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  2-49شكل 

  

  
   Selectionابزار  باتغيير انحناي حروف  2-50شكل 

  
  
  

  
  

   

  اشكال متقاطع 17-2
  

  .شوندقطعه قطعه مييكپارچه باقي مانده و  گاهي  رسم خطوط متقاطع گاهي اشكالبه هنگام 
  
  بررسي خطوط متقاطع  1-17-2

وقتي روي صفحه اصلي شروع به رسم خطوط
خط قديمي را قطع كند، اگر خط جديد ،كنيدمي

هايشكلبه . شوندآن خطوط قطعه قطعه مي
، برخورد خطوط باعث قطعهتوجه كنيد 51-2

             .قطعه شدن خطوط گرديده است
  2-51شكل 

  
  

  شودرسم مي Brushبررسي تداخل خطوط با اجسام توپري كه توسط ابزار   2-17-2
و سپس شروع به رسم خطوط جديد  رسم كرده باشيد Brushتوسط ابزار خطوطي  ،وقتي روي صفحه اصلي

خطوط رسم شده توسط كنيد كه ملاحظه مي، كه رسم قبلي را قطع كندطورينمائيد، به Pencilتوسط ابزار 
  ).2-52شكل (شوندقطعه قطعه مي Pencil خطوط رسم شده توسط ابزارو  Brushابزار 

هاي خود استفاده از آموخته با 2- 11تمرين   
  .را رسم كنيد مقابلسعي كنيد تصوير 
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ولي اگر روي صفحه اصلي ترسيمي توسط ابزار  
Pencil  داريد و سپس شروع به رسم جديد توسط

كه رسم قبلي را قطع طورينمائيد به Brushابزار 
ورت به ص Brushهاي كند، در آن صورت ترسيم

هاي مانند ولي ترسيمواحد يكنواخت و توپر باقي مي
Pencil 2- 53شكل (شوندقطعه قطعه مي(.  

   
 2-52شكل 

 

      
  2-53شكل 

  
  

  
  

   

  تداخل اجسام توپر 3-17-2
اجسام توپر.رنگ اجسام توپر در نحوه تداخل آنها مؤثر است

شوند بلكه تبديلداخل يابند قطعه قطعه نميرنگ وقتي با هم تهم
  .)2-54شكل (شوندبه يك شكل واحد مي

  

 

  
  رنگتركيب اجسام توپر هم 2-54شكل 

  

هايي كهدر قسمت،رنگ وقتي با هم تداخل يابنداجسام توپر غيرهم
ناحيه مربوط به جسم دوم ،اندها از روي هم عبور كردهشكل

طور كه درهمان. اول خواهد شد جايگزين ناحيه مشترك با جسم
هايكنيد با انتخاب شكل مربع، بخشملاحظه مي 2-55شكل 

  .شوداشتراكي آن با پنج ضلعي و ستاره انتخاب نمي
  

  
 2-55شكل 

 .هاي خود سعي كنيد تصوير زير را رسم كنيدبا استفاده از آموخته 2- 12تمرين   
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  گروه بندي 18-2
يكديگر قرار دهيد، چنين به هاي شفاف را روي هاي مختلف رسم كنيد و اين صفحهاگر روي چند صفحه شفاف شكل

هاي موجود از هم مجزا بوده و كه هر كدام از شكلدر حالي ،اندرسد كه همگي روي يك صفحه رسم شدهنظر مي
نيزهر لايه همانند يك صفحه  Flashدر . دناي با شكل موجود در صفحه زيرين و يا صفحه رويي خود ندارهيچ رابطه

روي لايه  كه بر عناصر گرافيكي). مراجعه نمائيد چهارمشتر در مورد لايه به فصل براي توضيح بي(كند شفاف عمل مي
رسم صر گرافيكي اولي عن ،كنندگونه تاثيري بر هم نداشته و با هم تداخل پيدا نمي هيچ ،شوندهاي مختلف رسم مي
هائي از اين مشكلات را در هنمون. توانند همديگر را قطع كرده و با هم تداخل پيدا كنند، ميشده بر روي يك لايه

به . يكديگر جلوگيري نمودبا تداخل ايجاد توان از بندي كردن عناصر ميبا گروه. بحث تداخل اشكال ملاحظه نموديد
بندي شده عبارت ديگر يك لايه به صورت فرضي به چند لايه فرعي تقسيم شده و هر عنصر مجموعه عناصر گروه

- شما يك لايه فرعي ايجاد مي ،به اين ترتيب با ايجاد يك گروه جديد، گيردرعي قرار ميهاي فبر روي يكي از اين لايه

زماني كه دو گروه مجزا روي يك . شودهاي فرعي روي يكديگر يك لايه اصلي تشكيل ميكنيد و با قرار گرفتن لايه
ها روي ديگري قرار اين گروهولي اگر يكي از . شوندگيرند هر دو ديده ميهاي مختلف قرار ميلايه و در قسمت

با ايجاد . ها به روي يكديگر بسيار مهم استپس ترتيب قرار گرفتن لايه .بگيرد، مسلماً يكي از آنها ديده نخواهد شد
چون اولين گروه ساخته . گيردشود كه روي لايه فرعي قبلي قرار مييك لايه فرعي جديد تشكيل مي ،يك گروه جديد

هاي فرعي قرار گرفته پس آخرين گروه روي بقيه لايه، گيرندهاي جديد روي آنها قرار ميشده در پائين و گروه
  .ها را تغيير دهيدتوانيد ترتيب قرار گرفتن گروهبه راحتي مي. است و آن گروه قابل مشاهده است

  

  بندي عناصردلايل گروه
  اخل آن با ساير عناصر گرافيكي كنيد، در واقع مانع تدبندي مياي از عناصر را گروهوقتي مجموعه -1

بندي شده حتي اگر روي همديگر قرار بگيرند، هيچ تاثيري بر يكديگر نداشته و هر يك عناصر گروه. شويدمي
  .بر روي عنصر ديگر قرار خواهندگرفتدر كنار و يا از آنها صرفاً به عنوان يك عنصر گرافيكي 

مختلف  ءتوان چند شياست كه به كمك آن مي Flashدر  هاي پر كاربردگروه كردن اشياء يكي از قابليت -2
براي . انجام داد بر روي آنها هاي مختلفعمليات ،صورت يك مجموعه يكپارچهرا در يك گروه قرار داد و به

تغيير مكان دهيد كه  ايبگونهاي از عناصر موجود در صفحه نمايش را مثال فرض كنيد كه بخواهيد مجموعه
 .كندبندي كردن عناصر اين عمل را آسان ميدر چنين حالتي گروه ،به يكديگر تغييري نكند فاصله آنها نسبت

 
 

  نحوه ايجاد گروه 1-18-2
 .خواهيد در يك گروه قرار بگيرند به روش دلخواه انتخاب نمائيدابتدا عناصري را كه مي -1

 .را انتخاب كنيدGroupگزينهModifyاز منوي  -2

و  كردهانتخاب شده را با هم يك گروه ء اشيا ،Flashبه اين ترتيب  -3
    ).2-56شكل (كنديك كادر در اطراف آن ظاهر مي

  2-56شكل 
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  بنديخارج كردن  اشياء از حالت گروه 2-18-2
  .گروه مورد نظر را انتخاب كنيد -1
 .را انتخاب كنيد Ungroupگزينه  Modifyاز منوي  -2

بندي خارج شده و آن گروه از حالت گروهء كادر مربوط به گروه را حذف كرده و اشيا ،Flashدر اين هنگام 
  .دهدتك تك آنها را در حالت انتخاب شده نمايش مي

 
  

  هانحوه تنظيم ترتيب قرار گرفتن گروه 3-18-2
شكل در  .گروه مورد نظر خود را انتخاب كنيد Stageدر صفحه  .از سه گروه تشكيل شده است  2-57شكل 

 .، تصوير دايره با مستطيل متصل به آن انتخاب شده است 2 -  58

 .را انتخاب كنيد Arrangeگزينه  Modifyاز منوي 

Bring to Front :2-59شكل (گيرد هاي موجود قرار ميگروهگروه انتخابي بر روي تمامي.( 

Bring Forward  :گروه دايره يك  2- 60در شكل  .شودگروه انتخابي به اندازه يك گروه به جلو منتقل مي
  .گروه به جلو حركت كرده، بر روي گروه مثلث و در زير گروه شش ضلعي قرار گرفته است

  

  
  2-57شكل 

 
  2-58شكل 

  
  2-59شكل 

 
  2-60شكل 

 

Send Backward  : گروه شش  2- 61در شكل . شودعقب منتقل ميبه گروه انتخابي به اندازه يك گروه
 .و با اين دستور، يك گروه به عقب منتقل شده استضلعي انتخاب شده 

Send to Back  :گروه شش ضلعي  2-62در شكل . شودها منتقل ميگروه انتخابي به پشت همه گروه
 .هاي موجود منتقل شده استانتخاب شده و با اين دستور، به پشت تمامي گروه

        
  2-61شكل 

        
  2-62شكل 
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  اشياء  تغيير شكل 18-2
  

  قابليت تغيير شكل آزاد  اشياء ، Flashهاي گرافيكي و از جمله موجود در محيط برنامهمفيد يكي از امكانات 
 )Free Transform (  توانيد شيء را تغيير اندازه و تغيير شكل داده و يا آن را است كه به كمك آن مي

شود كه به شرح فعال مي Optionsمه در بخش كچهار د  Free Transform با انتخاب ابزار  .بچرخانيد
  .دنباشزير مي

 )2-63شكل (  )  Scale( تغيير اندازه شكل  -1

  )2-64شكل (  )   Distort( كشيدن شكل  -2
 )2-65شكل (  )  Rotate & Skew( چرخاندن و كج كردن شكل  - 3

  )2- 66شكل (   )  Envelope( پيچاندن شكل  - 4
  

 

    
  ) Scale( يير اندازهتغ 2-63شكل 

  
 ) Rotate & Skew( كج كردن  2-64شكل 

  
  ) Distort( كشيدن 2-65شكل 

  
  ) Envelope( پيچاندن 2-66شكل 
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  خطوط شبكه ياGrid شودباشند كه براي طراحي دقيق از آن استفاده مييك سري خطوط متقاطع و عمود برهم مي.  
 كش منوي براي ظاهر كردن خط. گيرند در محل مورد نظر قرار كند اشياء دقيقاًكش كمك ميخطView 

  . را انتخاب كنيد Rulersرا باز كنيدسپس گزينه 
  با استفاده از ابزارLine در پانل . خط مستقيم رسم كنيدتوانيد يك پارهميProperties  در مقابلSelection 

X Position   و در مقابل موقعيت ابتداي خط در راستاي محور افقيSelection Y Position    موقعيت
ضخامت   Strokeهمچنين با تايپ يك عدد در مقابل . شودابتداي خط در راستاي محور عمودي تنظيم مي

  .شودهاي مختلف خطوط انتخاب ميحالت Styleخط  تعيين شده و در بخش 
 اويه يك خط را به آساني تغيير دهيدنقطه شروع و پايان و ز توانيد طول،پس از رسم يك خط به سادگي مي .

  .توانيد پس از كشيدن يك خط مستقيم، آن را به خط منحني تبديل كنيدهمچنين مي
  در پانلOption  مداد گزينهStraighten  خطوط شكسته، گزينهSmooth  خط منحني و گزينهInk كندخط آزاد رسم مي.  
  به كمك ابزارRectangle هاي تيز و گرد رسم كنيدگوش توپر با گوشهتوخالي يا يك چهارگوش توانيد يك چهارمي. 

 وجود آوريد و به توانيد تغييراتي در آن بهراحتي ميوقتي يك شكل توپر بدون ضخامت را رسم نموديد، به
  .شكل غيرمنتظم تبديل كنيد

  ابزارInk Bottle  رودكار ميبراي تغيير سبك، ضخامت و رنگ يك خط به. 

  از ابزار Erasing شودهاي اضافي شكل يا تصوير استفاده ميبراي اصلاح بخش. 

 توسط ابزار . كندموي نقاشي بر روي بوم عمل ميمو بر روي صفحه همانند قلمابزار قلمBrush Mode 
 Brush Shapeمو و توسط ابزار سايز سر قلم Brush Sizeهمچنين توسط ابزار . شودنوع قلم تعيين مي

  .كندمو  تغيير ميشكل سر قلم
  درFlash     توسط ابزارFaucet توپر را تنها با يك كليك پاك كرد راحتي كل يك خط و يا كل يك جسمبه توانمي . 

   فرمانSmooth   براي خميده كردن خط و فرمانStraighten  كار مي رودبراي صاف كردن خط به.  
  هدف فرمانConvert Lines to Fills  اجسام توپر استتبديل خطوط به. 

  وقتي روي صفحه اصلي، خطوطي توسط ابزارBrush  رسم كرده باشيد و سپس شروع به رسم خطوط
ولي اگر روي صفحه اصلي . شوندنمائيد، تمام خطوط رسم شده قطعه قطعه مي Pencilجديد توسط ابزار 

كه طورينمائيد به Brushداريد و سپس شروع به رسم جديد توسط ابزار  Pencilترسيمي توسط ابزار 
مانند به صورت واحد يكنواخت و توپر باقي مي Brushهاي رسم قبلي را قطع كند، در آن صورت ترسيم

 .شوندقطعه قطعه مي Pencilهاي ولي ترسيم
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 شويدكنيد، در واقع مانع تداخل آن با ساير عناصر گرافيكي ميبندي مياي از عناصر را گروهوقتي مجموعه .
خواهيد در يك گروه قرار بگيرند به روش دلخواه انتخاب نمائيد منظور ابتدا عناصري را كه ميبه اين 

  .را انتخاب كنيد Groupگزينه  Modifyسپس از منوي 
  به كمك فرمانFree Transform توانيد شيء را تغيير اندازه و تغيير شكل داده و آن را بچرخانيدمي.  
  
  

 واژه نامه

   Accuracy  دقت ، درستي
  Always  هميشه
  Bevel                          كردن                                                                            اريب

  Behind                     عقب                                                                                                                        
                            Bring   آوردن

                                                                                                              Backward   پشتبه
                                                                                                        Convert   معكوس كردن

                            Corner  گوشه
   Distort   كج كردن

                            Distance  فاصله
                            Envelope  پوشش

                            Front   جلو
   Forward         طرف جلو                                                                                                                      به

  Free   آزاد
                            Faucet  )ابزاري براي پاك كردن كل شي( شيرآب
                            Group  گروه

                            Grid  خطوط راهنما
                            Ink   جوهر
                            Inside  داخل

                            Preference  اولويت
                            Position  موقعيت
                            Rotate   چرخيدن

                                                                                                              Ruler   كشخط
                            Round  وارگرد، منحني، دايره
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                            Straighten   كردن راست
                            Smooth   نرم
                            Square  مربع

  Skew             كجي،اريب، نامتوازن                                                                                                           

                                                                                                  Scale   مقياس
                            Snap  چسبيدن به

                            Transform  تغيير شكل دادن
                            Ungroup  خارج كردن از گروه

  
 
 
  

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  .كندخط منحني رسم مي Ink، گزينه   ابزار مداد  Optionدر پانل  -1
  .كشداي آن ميرنگ را برروي همه شكل به جز خطوط حاشيه  Paint Fillsين نوع قلم گزينه يدر تع - 2
  .شودنظر مياز منافذ بزرگ صرف Close Medium Gapتوسط  فرمان  Gap Size  ابزار  در -3

  .راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيد هاي سمتمعادل عبارت
Rotate  4-  كردنمرتب  
Straighten  5-چرخيدن  
Faucet  6-شيرآب  

  ايچهارگزينه
  كدام گزينه صحيح است؟ -7

  .شودبرا ي رسم خطوط متقاطع استفاده مي) Grid(از خطوط شبكه ) الف
  .شودخطوط شبكه در انيميشن نهائي ظاهر نمي) ب
  .شودباعث پرش، حركت اشياء و ايجاد انيميشن مي)  Grid( خطوط شبكه ) ج
  .شوداستفاده مي به عنوان خطوط راهنما) Grid(از خطوط شبكه ) د
نسبت  Snapمتغيرهاي مربوط به عمل  توانتوسط كدام گزينه مي) Grid(در پنجره تنظيمات خطوط شبكه  -8

  ؟را انتخاب كرد Gridبه 
 Show object) د     Snap Accuracy) ج  Show Grid) ب  Snap To Grid) الف

  چيست؟ Lineهدف فرمان  -9
  رسم خطوط منفي و صاف) ب  رسم خطوط صاف                                       ) الف
  رسم خطوط آزاد) د   رسم خطوط شكسته                                       ) ج
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  رسم كرد؟ Stroke توان فقط نه ميتوسط كدام گزي -10
  Brushو  Pencilو  Line) د    Lineو  Brush) ج  Lineو  Pencil) ب         Penو  Pencil) الف
  توان يك جسم توپر را رسم كرد؟توسط كدام گزينه مي -11
  Paint Bucket) د                             Oval) ج  Rectangle) ب     Brush) الف
  توان يك جسم توخالي رسم كرد؟كدام گزينه مي توسط -12
  Brush) د                 Pencil) ج  Oval) ب   Rectangle )الف
  توان فقط رنگ را درون شكل رسم شده پاشيد؟، با انتخاب كدام گزينه ميBrushابزار  Optionدر پانل  - 13
  Paint normal) د   Paint fills) ج  Paint behind) ب  Paint inside) الف
  توان درون يك جسم توخالي را با يك رنگ پر كرد؟توسط كدام ابزار مي -14
  Deco) د    Ink Buttle) ج  Brush) ب  Paint Bucket) الف
  كدام گزينه صحيح نيست؟ -15
  .آميزي بخش توپر اجسام استبراي رنگ Paint Bucketابزار ) الف
  .شودل اشياء بسته استفاده ميآميزي بخش داخبراي رنگ Paint Bbucketابزار ) ب
  .باشد، غير ممكن استهايي كه داراي منفذ مياستفاده از ابزار سطل رنگ براي رسم) ج
  .شودآميزي خط استفاده ميبراي رنگ Ink Bottleابزار ) د

  است؟ Ink Bottleكدام گزينه هدف ابزار  -16
  تغيير ضخامت خط و تغيير رنگ خط) ب         تغيير سبك خط                                    ) الف
  رنگ گراديانيتغيير ) براي اجسام توپر                         د  Strokeايجاد ) ج

كدام ابزار . ايم و مايل هستيم يكي از آنها را به طور كامل حذف كنيمدر صفحه اصلي سه شيء رسم كرده -17
  براي اين هدف مناسب است؟

 Faucet) ب                                                     Erasing) الف

  Hand) د                                 Erasingدابل كليك روي ) ج
  چيست؟ Straightenهدف ابزار  -18
  خميده كردن خطوط غيريكنواخت) يكنواخت                  بهاي غيرحذف ناهمواري) الف
  تغيير سبك خط) وط غيريكنواخت                   د تغيير ضخامت خط) ج

  ست؟نيكدام گزينه صحيح  -19
  .توان به خطوط رنگ گرادياني دادمي) ب  .توان خطوط را به اجسام توپر تبديل كردمي) الف
  .خطوط را نمي توان به گروه تبديل كرد) د  .توان خطوط خميده را به خطوط صاف تبديل كردمي) ج

  كند؟كدام دسته خطوط را قطعه قطعه مي Brushابزار  -20
  .اندرسم شده Brushخطوطي كه با ابزار ) ب  .       اندرسم شده Pencilخطوطي كه با ابزار ) الف
  خطوط دور شكل) د   .                                   هايي كه توپر باشندرسم) ج



  
  
  Flash CS4اوليه با ابزارهايتوانايي كار : دومفصل                                                         
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  شود؟باعث ايجاد گسستگي در  دايره مي كدام روش. ايميك دايره به رنگ سبز رسم كرده -21
  رسم يك مستطيل توخالي سبز) ب  Brushرسم خط متقاطع به رنگ سبز با ابزار ) الف
  سبز غير رسم خط متقاطع به رنگ) د  رسم دايره متقاطع با اين دايره به رنگي غير از سبز) ج

  بندي چيست؟علت استفاده از گروه -22
  عمليات يكپارچه روي اشياء رسم شدهاجراي ) ب    تداخل اجسام) الف
  تغيير شكل اشياء) د     توخالي كردن اشياء) ج

  كدام است؟ Free TransFormابزار  هدف -23
  جابجايي شكل) ب    شكل تغيير ) الف
  پاك كردن) د      گروه بندي شكل ها) ج

  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .شودمحتويات صفحه نمايش اصلي پاك ميكليه  ،كنيد..... كن اگر روي ابزار پاك -24
  .شوداستفاده مي..... از ابزار  براي خميده كردن خط -25
26 - Flash   دهد كه خطوط و كادرها امكان مي......... توسط فرمان)Stroke ( را به اجسام توپر)Fill (تبديل كنيد.  

  

  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  چيست؟ Ink Bottleهدف ابزار  -27
   .توان يك گروه انتخابي را به اندازه يك گروه به جلو منتقل كردچگونه مي -28

  

  دستوركار آزمايشگاه 
با استفاده از خط و دايره اقدام به رسم اين دو -1

- عروسك كه روي يك سطح مدور قرار گرفته

  .اند،نمائيد
  

  

اقدام به رسم تصوير زير LINEبا استفاده از دستور-2
كنيد با ايجاد خطوط طور كه ملاحظه ميهمان .كنيد
  .توانيد تصاوير سه بعدي بسازيددار ميزاويه

  

  
  

توانيد با رسم مربع، ايجادشما به راحتي مي -3
كشيدگي در سطوح و ايجاد اختلاف رنگ اقدام به رسم 

 با استفاده از عناصر موجود براي رسم و تكنيك-4
ايش عناصر توپر اقدام به طراحي اين پسر هاي وير
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 .اين مهره تاس كنيد

  

 . اسكيت سوار كنيد

  
  
 LOGOتوانيد اقدام به رسم اين شما به سادگي مي -5

  .كنيد

  

 
با چند دستور ساده اقدام به رسم اين مكعب سه  -6

  .بعدي با طرحهاي برجسته كنيد

  
اختلاف رنگ.اين دو مكعب متداخل را رسم نمائيد  -7

  .كندر ايجاد حالت فضاي سه بعدي ميكمك شاياني د

  

از آن سه كپي ايجاد كرده و .يك ستاره رسم كنيد-8
- مقياس آنها را به ترتيب كوچك كنيد، سپس اقدام به رنگ

توانيد به هر ضلع، رنگ مجزا شما مي. آميزي آنها كنيد
  .دهيد تا ايجاد سايه و در نتيجه فضاي سه بعدي كنيد

  
 

  
  

  



  ومسفصل 
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 رنگ هاي يكنواخت را بشناسيد.  
 سيستم رنگ مورد نظر را انتخاب كند و يك رنگ به دلخواه ايجاد كند. 

 رنگ هاي گرادياني را بشناسد و بتواند يك گراديان جديد بسازد. 

 رادياني را ويرايش كندرنگ هاي گ. 

  
  

  

  
  

  
  
  
  
 

  
 

  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

1 2 

 

  :كلي فصل هدف
  و) Solid (هاي يكنواخت كار با رنگ

  )Gradient (هاي گراديان رنگ 
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  كليات
 تعدادي رنگ Flashمحيط . توانيد رنگ مورد نظر را براي اشكال ترسيم شده انتخاب نمائيدشما به طور دلخواه مي

گ مورد نظر خود را توليد و توانيد رنهمچنين  مي ،توانيد تصاوير خود را با آنها رنگ آميزي كنيدآماده دارد كه مي
همچنين نحوه . آموزيددر اين فصل نحوه ايجاد رنگ جديد و ذخيره كردن آن را مي .سپس از آن استفاده كنيد

  .گيريدهاي گراديان جديد را ياد ميو ايجاد رنگ) تركيب تدريجي دو رنگ(هاي گرادياناستفاده از رنگ
  

  هارنگ
  به طور. آميزي كنيداشكال را  رنگ (Fill)و بخش توپر) (Strokeتوانستيد خطوطهاي قبل ميدر فصل

ولي به احتمال زياد شما  .در جعبه رنگ در دسترس هستند رنگ گراديان 6رنگ يكنواخت و  216فرض پيش 
ها ايجاد نموده و ها و گراديانهاي متنوع ديگري نيز از رنگتوانيد مجموعهرنگ نياز داريد و مي 216بيش از 

  .نمائيد )Load(بارگذاري توانيد سريعاً آنها را بديهي است كه در صورت نياز مي. ره كنيدذخي
  

  (Solid color)هاي يكنواخت رنگ 1-3
  

هاي يكنواختشما از سه روش به رنگ
  :دسترسي داريد

1- Tool Box   

براي دسترسي به اين پانل:  Color  پانل -2
را انتخاب  Colorگزينه  Windowاز منوي 

 ).3-1شكل (نيد ك

براي دسترسي به اين:  Swatchesپانل  -3
Swatchesگزينه  Windowپانل از منوي 

  .) 3-2شكل (را انتخاب كنيد 
  

  
  3- 1شكل 

   
  3-2شكل 
  



  
  
 )Gradient( انيگراد و) Solid( كنواختي هايكار با رنگ: سومفصل                                  
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  رنگ مدتعيين   1-1-3
كليـك نمـوده تـا منـوي     )  ( Colorراسـت پانـل   سـمت  روي علامت پيكان كوچك موجود در گوشه بـالا و  

Option  پانل  ) .3-3شكل (ظاهر شود Color از بـين دو مـد رنـگ     دهد تا مد رنگ خـود را  اين امكان را مي
RGB  وHSB انتخاب كنيد. 

  )  RGB   )Red-Green-Blueمد  
 آبي به ترتيب در ،سبز ،هاي قرمزرا براي رنگ 255تا  0بين ار عددي دمقبراي تنظيم رنگ مورد نظر 

  . )3-4شكل ( وارد كنيد Colorدر پانل  Bو  R ، Gفيلدهاي 
  

  ) HSB  )Brighten - Saturation - Hueمد 
، ميزان اشباع رنگ را Hعددي لازم براي رنگ را در كادر مقابل درصد مقدار براي تنظيم رنگ مورد نظر 

  . )3-5شكل ( وارد نمائيد Bمقدار روشني رنگ را مقابل  و Sمقابل 
  

  3-4شكل  3-3شكل 
  

  3- 5شكل 
  

  
  .كنيدشما يك رنگ جديد انتخاب مي ،با هر كاهش يا افزايش اين فيلد ،را تغيير دهيد Hدر هر خط مقدار  -1
 طيف Hگيريد كه با كاهش مقدار نتيجه مي. تنظيم كنيد 30و  60 ،100،80را به ترتيب روي  Sدر هر خط مقدار  - 2

رود طور كه انتظار مـي همان .تنظيم شده است 0و  60 ،100به ترتيب روي  Bمقدار  ) .3- 6شكل ( شودرنگ كم مي
  )3- 7شكل ( .شوددهد و به سياه نزديك ميدر مقدار صفر تصوير روشني خود را كاملاً از دست مي

  

.دستورات را مرحله به مرحله انجام دهيد.شودتنظيم مي HSBدر اين مثال رنگ در مد  3-1مثال   

 .شوندذخيره مي  Color Swatchesكنيد در پانل جاد ميهايي كه ايرنگ :نكته 
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  3- 6شكل 
  

  3-7شكل 
  

  

  ) Transparency( تعيين ميزان شفافيت  2-1-3
 .ميزان شفافيت را تعيين كنيد Alphaتوانيد توسط پارامتر و انتخاب يك رنگ مي Mixerعد از باز كردن پانل ب

  .كندرنگ را كاملاً شفاف مي Alphaدر  0رنگ را غيرشفاف و مقدار Alphaدر  100مقدار عددي 
رود اين متن تظار ميطور كه انهمان. تنظيم شده است 100روي  )پايان(متن  Alphaميزان   3- 8شكل در 

  .شودشفاف است و تصوير زير آن ديده نميكاملاً غير
متن كمي  كنيدملاحظه ميطور كه همان ،تنظيم شده است 60روي  )پايان(متن  Alphaميزان   3-9شكل در 

  .شودشفاف است و تصوير زير آن ديده مي
  

                
  3- 9شكل                                                                        3-8شكل 

  

  

 Transparencyرنگي داراي خاصـيت   كهدرصورتي  :نكتـه  
  ) .3- 10شكل (شود ميشطرنجي ديده  Colorپانل  ،باشد

  

  
  3-10شكل



  
  
 )Gradient( انيگراد و) Solid( كنواختي هايكار با رنگ: سومفصل                                  
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ي را طراح مقابلتصوير  HSBتوسط مد رنگي  3-5تمرين   
  .كنيد

    

آميـزي آن  تصوير مقابل را طراحي كنيد و براي رنگ 3-4تمرين   
  . از مد مناسب استفاده كنيد

هاي كوچكي انتخـاب و روشـني آنهـا    بخش Lassoتوسط ابزار  :راهنمايي
    .كم و زياد شده است

آميزي نقاط سفيد تصوير زير  كـدام  مـد   براي رنگ 3-3تمرين   
سپس كل تصوير را طراحـي   و رنگ مناسب است؟ مد رنگ را تنظيم كنيد

  .كنيد
    

تنظيم شده است  HSBدر اين تصوير رنگ روي مد  3-2تمرين   
. قورباغه طراحي شده اسـت  مناطق تيره بدن S, Bو با تغيير پارامترهاي 

شـود بـراي انتخـاب    توصيه مي ،شما هم براي رسم اين تصوير اقدام كنيد
    .استفاده كنيد Lassoهايي كه مايل هستيد تغيير رنگ يابند از ابزار بخش

هاي با توجه به آموخته 3- 1تمرين  
. خود سعي كنيد شكل مقابل را طراحي كنيد

كنيد ميز كمي حالت ور كه ملاحظه ميطمانه
 .شودشفاف دارد و ديوار پشت آن ديده مي

 



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

60 

  

  
  

  

  
  

  
  ها اضافه كردن رنگ جديد به مجموعه رنگ 3-1-3

ها دستورات زيربراي اضافه كردن رنگ جديد به مجموعه رنگ
 :را اجرا كنيد

ايد يك رنگ جديدهايي كه تاكنون ياد گرفتهتوسط روش -1
  .ايجاد نمائيد

را  Add swatchگزينه   Optionاز منوي  Colorدر پانل  -2
 .انتخاب كنيد

رنگ تعريف شده را به مجموعه رنگ Flashدر اين هنگام  -3
   ) .3-11شكل (نمايد ها اضافه ميهاي موجود در پانل رنگ

  3-11شكل 
 

   هاي گراديانرنگ 2-3
يك . شوديهاي گراديان استفادهمها و انعكاس نورها از رنگبراي ايجاد حالت سه بعدي در تصاوير و ترسيم سايه

اي است كه يك رنگ را به صورت تدريجي تبديل به رنگ ديگر نموده و حالت زيبايي را رنگ گراديان جلوه ويژه
كنيد، رنگ گراديان، يك شيب رنگ از رنگ مشاهده مي 3- 13همان طور كه در شكل ) . 3- 12شكل (كند ايجاد مي

- به صورت پيش. ها تغيير دادبا استفاده از دستگيره توانمحل شيب رنگ را مي. كنداول به رنگ دوم ايجاد مي

اين دو رنگ با دو دستگيره رنگي در ابتدا و انتهاي نوار رنگي . رودفرض دو رنگ براي ايجاد طيف به كار مي
كه در منوي  كنندهاي مختلف طيف رنگ پر ميشيء را با طرحهاي گراديان معمولاً رنگ.مشخص شده است

Type خطي  توان حالتمي)Linear( و يا شعاعي )Radial ( را انتخاب كرد) 3- 14شكل. (  

هـاي  توان با كنار هم قراردادن رنگبه سادگي مي 3-7تمرين   
سـپس   ،به اين تصوير توجه كنيد. يكنواخت تصاوير سه بعدي ايجاد كرد

  .نمائيدبراي رسم آن اقدام 
  

 مكعبدر  Alphaدر تصوير زير توسط پارامتر  3-6تمرين   
. درون آن ديده شود مكعببزرگ حالت شفافيت ايجاد شده تا 

  .شما نيز سعي كنيد تصوير زير را رسم كنيد
    

 هاي اضافه شدهرنگ



  
  
 )Gradient( انيگراد و) Solid( كنواختي هايكار با رنگ: سومفصل                                  
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 3- 12شكل                             

 

  
  3- 13شكل 

                   
 3- 14شكل                                

  

  
 .دلخواه را انتخاب كنيداديانگررنگ.با استفاده از جعبه رنگ -1
  .يك دايره رسم كنيد -2
كنيد به دليل استفاده از رنگ طور كه ملاحظه ميهمان -3

  ).3-15شكل (رسدگراديان دايره ما سه بعدي به نظر مي
    

  3-15شكل 
  

  

  جديد گراديانرنگ ايجاد  1-2-3
كنيد همواره استفاده مي Flashهاي آماده وقتي از گراديان. رنگ ضروري استدو براي ايجاد رنگ گراديان حداقل 

رنگ  جعبه ،كنيدزماني كه يك دستگيره را انتخاب مي. كنندگراديان را كنترل مي رنگ ) و  ( دستگيره، دو 
  . توانيد رنگ دلخواه را انتخاب نمائيدشود در نتيجه ميدر هر بخش فعال مي Fillمربوط به دستگيره  
در ) (Gradient Definition Bar تر به رنگ گراديان بايد در پائين نوار گراديانهاي بيشبراي افزودن رنگ

توانيد آنها را تغيير رنگ شوند كه ميگرهاي جديدي ظاهر ميبه اين ترتيب اشاره. كليك نمائيد   Colorپانل 
تر گردد واضح)  مرز( ها شود كه محل تغيير رنگنزديك كردن نشانگرها به هم باعث مي. داده و حركت دهيد

  ).3- 16شكل (شود ها ميو دور كردن آنها باعث مبهم شدن مرز رنگ

 .شوديان يك كره رسم ميدر اين مثال با استفاده از رنگ گراد 3-2مثال   

 رنگ پايان

 گراديان تعريف ميله

(Gradient Definition bar)

 هاي گراديانرنگ

  رنگ دستگيره
 

  شروع رنگ

 گراديان مدل

 تعيين رنگ
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  اضافه شده ي نشانگرها 3-16شكل

  

  .درگ كنيد (Gradient Definition bar)نشانه آن را به سمت خارج ميله تعريف گراديان  ,براي حذف يك رنگ
  

  
  

  
  

  
  

  پر كردن يك شكل با يك گراديان خطي يا شعاعي 2-2-3
 

 .را از جعبه ابزار انتخاب كنيد ابزار سطل رنگ  -1

رنگ گراديان مورد) يا نوار ابزار  Colorپانل  از( Fill Colorاز جعبه  -2
 .نظر را انتخاب كنيد

را به يك نقطه از شكل  رنگگر ماوس ابزار سطل با حركت اشاره -3
در اين هنگام شكل مذكور با ،نزديك كنيد و روي آن قسمت كليك كنيد

  ) .3-17شكل (گردد اين گراديان پر مي

 

Linear 

  

  
Radial  

 3- 17شكل

  

 .داشته باشند Transparencyتوانند خصوصيت شفاف بودن و يا ها نيز ميگراديان   :نكته 

 Fillهـاي  باشـيد تمـام تغييرهـا در كليـه جعبـه     كه شما مشغول تغيير دادن گراديان ميزماني   :نكته 

Color گردندظاهر مي. 

هاي گراديان و حركت دادن مكان رنگ و همچنين براي حذف رنـگ ابتـدابراي ويرايش رنگ   :نكته 
 .يد نشانه آن رنگ انتخاب شودبا
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  ) Gradient Transform (تغيير گراديان  3-2-3
   ،نگه داريد و رها نكنيد) (   Free Transformگر ماوس را روي ابزاررهبراي تغيير گراديان، اشا -1

  .باشدمي Transform    Gradientگزينه آخر شود كه كنيد يك ليست ظاهر ميطور كه ملاحظه ميهمان
  .انتخاب كنيد  راTransform    Gradientابزار  -2
ها در شكل به نام دستگيره. دن را تغيير دهيد منتقل كنيخواهيد گراديان آگر را به روي شكلي كه مياشاره -3

  .توجه كنيد 18-3

  
  3-18 شكل

  

  

    
  3-19شكل 

ده زيبا بوده ولي يك اشكال عمده دارند چـون  باعـث افـزايش انـدازه فايـلالعاها فوقگراديان   :نكته 
 .نمايندميرا كندتر فيلم  )Loading(شده و لذا بارگذاري 

جايان شعاعي جابهمركز گراد
به جايي با اين جابه وشده 

محل تابش نور رسد نظر مي
در اين شكل نوع گراديان  .تغيير كرده است

 .شعاعي انتخاب شده است

Reshape Handle 
 Falloff Handle

Rotation Handle 

Move Handle 
توانيد مركز توسط اين دستگيره مي

 گراديان را تغيير محل دهيد
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Reshape Handle   
به Reshape Handleدر گراديان خطي كشيدن دستگيره

سمت مركز شكل باعث باريك شدن فضاي گراديان و كشيدن
گراديان و پخشبه سمت خارج از مركز باعث افزايش عرض 

در گراديان. گرددتر ميها در يك فضاي عريضشدن رنگ
شعاعي كشيدن اين دستگيره به سمت مركز باعث قرار گرفتن

تر و كشيدن آن به سمتها در يك فضاي بيضي باريكرنگ
ها خواهدخارج از مركز باعث پهن شدن فضاي بيضي رنگ

  ).3- 20شكل (شد
Rotation Handle   

توانيد گراديان را در جهت و يا خلافن دستگيره ميبا حركت اي
  ).3-21شكل (هاي ساعت بچرخانيد جهت حركت عقربه

  
  

Falloff Handle  
هاي شعاعي استفادههاي رنگي در گراديانبراي تغيير شعاع حلقه

  ).3-22شكل (شود مي

  
  3- 20شكل 

  
  3- 21شكل 

  
  3- 22شكل

  

  

  
  

            
  3- 24شكل                                                                 3-23شكل 

  .توجه كنيد 3-23 شكلبه   3-3مثال   
،اسـت شده رسم خاكستري و در لايه دوم يك بيضي با رنگ يكنواخت  يه اول يك دايره با رنگ گرادياندر لا
كنيد با تغيير مركز گراديان به سمت چـپ و تغييـر محـل بيضـي چنـين بـه نظـرطور كه ملاحظه ميهمان
 .) 3-24شكل (استايجاد شدهابيده و يك سايه در پشت دايرهترسد كه يك نور از سمت چپمي
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  هاي يكنواخت دسترسي داريدسه روش به رنگاز   :Tool Box پانل ،  Color    پانلSwatches   
  در پانل Color  منوOptions مد رنگ دهد تا مد رنگ خود را  از بين دو به شما اجازه ميRGB  وHSB 

 .انتخاب كنيد

  در پانلMixer توانيد توسط پارامتر ميAlpha ميزان شفافيت يك رنگ را تعيين كنيد.  
  در پانلColor  از منويOption   گزينهAdd swatch  را انتخاب كنيد تا رنگ تعريف شده به مجموعه رنگ

  .ها اضافه شود هاي موجود در پانل رنگ
 شودهاي گراديان استفاده ميها و انعكاس نورها از رنگسازي سايهه بعدي در تصاوير و شبيهبراي ايجاد حالت س.  
  ،كنيد، جعبه رنگ زماني كه يك دستگيره را انتخاب مي. كنندرنگ گراديان را كنترل مي)  و  ( دو دستگيره

  . اه را انتخاب نمائيدتوانيد رنگ دلخوشود و شما ميدر هر بخش فعال مي Fillمربوط به دستگيره  
  توسط دستگيرهMove Handle توانيد مركز گراديان را تغيير محل دهيدمي .  
  در گراديان خطي كشيدن دستگيرهReshape Handle   به سمت مركز شكل باعث باريك شدن فضاي

اي ها در يك فضگراديان و كشيدن به سمت خارج از مركز باعث افزايش عرض گراديان و پخش شدن رنگ
  .گرددتر ميعريض

  با حركت دستگيرهRotation Handle هاي توانيد گراديان را در جهت و يا خلاف جهت حركت عقربهمي
  ..ساعت بچرخانيد

  دستگيرهFalloff Handle شود فاده ميهاي شعاعي استرنگي در گراديان هايبراي تغيير شعاع حلقه.  
  
  
  

 واژه نامه
 

Alpha                                                                                                                                   شفافيت        
Brighten                                                                                                                               كردنروشن
Definition              تعريف                                                                                                                        
Falloff                                                                                                                        انحراف، نزول          
Hue                                                                                                                                             فام رنگ 
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Handle                                                                                                                                                  دستگيره
Linear                    خطي                                                                                                                          
Mixer                                                                                                                                   كردنمخلوط

Radial                                     شعاعي                                                                                                       
Reshape                                                                                                                          تغييرشكل دادن
Saturation                                                                      اشباع                                                                
Transparence    شفافيت                                                                                                                       
 

  
  

  آزمون تئوري
  

  .را تعيين كنيدهاي زير درستي يا نادرستي گزينه
  .وارد نمائيد Sمقدار روشني رنگ را مقابل   HSBدر مد رنگ  -1
   .توانيد مركز گراديان را تغيير محل دهيد مي Reshape Handleتوسط دستگيره  -2
3- Falloff Handle  شود هاي شعاعي استفاده ميهاي رنگي در گراديانبراي تغيير شعاع حلقه.  

  .است را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدهاي سمت رمعادل عبارت
Alpha  4-  رنگفام  
Hue 5- شفافيت  
Linear 6- خطي  
 

  ايچهارگزينه
  هاي يكنواخت دسترسي پيدا كرد؟توان به رنگچگونه مي -7

  Paint Bucket) د    Tool Box) ج  Swatchesپانل ) ب   Mixerپانل ) الف
  گيرد؟وسط كاربر در كجا قرار ميهاي ايجاد شده ترنگ -8

  Window color) د      Tool Box) ج  Swatchesپانل ) ب      Mixerپانل ) الف
  چيست؟ Sهدف گزينه پارامترHSBدر سيستم رنگ  -9

  تعيين ميزان اشباع رنگ) ب  تعيين عدد رنگ مورد نظر                   ) الف
  تعيين ميزان شفافيت رنگ) د        تعيين ميزان روشني رنگ                ) ج

  مناسب است؟.............. براي نزديك شدن رنگ به رنگ سياه پارامتر HSBدر سيستم  -10
  Alpha) د      B) ج  S) ب   H) الف
  هاي گراديان دسترسي پيدا كرد؟توان به رنگچگونه مي -11
  Paint Bucke) د    Tool Box) ج  Swatchesپانل ) ب       Mixerپانل ) الف
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  هاي گراديان وجود دارد؟در كدام بخش امكان ويرايش رنگ -12
  Propertiesپانل ) د                        Tool Box) ج  Swatchesپانل ) ب                     Mixerپانل ) الف
  كدام جمله صحيح نيست؟ -13
  .توانيم تركيب كنيمرنگ را مي 8هاي گراديان تا در رنگ) الف
  .توان شفاف كردهاي روي گراديان را نميرنگ) ب
  .شوندهاي گراديان به شكل خطي و يا شعاعي ظاهر ميرنگ) ج
  .شوندهاي گراديان باعث افزايش حجم فايل ميرنگ) د

  هاي گرادياني مناسب است؟كدام ابزار براي چرخش جهت گراديان در رنگ -14
 Free Trans Form) ب                                   Fill Trans Form) الف

  Rotate and skew) د                                                  Disort) ج 
  توان استفاده كرد؟براي ايجاد تصاوير سه بعدي از كدام نوع رنگ مي -9

  هاي گراديان خطيرنگ) ب  هاي يكنواخت                             رنگ) الف
  رنگ هاي شفاف) د   هاي گراديان شعاعي                      رنگ) ج

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .را انتخاب كرد) Radial( و يا شعاعي )Linear(توان حالت خطي مي.……هاي گراديان در منوي در رنگ -10
  . شوداستفاده مي .……   براي تغيير گراديان، ابزار -11
   .شوندذخيره مي...  كنيد در پانل ما ايجاد ميهايي كه شرنگ -12
  

  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  .هاي گراديان را بنويسيدكاربرد رنگ -13

  

  دستوركار آزمايشگاه 
توسط رنگهاي گرادياني اقدام به رسم اين قاب -  1

  .مكعبي نمائيدكه ايجاد سايه كرده است
  

 

اين تصوير چنين به در .تصوير زير را طراحي كنيد-2
  .       رسد كه نور از بالا تابيده استنظر مي
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با توجه به آموخته هاي خود اقدام به رسم تصوير -3
  .زير نمائيد

 

 .تصوير زير را رسم كنيد-4
 

  

 
  



  چهارمفصل 
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهنتظار ميپس از مطالعه اين فصل، از فراگير ا

 بتواند مفهوم لايه را بيان كند. 

 هاي جديد ايجاد كندبتواند لايه. 

 ها تنظيمات لازم را انجام دهدبتواند روي لايه. 

  بتواند لايهMask ايجاد كند. 

  
  
  
  
  
  
  

  
  
 

  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

2 4 

 

  :هدف كلي فصل
  هاتوانائي كار با  لايه
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  كليات
محل و كار با اين عناصر و همچنين حفظ و رديابي اگر تعداد عناصر گرافيكي موجود در فيلم، زياد باشد تعيين  

هاي مختلف اين مشكلات در چنين مواقعي استفاده از لايه. باشدها در يك لايه مشكل ميترتيب قرارگرفتن آن
در اين فصل شما نحوه ايجاد لايه جديد و قرار . كندها را آسان ميرا تا حدودي برطرف كرده و كنترل آن

هاي مختلفي مانند تغيير ترتيب قرار ها عملياتتوانيد روي لايههاي مختلف را آموخته و مييهدادن عناصر در لا
  . انجام دهيد....... گرفتن، حذف، قفل كردن، پنهان كردن و

  

 لايه 1-4

در صورت قرار گرفتن دو عنصر گرافيكي مختلف به روي Flashدر 
.كنندپيدا ميتداخل  يكديگريكديگر، آن دو بر روي هم اثر گذاشته و با 

، دايره با مستطيل تداخل ايجاد نموده و با حذف دايره، 4- 1 در شكل
   .گيردمستطيل تحت تأثير قرار مي

با به كارگيري اين .لايه است امكان طراحي لايه Flashهاي  يكي از قابليت
كههاي مجزا طراحي كرد،در حاليتوان تصاوير را در لايهقابليت مي

   .رسده صورت يكپارچه به نظر ميتصوير ب
  4- 1شكل 

از روي هـم قـرار   . ها را مانند صفحات شفافي درنظر بگيريد كه روي هر كدام تصويري نقـش بسـته اسـت   لايه
به دليل شـفاف بـودن فضـاي اطـراف تصـوير در هـر لايـه،        . شوددادن اين صفحات يك تركيب كلي حاصل مي

و  كنـد  بيننده طرح لايه لايه بودن آن را حس نميبه اين ترتيب . شودده ميهاي زيرين به راحتي ديتصاوير لايه
 حتي. تصوير يك لايه مستقل ايجاد كنيد يبراي هر يك از اجزاتوانيد پس مي. كندتنها نتيجه نهايي را مشاهده مي

  . نماييدرا تكثير لايه توانيد تصوير مي
  

 لايه ايجاد  1-1-4

توانيد با ايجادمي،كنيدنقاشي ميكه شكل را روي صفحهزماني
كه سايرطوريهب ،لايه جديد آن را در يك لايه مستقل قرار دهيد

افزايش تعداد. ه با آن در تداخل نباشدفحعناصر موجود در ص
 .گذاردها در حجم نهايي نمايش اثر نميلايه

  

  
  



  
  
 اههيتوانائي كار با  لا: چهارمفصل                                                                                      
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  :اه وجود داردبراي اضافه كردن لايه جديد دو ر
  .)4-2شكل ( را انتخاب كنيد Layerگزينه  Timeline  Insert منوياز  -1
 .)4-3شكل ( استفاده كنيد  New Layerدكمه  از -2

 

  

    
 4-2شكل 4-3شكل

  

نموده و به يكي از دو روش فوق، لايه جديد خواهيد لايه جديد در بالاي آن ايجاد شود كليك اي كه ميوي لايهر
  .)كليك كنيد  New layerروي دكمه براي افزايش سرعت عمل، . (د نمائيدرا ايجا

 

  
  .رسم كنيد   4- 4را مطابق شكل  ستاره Layer1در  -1
  .را كليك كنيد   New layerحال براي ايجاد لايه جديد كليد  -2
كنيد اشكال طور كه ملاحظه ميهمان. ها نماييديرهاست شروع به رسم دا Layer2در لايه جديد كه نام آن  -3

 ).4- 5شكل (از هم مستقل بوده و با هم تداخل ندارند 

  
  4-4شكل 

 

  

  
  4- 5شكل 

  

 .شوددر اين مثال در دو لايه طراحي انجام مي  4-1مثال   

اي را انتخاببنابراين لايه ،كندبالاي لايه انتخاب شده اضافه ميهمواره لايه جديد را در  Flash :نكته 
توان مكان آنالبته بعد از اضافه كردن لايه جديد نيز مي .در زير لايه جديد باشد خواهيد دقيقاًكنيدكه مي
 .را تغيير داد

 



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

72 

  حذف لايه  2-1-4
  

روي آيكن سطل،بعد از انتخاب لايه مورد نظربراي حذف لايه 
-لايـه  بايدچند لايه زمان همبراي حذف . كليك كنيد زباله 

بـراي  . زمـان انتخـاب نمائيـد   صـورت هـم  ورد نظر را بههاي م
 ـرا  Ctrlكليـد   زمان چند لايه،انتخاب هم ايين نگـه داريـد و بـا    پ

-لايـه  4-6در شكل  .هاي مورد نظر كليك كنيدماوس روي لايه

    .اندزمان انتخاب شدهطور همبه 5و  2هاي 
   4-6شكل 

  

  
  

 ه يلا هايويژگي 2-4

هر تصوير توانيد  به اين معني كه به راحتي مي. است تصاوير و فيلمها در مديريت بهتر  يهمزيت استفاده از لا
- در اين جا به شرح چند ويژگي لايه مي. تصوير وارد شود يبدون اينكه آسيبي به ساير اجزا ،كنيدكنترل  لايه را 

 . پردازيم

 ) Show As Outline Layer( رافيكي هر لايهگنشان دادن عناصر 

  .متوجه شويد كه كدام عنصر روي كدام لايه قرار داردتوانيد مي Show As Outline Layerانتخاب  با
  

 ) Lock/Unlock Layer( قفل كردن لايه

  .دشومي جلوگيرين آكردن هر لايه از ويرايش اتفاقي و تصادفي عناصر موجود در با قفل
  

 ) Show/Hide Layer( هامخفي كردن لايه

  .كار كنيد ،هاي مورد نظر خودروي لايهر ب ،نهاآتوانيد بدون مزاحمت راحتي ميه ها بن لايهكردبا مخفي
  

 پوششي هاي لايه

  .شودكند و باعث نمايش قسمتي از لايه زيرين ميهمانند يك ماسك عمل ميپوششي لايه 
 

 لايه راهنما

  .دنكنكمك مي حركت در طول يك مسير به هاي راهنمالايه
 

 ري لايهذاگنام

سازماندهي  ها برايذاري لايهگنام .كنيد ذاريگطور دلخواه نامهدهد تا هر لايه را ببه شما امكان مياين ويژگي 
  .شودبهتر كارها استفاده مي

 

  .هاي فوق استفاده نموداز ويژگيتوان به دو طريق مي
  Timelineپنجره )الف
   Layer Propertiesپنجره ) ب
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   TimeLineز پنجره اتنظيمات لايه  3-4
  

  .گيردصورت مي   TimeLineتنظيمات لايه از طريق پنجره 
  

 ) Show As Outline Layer( رافيكي هر لايهگنشان دادن عناصر   1-3-4

با فعال كردن.شودمشاهده ميگاين ابزار در هر لايه به يك رن
اين ابزار در هر لايه اشياي موجود در آن لايه به صورت تو خالي

شوند و به اين ترتيب متوجهاين ابزار مشاهده مي گو با رن
4- 7در شكل  .شويد كدام عنصر روي كدام لايه قرار داردمي

فعال شده Show As Outline Layer  ابزار Layer2در لايه 
و به رنگ بنفش ها توخاليدايرهيعني  اشياي موجود در آن و 

  .شوندمشاهده مي

 

 
 
 

  
  4-7شكل 

 
  

 ) Lock/Unlock Layer( قفل كردن لايه  2-3-4

كه اجزايطوريهبشودلايه مورد نظر قفل ميبا كليك روي اين ابزار
لايه دوم قفل شده 4-8در شكل  .داخل آن لايه قابل ويرايش نيستند

  .است

  
  4-8شكل 
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  4- 9شكل 

  

 ) Show/Hide Layer( هامخفي كردن لايه  3-3-4

موقت مخفيطورهلايه مورد نظر ب،با كليك روي اين ابزار
بدون مزاحمت و با تمركز  ،راحتي هب تا بتوان دشومي

  4-10در شكل  .درهاي ديگر كار كبيشتر روي لايه
Layer1 ها بر روي آن قرار دارند مخفي شده كه ستاره

مايش داده بينيد محتويات لايه نطور كه ميو همانت اس
  .شودنمي

 

  
 

 
 4-10شكل

  
  

  )Rename( لايه مجدد ذاريگنام  4-3-4
  .روي نام لايه دابل كليك كنيد و نام جديد را وارد كنيد 
  

كنيدملاحظه مي. سعي كنيد يكي از اجزا را پاك كنيدشده است قفل  كه Layer2 در 4- 1تمرين  
در آن صورت. سپس سعي كنيد يك شكل جديد در اين لايه قفل شده رسم كنيد. كه قابل ويرايش نيست

توانيد با كليك گزينهدر صورت تمايل مي .) 4- 9شكل ( شودصادر ميقفل بودن لايه مبني بر ي پيغام
“Yes” ه را از حالت قفل خارج كنيدلاي.  
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  Layer Propertiesپنجره  با استفاده ازتنظيمات لايه   4-4
). را انتخاب كنيد Circleبه طور مثال لايه (  نماييدرا تنظيم  نآخواهيد خصوصيات مي كهاي كليك كنيدروي لايه

  .را كليك كنيد Layer Propertiesگزينه  Timelineرا باز كنيد و از زير منوي  Modifyمنوي 
Propertiesنظر و انتخابراست روي لايه مورد با كليك

در شكل .توانيد به اين پنجره دسترسي داشته باشيدمينيز 
با) Layer Properties(پنجره خصوصيات لايه  ، 12-4

  .تنظيمات موجود معرفي شده است
A: نام مورد نظر براي لايه را در بخش Name وارد كنيد.  
B: صفحه اصلي  لايه دراشكال موجود در  خواهيداگر ميStage)(

  .فعال كنيدرا  Show گزينهداده شود،  نمايش
C: زدنر لايه بايد با تيكداري از ايجاد تغييرات ددبراي خو

  .ن را قفل كنيدآ Lockگزينه 
  

  4- 12 شكل
D: هايي كه در فرض همه لايهپيش طورهبFlash كنيد از نوع عادي و ايجاد ميNormal در اين بخش . هستند
  .توانيد نوع لايه را تغيير دهيدمي

  

  لايه پوششي(Mask): اعث نمايش قسمتي از لايه كند و باين نوع لايه همانند يك ماسك عمل مي
  اين تصوير همانند يك حفره عمل . دتوانيد روي لايه ماسك يك تصوير بكشيما ميش .شودمي زيرين
نحوه استفاده و ايجاد اين نوع لايه در ادامه فصل توضيح (.ببينيدميو از طريق اين حفره لايه قبلي را  كرده

  .)داده شده است
  لايه راهنما(Guide): در فصل ( شودبراي تعيين مسير حركت اشياء در صفحه استفاده ميلايه  اين نوع

  .)شودميداده  يانيميشن توضيح بيشتر
E: گزينه ، دنصورت تو خالي نمايش داده شوهخواهيد تصاوير لايه باگر ميview layer as outliner  را علامت

  .استفاده كنيد Outline color از Outlineبراي تعيين رنگ خطوط اشكال در حالت . بزنيد
F :مقابل  براي تعيين ارتفاع لايه از ليستLayer height انتخاب كنيد بر حسب درصد، عدد مورد نظر را.  

را به  Layer1نام  4-11مطابق شكل   4- 2تمرين   
Star  و نامLayer2  را بهCircle تغيير دهيد.  

  
  

  4-11شكل

C 

E

F

A

B

D
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  .تنظيم شده است %300روي  Circleارتفاع لايه با نام   4-13در تصوير 
 

 
  .سه برابر شده است Circleارتفاع لايه  4- 13شكل 

  

 ها مرتب كردن لايه 5-4

هاي شفافي هستند كه شكل روي آنها رسم شدههمانند ورق هالايه
ايين كردن آنها ميپها و بالا و با تغيير ترتيب قرار گرفتن لايه. است

ساير قبل ازوي يك لايه، ر توانيد تعيين كنيد كه شكل نقاشي شده بر
  .شت آنها منتقل شودپگيرد يا به بقرار  ءاشيا

  :به روش زير عمل كنيد هاجايي لايهبراي جابه
ءاشيا( جا كنيد كليك كنيد هرا جاب آن دخواهياي كه ميروي لايه -1

  .)شوندمي مرتبط با اين لايه انتخاب
  .نقطه دلخواه ببريد بهلايه را به كمك ماوس درگ كرده و  -2
  .شودها ظاهر مييك نقطه درج بين لايه ،در زمان كشيدن -3
  .شودلايه در آن نقطه درج ميكه كنيد ملاحظه مي ،نيددكمه ماوس را رها ك-4

ها منتقل ها، تصوير عروسك به پشت گلبا تغيير ترتيب لايه .ها پشت عروسك است، تصوير گل 4-14در شكل 
  ).4-15شكل (شده است 

 

  

 

  

  
 4-15شكل 4-14شكل
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 (Mask)وششي پهاي لايه 6-4

. شودآن لايه مي عناصر روي لايه قرار گرفته و مانع از نمايش رت كه بوششي همانند يك ورقه تيره اسپلايه 
برش دهيم و حفره ايجاد ....) مثل مربع و دايره و( با يك طرح مشخص  وششي راپحال اگر بخشي از يك لايه 

 .ديده خواهد شد برشقسمتي از تصوير لايه زيرين از درون اين  كنيم،
  

  وششي پايجاد لايه   1-6-4
 Maskedوديگري براي لايه ) لايه رويي( Maskيكي براي لايه . گذاري حداقل به دو لايه نياز داريدماسكبراي 

در  .شودظاهر  Maskedهايي از لايه كند كه چه بخشتعيين مي Maskمحتويات گرافيكي لايه  ).شتيپلايه (
  .ده استش نهمانند يك ماسك باعث نمايش طرح لايه زيري Flowerكلمه   4-16تصوير 

  

  
  4-16شكل 

  
  .باشد Maskedاين لايه قرار است لايه  .اول تصوير گل قرار گرفته استروي لايه  -1
   .)4- 17شكل ( كليك كنيد تا يك لايه جديد ظاهر شود New Layerروي دكمه  -2

  
 

  .)4-18شكل ( باشد Maskاين لايه قرار است لايه . را تايپ كنيد Flowerكلمه  )Layer 2(لايه جديد  در -3
  

  

  
  4-17شكل 

  

 
  4-18شكل 

  

 . را انتخاب كنيد Mask  كليك راست كنيد و گزينهتايپ شده است  Flower متنروي لايه جديد كه  -4

5- Flash  اين لايه را تبديل به يك لايهMask شكل ( كندرا قفل مي ن با لايه زيرين آنآيوند پو ضمن  كندمي
كه خارج از محدوده شكل هستند  Maskهايي از لايه زير بخش. كنيدمشاهده مي را Maskاكنون لايه  .)19-4

 .شوندديده نمي
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 .پيوند خورده و قفل شده است لايه ماسك با لايه زيرين 4-19شكل 

  

  
  

  
  

 

  

تصوير حيوانات در لايه زير قرار دارد و لايه رويي شامل يك مستطيل نمونهر اين د 4-3تمرين   
از يكديگرقرار دادن اين دو لايه روي كمك لايه ماسك و با . هاي آن پاك شده استاست كه بعضي قسمت

رايتوانيد همانند اين تصوير بشما هم مي. هايي كه پاك شده است، تصاوير زيري قابل مشاهده استبخش
 .استفاده كنيد) Eyedropperابزار (هاي نمونه برداري رنگ آميزي مستطيل از تكنيك

شايد ،است ايجاد نكردهاين لايه اثر خاصي روي لايه زيرين  ولي ايدايجاد كرده Maskاگر لايه  :نكته 
ر لايهثبراي مشاهده ا ،وقتي در نماي طراحي هستيد .باشدقفل لايه پوششي بودن غير فعال  علت  هب

 .پوششي بايد لايه را قفل كنيد
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 توانيد با ايجاد لايه جديد آن را در يك لايه مستقل قرار مي ،كنيدكه شكل را روي صفحه نقاشي ميزماني

  .ه با آن در تداخل نباشدفحكه ساير عناصر موجود در صطوريهب ،دهيد
  گذاردها در حجم نهايي نمايش اثر نميافزايش تعداد لايه.  
  منوياز براي اضافه كردن لايه جديد Timeline  Insert  گزينهLayer دكمه  ازد يا را انتخاب كنيNew 

Layer   استفاده كنيد. 

  كليك كنيد زباله روي آيكن سطل  ،بعد از انتخاب لايه مورد نظربراي حذف لايه.  
  انتخاب باShow As Outline Layer متوجه شويد كه كدام عنصر روي كدام لايه قرار داردتوانيد مي.  
 دشومي جلوگيرين آموجود در  كردن هر لايه از ويرايش اتفاقي و تصادفي عناصربا قفل.  
 كار كنيد ،هاي مورد نظر خودروي لايهر ب ،نهاآتوانيد بدون مزاحمت راحتي ميه ها بكردن لايهبا مخفي.  
  شودكند و باعث نمايش قسمتي از لايه زيرين ميهمانند يك ماسك عمل ميپوششي لايه.  
 كنندكمك مي حركت در طول يك مسير به هاي راهنمالايه.  
  و نام جديد را وارد كنيد روي نام لايه دابل كليك كنيدبراي نامگذاري لايه. 

  
  

 واژه نامه

Hide                                                                                                                         پنهان                       
Insert                                                                                اخل كردن                                   درج كردن، د
Guide                      راهنما                                                                                                                       
Lock                                                                                                         قفل                                          
Modify                                                               تغييردادن                                                                       
Mask                        نقاب                                                                                                                         
Outline                                                                                                          طرح كلي                            
Unlock قفل بازكردن                                                                                                                               
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  ون تئوريآزم
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  .كنندكمك مي حركت در طول يك مسير هاي پوششي بهلايه -1
  .متوجه شويد كه كدام عنصر روي كدام لايه قرار داردتوانيد مي Show As Outline Layerانتخاب با  -2
  .شودميحجم نهايي اثر  باعث افزايشها افزايش تعداد لايه -3
  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
 

Guide 4- بازكردن  
Unlock  5- نقاب  
Mask 6- راهنما  
 

  ايچهارگزينه
  كدام گزينه صحيح است؟  -7

  .افزايش تعداد لايه ها باعث افزايش حجم نهائي فايل مي شود) الف
  .ع هم پوشاني عناصر مي شودايجاد لايه جديد مان) ب
  .تغيير ترتيب لايه ها تاثيري در شكل نهائي نمي گذارد) ج
  .لايه هاي قفل شده نمايش داده نمي شود) د
  چيست؟ Time Lineدر پنجره  Show as outLineهدف ابزار  -8

  .قفل كردن لايه) ب         .توخالي نمايش دادن اشياء موجود در لايه) الف
  تغيير ترتيب لايه ها) د                          . و مخفي كردن لايه نمايش دادن) ج
  از طريق كدام منو مي توان براي ايجاد لايه جديد اقدام كرد؟ - 9

          View) ب                        Modify) الف
  Control )د                           Insert) ج

  توسط كدام گزينه ها نمي توان  يك لايه را حذف كرد؟ - 10
  روي صفحه كليد Deleteكليد ) لفا

   Time Lineآيكن سطل آشغال در پائين پنجره ) ب
   Delete Layerكليك راست روي لايه مورد نظر و انتخاب فرمان ) ج
 Eraserابزار ) د

  حداكثر تعداد لايه اي كه مي توان اضافه كرد چه ميزان است؟ -11
  .نداردمحدوديت ) د          500) ج          100) ب        50) الف
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  ؟............ لايه جديد اضافه شده همواره  -12
  .قرار مي گيرد Time Lineدر اول لايه ها در ) ب        .مي باشد Time Lineآخرين لايه در ) الف
  .در پائين لايه فعال قرار مي گيرد) د            .در بالاي لايه فعال قرار مي گيرد) ج

  اشيد اجراي كدام عمليات غير ممكن است؟فقط يك لايه داشته ب Time Lineاگر در  -13
  پنهان كردن) د       قفل كردن) ج          تغيير نام) ب      حذف) الف

  كدام عمليات لايه فيلم نهائي را تحت تاثير قرار مي دهد؟ -14
  جابجايي لايه) تغيير نام لايه                      د ) ج    قفل كردن لايه) ب    پنهان كردن لايه) الف
  ؟.......... لايه ماسكهدف  - 15
  )Mask (. قفل كردن لايه زيرين و مانع ويرايش آن مي شود) الف
  )Masked. (شود، مگر با طرحهاي مشخص بخشي از اين لايه را شفاف كنيدهاي زيرين ميمانع نمايش لايه) ب
  .فقط نمايش لايه زيرين خط است) ج
  .است تمام لايه هاي زيرينفعال كردن ) د

  زينه صحيح است؟ كدام گ -16
  .مي شود Maskedباعث نمايش قسمت هايي از لايه  Maskلايه ) الف
  .بايد قفل باشد تا بتوان عناصر لايه ماسك را ديد Maskedلايه ) ب
  .لايه ماسك تمام لايه هاي زيرين خود را تحت تاثير قرار مي دهد) ج
  .شودهاي زيرين ميمانع نمايش لايه لايه ماسك) د
  

  .الي عبارت مناسب بنويسيددر جاي خ
  .كليك كنيد زباله روي آيكن سطل  ،............بعد از براي حذف لايه  -17
  .دشومي جلوگيرين آهر لايه از ويرايش اتفاقي و تصادفي عناصر موجود در  ..........با  -18
  .كنيد و نام جديد را وارد كنيد .........روي نام لايه براي نامگذاري لايه  -19

  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  .نام ببريد براي اضافه كردن لايه جديد دو روش -20
 
  

  دستوركار آزمايشگاه 
با استفاده از لايه هاي مختلف اقدام به رسم اين -1

  .حفره در كره كنيد
 

ايد اين هايي كه تاكنون آموختهبا استفاده از فرمان-2
  .مكعب توخالي را رسم كنيد



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

82 

   
با استفاده از لايه هاي مختلف اقدام به رسم اين -3

  .رباط نماييد
  

  

استفاده شده است و Maskدر اين نمونه  از لايه-4
بين روي متن قرار رسد كه ذرهچنين به نظر مي

اي مشابه آن شما نيز اقدام به رسم نمونه. گرفته است
  .كنيد

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  پنجمفصل 
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 بتواند متن ايجاد كند.  
 بندي كندبتواند متن نوشته شده را قالب. 

 بندي كندبتواند متن نوشته شده را پاراگراف. 

 بتواند متن را تغيير شكل دهد.  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

1 3 

 

  :هدف كلي فصل
  توانائي كار با متن
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  كليات
. Fillعنصر متن، يك شيء گرافيكي است كه نه خط دارد و نه . پردازيمدر اين بخش، به شرح عنصر متن مي

توانيد مشخصات حروف را همچنين مي. توانيد پس از تايپ متن، فونت و رنگ و سبك آن را اصلاح كنيدشما مي
بندي دهد تا پاراگرافرا دارد و به شما اجازه ميتقريباً كليه امكانات يك پرادزشگر متن  Flash. تنظيم كنيد

  .كنيد و حاشيه چپ و راست پاراگراف و ميزان فرورفتگي خط اول پاراگراف را تنظيم كنيد
  

  افزودن متن به صفحه 1-5
  .گيردسه نوع متن مورد استفاده قرار مي Flashدر محيط 

  متن ايستاStatic)( شوداستفاده مي عبارات معمولي براي نوشتن جملات و.  
  متن پوياDynamic)( شود كه بخواهيد عبارت در طول برنامه و بر حسب شرايط در مواقعي استفاده مي

  .مختلف تغيير كند
  متن وروديInput)( هايي است كه داراي ساختار اطلاعات در پروژه ها وكردن دادهمخصوص وارد  

  .نويسي هستندبرنامه
  

  سطري متن تك 1-1-5
 .اجرا كنيدتوانيد مراحل زير راراي افزودن متن يك سطري ميب

  .آيدمي در گر به شكل اشاره .كليك كنيد  روي ابزار متن - 1
  .اي از صفحه كليك كنيددر نقطه -2
با اضافه شدن كلمات، كادر متني .عبارت مورد نظر را تايپ كنيد -3

  .)5- 1شكل ( شودبزرگتر مي

 

  
  5- 1 شكل

 

  
  

  
  
  
  
  

 .شودمي ي عبارت، ويرايش آن امكان پذيربار كليك رو با يك ،باشدفعال  ابزار متن  اگر :نكته 

 .دو بار روي جمله كليك كنيد ابزار انتخاب  وسيلهتوانيد به براي ويرايش متن مي :نكته 
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  سطريمتن چند  2-1-5
 .اجرا كنيدتوانيد مراحل زير راسطري ميچندبراي افزودن متن 

  .را فعال كنيد ابزار متن  -1
 .تا يك كادر متني ايجاد شود درگ كنيدكرده و اي از صفحه كليكدر نقطه -2
-2شكل ( گيردجمله در كادر متني قرار مي .پ كنيدجمله مورد نظر را تاي -3
5(.  
  

  
  5-2شكل 

  

  
  

  
  

  بندي متنقالب 2-5
چيـنش و سـايررنـگ،بندي متن عبارت است از تغيير قلم، انـدازه،قالب

در ايـن. شودانجام مي propertiesهاي متن كه از طريق پنجره ويژگي
 .پرداز وجود داردهاي واژهپنجره امكاناتي شبيه ساير محيط

  
 

  و نوع متن   Styleتغيير  1-2-5
  .اجرا كنيدمراحل زير را  بنديتغيير قالببراي 

  .را باز كنيد Propertiesپنجره  -1
فعال كرده و سپس روي  را توانيد ابزار متن براي انتخاب متن مي .جمله مورد نظر را انتخاب نمائيد -2

  .اي از جمله دو بار كليك نمائيدبر روي نقطه  توانيد با ابزار انتخابهمچنين مي .كادر متني درگ كنيد

، اشاره گر ماوس را بر روي علامت بالاي سطريبه چند  سطريبراي تبديل كادر متني تك  :نكته 
رها گر را به سمت راست بكشيد وطرفه شد، اشاره دو Flashكه تبديل به يك كادر برده و پس از آن

براي تبديل كادر متني چند خطي به كادر متني تك خطي، كافي است كه ماوس را بر روي مربع .دكني
 ).Double Click(موجود در گوشه كادر قرار داده و دو بار كليك نمائيد

، كـادر سطريدر اين است كه در حالت تك  سطريو چند  سطريتفاوت بين كادر متني تك  :نكته 
امـا در حالـت ،كنـد شود و نوشته شدن متن در يك خط ادامه پيدا مـي متني همزمان با تايپ، بزرگ مي

هدر گوش ـ .رودصورت خودكار به سطر بعدي ميهب ،رسيد كادر هنگامي كه متن به انتهاي ، سطريچند 
 .كادرهاي متني تك خطي علامت دايره و در كادرهاي متني چندخطي علامت مربع قرار دارد
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 .) 5-3شكل(كليك كنيد ) Italic( يا مايل كردن)  (Bold توپر كردنعبارت وي ر Styleدر ليست بازشوي  -3
  .كندظاهر حروف تغيير مي

  .توانيد رنگ دلخواه را انتخاب كنيدمي   روي جعبه رنگ با كليك كردن بر -4
گانه ايستا، پويا يا ورودي را هاي سهيكي از حالت Text Typeدر ليست بازشوي نوع متن،  براي تغيير -5

  .)5-4شكل( انتخاب نمائيد
  

   
 5-4شكل 5-3شكل

  

  تغيير قلم متن 2-2-5
 .اجرا كنيدمراحل زير را تغيير قلمبراي 

  .متن مورد نظر را انتخاب نمائيد -1
  .كنيد ها را بازليست قلم Familyاز ليست بازشوي  Propertiesپنجره در  - 2
 شودظاهر مي عاملهاي نصب شده بر روي سيستمليستي شامل قلم - 3

  .)5- 5شكل(
  .كندنوع قلم متن تغيير مي .روي قلم مورد نظر كليك كنيد - 5

 

 
  5- 5شكل 

  

  ر اندازه متن تغيي 3-2-5
  .را باز كنيد Propertiesپنجره و متن را انتخاب  -1
  .كندمتن تغيير مي هانداز، تايپ كنيد   اندازه مورد نظر را درون كادر -2

  

  
  

  فاصله حروف تنظيم  تراز كردن متن و 4-2-5
 همچنين توانيد مطابق سليقه و نيازتان تراز كردهرا مي Flashهاي نوشته شده در محيط جملات و پاراگراف
  .كادر متني را تعيين نمائيد هاي چپ و راستميزان حاشيهو نيز يكديگر فواصل خطوط از 

-توانيد قالبهم مي Textموجود در منوي  با استفاده از دستورات Propertiesعلاوه بر پنجره  :نكته 

 .بندي متن را تغيير داده و نوع قلم را انتخاب كنيد
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 .مراحل زير را انجام دهيدتراز كردن متنبراي 
    .روي كادر متني كليك نمائيدو سپس  را انتخابابزار  -1

  5- 6شكل 
يكي از چهار  و هاي تراز كردن متن كليك كنيدروي يكي از دكمه Paragraphدر بخش  Propertiesپنجره در  - 2

  .)5- 6شكل(را انتخاب كنيد تراز دو طرفه  و چين ، راست چين وسط ،  چينحالت چپ
   .متن را تعيين نمائيد نوع تراز Alignو زير منوي  Textتوانيد از منوي همچنين مي -4

  

  هاي يك متن به متن ديگرگيكپي كردن ويژ 5- 5-2
هاي يك متن به متن ديگر، مراحل زير رابراي كپي كردن ويژگي

  :كنيد اجرا
  .را انتخاب كنيد ابزار  -1
هاي آن را تغيير خواهيد ويژگيدرون كادر متني كه مي -2

  .، كليك نمائيد)الف-5-7شكل (دهيد
  .را انتخاب كنيد چكان ابزار قطره -3
 الگوبندي متن اول شبيه به متن قالب .گو كليك كنيدروي متن ال -4

  .)ب-5-7شكل(شودمي

 

  
  5-7شكل 

  
  

  ها و فاصله خطوطحاشيه 3-5
هاي متن، تورفتگي پاراگراف و فاصله بين خطوط را توانيد حاشيهبراي اعمال كنترل بيشتر بر روي متن مي

  .به آساني قابل انجام است Properties اين كارها از طريق پنجره همه .تنظيم كنيد
  

  هاتنظيم حاشيه 1-3-5
  .روي كادر متني كليك نمائيدو را انتخاب  ابزار  -1
  .توجه كنيد Marginsبه بخش  Propertiesپنجره در  -2
 وارد كنيد   و  در بخش  هاي چپ و راست متن را بر حسب نقطهميزان حاشيه -3

  .شودتغييرات به سرعت بر روي متن اعمال مي
  

  خطوط فاصلهو  هاتنظيم تو رفتگي 2-3-5
  .كليك نمائيد مورد نظر در ابتداي خط -1
 Indentationدرون كادر مقدار تورفتگي را  Spacingكرده و در بخش را باز  Propertiesپنجره  -2

 .كنيدوارد    Line Spacing و فاصله خطوط را در 
  

 الف

 ب
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  Flashگيري در محيط تغيير واحد اندازه 4-5
 :مراحل زير را طي كنيدFlashگيري در محيطتغيير واحد اندازهبراي 

  .را فشار دهيد Ctrl+Jو يا كليدهاي  Documentگزينه  Modifyاز منوي  -1
از Ruler Unitsدر قسمت  .شودباز مي Document Propertiesپنجره  -2

نه دلخواه را، گزي)متر و پيكسلمتر، ميلياينچ، نقطه، سانتي( ليست واحدها
 .)5-8شكل(انتخاب نمائيد

   .كندگيري محيط برنامه تغيير ميواحدهاي اندازه.يدكنكليك Ok روي دكمه  - 3
  

يا) Subscript(  هاي انديسبراي نوشتن انديس يا توان در عبارات، يكي از گزينه
  .انتخاب كنيد  Propertiesپنجره از  را) Superscript(  توان

  

  
 5-8شكل 

  
 5- 9شكل 

  

  كادر متني جايي و تغيير اندازههجاب 5-5
   .جايي و تغيير اندازه هستندهقابل جاب Flashكادرهاي متني همانند ساير اشياء موجود در محيط 

هاي قبل با آن آشنا شديد، كه در فصل)   (Free Transformتوان به كمك ابزار تغيير شكل مي همچنين
  .شكل آن را تغيير دهيد متن را چرخانده و يا

  

  جايي كادر متنهجاب 1-5-5
  

  .را انتخاب كنيد ابزار  -1
  .اي ديگر انتقال دهيدآن را به نقطه، با درگ بر روي كادر كليك كرده و -2
  .گيردبا رها كردن دكمه ماوس، متن در نقطه جديد قرار مي -4

  

  كادر متني تغيير اندازه 5- 2-5
  .كليك كنيد بلدابر روي كادر متني  -1
دوسر  فلشگر به شكل يك سمت راست كادر قرار دهيد تا اشاره -بالا  هروي گوش گر ماوس را براشاره -2

  .كنداندازه كادر متني تغيير مي، جا كنيدهگر را به سمت چپ يا راست جاباشارهسپس  .تغيير كند
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  چرخش متن  3-5-5
  

. را فعال كنيد  (Free Transform)و سپس ابزار تغيير شكل براي چرخش متن، ابتدا آن را انتخاب نموده 
توانيد زاويه قرارگيري متن و ميزان كجي متن را تغيير مي  Rotate and Skewبا انتخاب حالت 

  .)5- 10شكل(دهيد

   
 شدن متنكج چرخش متن

 5-10شكل
  متن تغيير جهت  5- 4-5

  :براي تغيير جهت متن مراحل زير را طي كنيد
  .كادر متني را انتخاب كنيد -1

 .)5-11شكل(كليك كنيدليست بازشورويدر ابزار  -2
  .نمائيد را انتخابجهت دلخواه  -3

 

   
 5-11شكل

  

  به قطعات گرافيكي متن تبديل 6-5
 Break Apart براي تبديل متن به يك تصوير گرافيكي بايد از دستور

به قطعات گرافيكي تبديل كرده واين دستور، متن را . استفاده كنيد
پس از اجراي اين. آوردتك حروف را فراهم ميجايي تكهامكان جاب

دستور ديگر امكان ويرايش متن به وسيله ابزار متن وجود نخواهد
  .داشت

    :براي شكستن متن مراحل زير را طي نمائيد
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 .روي متن مورد نظر كليك كنيد-1
  .را باز كنيد Modifyمنوي -2
متن از حالت يكپارچه ، كليك نمائيد Break Apartروي گزينه - 3

در  .)5- 12شكل( شودخارج شده و تبديل به حروف مجزا مي
جايي هر يك از حروف به صورت مستقل هاين حالت امكان جاب

  .وجود دارد
  

  

  
متن از حالت يكپارچه خارج شده و  5- 12شكل 

  .استتبديل به حروف مجزا شده 

  
  

  
  

  

  تغيير شكل حروف 7-5
ابزار Optionكه در بخش   Envelopeبه كمك قابليت 
FreeTransform آنها را هشكل حروف و انداز دتوانيمي ،وجود دارد

توجه داشته. هاي متنوعي را در متن ايجاد كنيدتغيير داده و حالت
را اجرا Break Apartقبل از انجام اين كار بايد دستور باشيد كه 

  .كنيد تا حروف از حالت متني خارج شود
را بر روي كادر متني اعمال كنيد تا به Break Apartدستور  -1

  .تبديل شود حروف مستقل
  .اعمال كنيد حرفرا بر روي  Break Apartدستور مجدداً  -2
  .كنيد انتخابرا   (Free Transform)ابزار تغيير شكل -3
  .كليك نمائيد  Envelopeروي دكمه  -4

  .)5-14شكل(گرددو متن به قطعات گرافيكي تبديل مي شوندنقاط ويرايشي در اطراف متن ظاهر مي  
  

حروف تبديل به  5-13شكل در  5-1مثال   
هاي تغيير اندازه، رنگ اند و كليه قابليتشده شيء

  .دنباشرا دارا مي... و
  

  

  
 5-13شكل
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 5-14شكل

  

 .گر ماوس حركت دهيداين نقاط را به كمك اشاره -4
جايي، شكل حروف هبسته به نوع نقطه و ميزان جاب -5

  .)5-15شكل(كندتغيير مي
    

  
 5-15كل ش

 

  متن برجستگي در ايجاد  8-5
  :به مثال زير توجه كنيد .توانيد حالت برجستگي در متن خود ايجاد كنيدبه سادگي مي

  .ابتدا متن خود را به دلخواه تايپ كنيد -1
 .تغيير دهيددلخواه سپس يك كپي از متن تهيه كرده و رنگ آن را به رنگ  -2

-همان. كه كمي با آن فاصله داشته باشدطوري، بهاصلي حركت دهيد سپس متن كپي شده را به سمت متن -3

  .)5-16شكل(شودنمايش داده مي برجستهكنيد متن طور كه ملاحظه مي
  

  

  

 

  

  
 5-16شكل
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  متن  در  Strokeايجاد 9-5
ايد، با كمك كه متن را قبلاً وارد كردهدرصورتي .متن دلخواه خود را وارد كنيد را انتخاب و  ابزار متن -1

  .دنمائيروي متن مورد نظر كليك بر  ابزار انتخاب 
متن از حالت يكپارچه خارج شده و  .كليك نمائيد Break Apartروي گزينه و  كردهرا باز  Modifyمنوي  -2

  .)5-17شكل( شودتبديل به حروف مجزا مي
  

  

  

  

  
 5-17شكل

  . را بر روي كادر متني اعمال كنيد تا به قطعات گرافيكي تبديل شود Break Apartدستور  مجدداً -3
گر ماوس را روي اشاره( را انتخاب كنيد  Ink Bottle Toolابزار و  خارج كردهمتن را از حالت انتخاب  -4

شود كه يست ظاهر ميكنيد يك لهمانطور كه ملاحظه مي ،نگه داريد و رها نكنيد Paint Bucket Toolابزار 
  ).است Ink Bottle Toolشامل ابزار 

تك حروف كليك كنيد تا تكرا انتخاب نموده و بر روي  Strokeرنگ مورد نظر براي  در قسمت  -5
  .)5-18شكل( به آنها ضخامت دهد

  

   

نمونه اصلي به رنگ سفيد و  .نمونه زير را رسم كنيد ره شدهاشا با تكنيكسعي كنيد  5- 1تمرين   
 .باشندسه نمونه ديگر خاكستري مي
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 5-18شكل

  

  ايهاي لايهبا رنگ ايجاد متن 10-5
 .ود را وارد كنيدتن دلخواه خم ابزار متن با كمك  -1

  .روي متن مورد نظر كليك كنيدبر  با كمك ابزار انتخاب  -2
متن از حالت يكپارچه خارج شده و  .كليك نمائيد Break Apartروي گزينه كرده، را باز  Modifyمنوي  -3

  .شودتبديل به حروف مجزا مي
- 19شكل( به قطعات گرافيكي تبديل شودرا بر روي كادر متني اعمال كنيد تا  Break Apartدستور  مجدداً -4
5(.  

  

  

 

  

  
 5-19شكل

نيمه پائيني متن در اين مثال . خواهيد رنگ آميزي نمائيد، انتخاب كنيدقسمتي را كه ميتوسط ابزار انتخاب  -5
  .شده استانتخاب 

  .)5-20شكل( كنيد اعمال را  رنگ دلخواه،    توسط ابزار سطل رنگ -6
  

  

 

  

  
 5-20شكل
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  متن درايجاد سايه   11-5
  

 .متن دلخواه خود را وارد كنيد را انتخاب و ابزار متن -1

خاكستري  رنگ آن را به ،و يك كپي از آن را در يك لايه جديد قرار دهيدنموده روي متن مورد نظر كليك  -2
  . گر رنگ سايه باشدتغيير دهيد تا تداعي

  .متن به عنصر گرافيكي تبدل شودتا  كليك نمائيد Break Apartروي گزينه نموده را باز  Modifyي منو -3
  .)5-21شكل( در آن كجي ايجاد كنيد  Distortتوسط ابزار  -4
  همچنين. است رسد كه سايه ايجاد شدهي آن به سمت متن اصلي چنين به نظر مييجاهسپس با جاب -6
  .را تغيير دهيد حل نقطه نورانيمگ گراديان تعريف كنيد و توانيد براي متن رنمي 
  

  

 

  

  
 5-21شكل

  

  
  

  

  .كنيدطراحي را  5-22تصوير  5- 3تمرين   
  

  
 5-22شكل

پسـتال  سعي كنيد همانند كارت 5-2تمرين   
 براي تصوير زمينه، متن دو رنگ ايجاد كنيد ،مقابل
توانيـد از يـك تصـوير نمونـه اسـتفاده كنيـد و       مي

 .ميزان آلفاي آن را كاهش دهيد
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  نوشتن متن روي سطح غير خطي 12-5
  .بايد به ترتيب زير عمل كنيد ،اي بنويسيدمتني را روي سطح دايره 5-23شكلاگر بخواهيد همانند 

  

  

 
 5-23شكل

 .در لايه اول يك دايره تو خالي بكشيدو  باز كنيدفايل جديد يك  -1

اجرا كنيد تا متن از حالت  ر ا Break Apartگزينه  Modifyاز منوي و  در لايه دوم متن خود را تايپ كنيد -2
  .يكپارچه خارج شده و تبديل به حروف مجزا شود

براي چرخش حروف از ابزار . سپس تك تك حروف را انتخاب كرده و سعي كنيد روي سطح دايره بچينيد -3
Rotate and Skew 5-24شكل( استفاده كنيد(.  

  .را حذف كنيد توانيد دايره تو خاليپس از پايان تنظيمات مي -4
 

  

 

  

  
 5-24شكل
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  محيط درFlash  سه نوع متنInput Dynamic,  و Static گيردمورد استفاده قرار مي. 

 متن عبارات معمولي براي نوشتن جملات و Input شوداستفاده مي.  
 هاي متن از طريق پنجره ويژگي چينش و ساير رنگ، تغيير قلم، اندازه، همانندبندي متن قالبproperties 

  .شودانجام مي
  در محيطFlash گيري از منوي براي تغيير واحد اندازهModify  گزينهDocument   و يا كليـدهايCtrl+J  را

  .فشار دهيد
 ابزار ت متن براي تغيير جهOrientation رودبه كار مي.  
  دستور Break Apart تك حروف را فراهم جايي تكه، متن را به قطعات گرافيكي تبديل كرده و امكان جاب

  .آوردمي
  به كمك قابليتEnvelope     كه در بخشOption  ابزارFree Transform توان شكل مي ،وجود دارد

  .ر دادآنها را تغيي هحروف و انداز
  اعمال دستور  پس ازBreak Apart   ابزار توان توسط متن ميبر روي كادرInk Bottle Tool   به آن

 .ضخامت داد
  

 واژه نامه

Apart                                                                                                                       جدا  
Break ستن                                     شك                                                                                                    
Dynamic                                                                                                پويا                                              
Envelope           پوشش                                                                                                                          

Indentation                                                                                                   گذاري                       دندانه 
Margin                    حاشيه                                                                                                                        
Orientation                                                                                                             يابي                  جهت
Static                    ساكن،ايستا                                                                                                                   
Spacing      گذاري                                                                                                                        فاصله 
Subscript                                    زيرنويس                                                                                              
Superscript          بالانويس                                                                                                                      
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  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيدنادرستي گزينهدرستي يا 
  .شوداستفاده مي  Static متن عبارات معمولي لات وبراي نوشتن جم -1
  .مي توان به متن ضخامت داد  Strokeتوسط نوار لغزنده  Propertiesدر پنجره  -2
 

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Apart  3- بالانويس  
Orientation 4- يابيجهت  
Superscript  5- جدا  
 

  ايچهارگزينه
  شود؟از كدام نوع متن براي نوشتن جملات و عبارات معمولي استفاده مي -6

  Text) د                        Input) ج                   Dynamic) ب                      Static) الف
  كدام جمله صحيح نيست؟ -7

  .شودعلامت مربع ديده ميدر گوشه بالاي سمت راست كادر تك خطي ) الف
  .در كادر چند خطي علامت دايره قرار دارد) ب
  .توان به كادر متني چند خطي تبديل كرديك كادر متني تك خطي را نمي) ج
  .رودصورت خودكار سر سطر بعدي ميگر بهدر كادر متني چند خطي با رسيدن به انتهاي كادر اشاره) د
  د كردن داده توسط كاربر باشد كدام كادر متني مناسب است؟اگر در پروژه فلش نياز به وار -8

  Text) د                        Static) ج                   Dynamic) ب                      Input) الف
  ست؟نيكدام جمله صحيح  -9

  .يك متن يك عنصر گرافيكي توپر است) الف
  .است Strokeيك متن داراي ) ب
  .هاي ديگر كپي كردچكان به متنتوان توسط ابزار قطرهك متن را ميويژگي ي) ج
  شوداستفاده مي Input متن عبارات معمولي براي نوشتن جملات و) د

  توان تغيير داد؟در كدام قسمت رنگ متن را مي -10
 Swach پانل) د             Propertiesپانل ) ج        Paint Bucketابزار ) ب     Color Mixerپانل ) الف

  كدام جمله صحيح است؟ -11
  .هاي گرادياني استفاده كردتوان از رنگدر يك عبارت متني مي) الف
  .اضافه كرد Strokeتوان به يك عبارت متني مي) ب
  .توان چرخش داديك عبارت متني را مي) ج
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  .فاصله كاراكترهاي يك عبارت متني قابل تغيير است) د
  :    يشكستن يك متن يعن -12
  .تبديل متن به عنصر گرافيكي) ب            .تغيير متن يك خطي به متن چند خطي) الف
  يك عنصر توپر به تبديل يك متن) د      . Dynamicبه عنصر متني  Staticتبديل عنصر متني ) ج

  توان يك رنگ گرادياني داد؟به كدام متن مي -13
  .باشد Dynamicمتن از نوع ) الف
  .طي باشدخمتن از نوع تك) ب
  .به عنصر گرافيكي تبديل شود Break a partمتن توسط دستور ) ج
  .متن از نوع چند خطي باشد) د
 

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .را فشار دهيد.…و يا كليدهاي  Documentگزينه  ……گيري از منوي براي تغيير واحد اندازه Flashدر محيط  - 14
  .رودبه كار مي .……ار ابزبراي تغيير جهت متن  -15
  .آوردتك حروف را فراهم ميجايي تكه، متن را به قطعات گرافيكي تبديل كرده و امكان جاب …… دستور  -16

  
  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد

  .آنها را تغيير داد هتوان شكل حروف و اندازمي چگونه -17
  

  دستوركار آزمايشگاه 
  .آموخته شده اقدام به رسم تصاوير زير كنيد هايبا استفاده از تكنيك -1
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در تصوير زير متن نوشته شده داراي سايه است -2
و همچنين به تدريج در سطرهاي بعدي از ميزان 

شما هم سعي كنيد  .آلفاي آن كاسته شده است
  .سازي كنيداي مشابه اين تصوير شبيهنمونه

  

 
  

زير رنگ نيمه  بـالاي مـتن و رنـگپستال در كارت -3
شـما نيـز سـعي كنيـد     . نيمه پائيني آن متفـاوت اسـت  

  .طرحي ارائه دهيد كه  به نمونه زير نزديك باشد
  

  

  
  

شما نيز  .در كارت پستال زير متن داراي سايه است-4
  .سازي كنيدنمونه اين كارت را شبيه

  
  

  

شود كه متن رويدر كارت پستال زير  تصور مي -5
يك سطح مدور كه داراي عمق است، نوشته شده 

 Distortشما نيز سعي كنيد با استفاده از ابزار . است
  .سازي كنيدمتني مشابه آن شبيه
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  ششمفصل 
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 ل را بيان كندبتواند مفهوم سمب.  
 انواع سمبل را بشناسد. 

 بتواند سمبل ايجاد كند و در صورت لزوم آن را ويرايش كند. 

  
  
  
  
  

  

  
  
  
  
  
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

1 2 

 

  :هدف كلي فصل
   ها سمبلتوانائي كار با 
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  كليات
در اين فصل ابتدا بـا  . شوداستفاده از كتابخانه در تهيه يك فيلم خيلي مهم است و باعث افزايش كارائي فيلم مي

همچنين با مفاهيم سمبل كـه بايـد در   . نه آشنا شده و سپس قادر به سازماندهي آن خواهيد بودمفهوم كتابخا
  . توانيد سمبل ايجاد كنيدشويد و ميكتابخانه قرار گيرند آشنا مي

  

  ) Library(تابخانهك 1-6
-موختهآرافيكي راگهاي قبل نحوه ترسيم و ويرايش عناصردر طي فصل

انيميشن متحرك ايجاد يك تصوير، فيلم يا رافيكي درگاين عناصر. ايد
ندينچ لذا ممكن است شما از يك عنصر ،يرندگمورد استفاده قرار مي

به دليل كاستن از حجم نهايي فايل و كاهش زمان لذا. بار استفاده نماييد
Download ساير رافيكي وگ، يك مخزن براي ذخيره كردن عناصر

كه رسيدن به تمام اهداف فوق را رفته شدهگعناصر مورد نياز در نظر 
  .شودناميده مي Library) (اين مخزن، كتابخانه  .سان نموده استآ

  

  )Symbol(سمبل  2-6
 .شودذخيره ميFlashسمبل عنصري است كه در كتابخانه

يك انيميشن و يا يك ،تواند يك شكل ترسيم شده در صفحهسمبل مي
هاصداها و دكمه. اي گرافيكي باشدهتصوير ساخته شده در ساير برنامه

  .شوندهاي موجود در كتابخانه برنامه نيز سمبل محسوب ميو فونت
  

  (Instance)نمونه  3-6

كنيد در واقع از يكي از سمبل را وارد برنامه خود ميپزماني كه يك ك
اين نمونه به سمبل اصلي اشاره دارد و افزودن. ايدنمونه استفاده كرده

.ن به برنامه، تاثير چنداني در حجم فايل نخواهد داشتآاز  يتعداد
Paste و Copyهاي توان از روشاز يك شكل مي راي استفاده مجددب

رافيكي به حجم فايلگبه اندازه حجم عنصر  ربا استفاده كرد ولي هر
ن بيشترآذاري گشود و با افزايش حجم فايل، زمان بارنهايي اضافه مي

   .خواهد شد
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 انواع سمبل 4-6

- ها تقسيمرافيكي و دكمهگ،هاي نمايشيبه سه دسته سمبل Flashهاي سمبل

 .اندبندي شده

  

  
  

 )Graphic Symbols(هاي گرافيكيسمبل 1-4-6
هايا تصويري كه از ساير برنامه ايداشكالي كه بروي صفحه ترسيم نموده

  .رافيكي شوندگتبديل به يك سمبل  توانندمي ،ايدكرده Flashوارد 
  

  
 (Botton Symbols)ايهاي دكمهسمبل 2-4-6

توانند به سمبل تبديل شوندنيز مي Flashهاي ساخته شده در محيط دكمه
  .يرندگو مورد استفاده قرار 

 
 (Movie Clip Symbols)هاي نمايشيسمبل 3-4-6

Flashاي هستند كه در برنامه اصلي مانند بستهقطعات انيميشن ساخته شده  

  .كنندو مستقل از خط زمان نمايش اصلي عمل مي كاربرد دارند

 
  

  استفاده از كتابخانه  5-6
ابزار سازماندهي . ها عنصر گرافيكي، صوتي، دكمه يا سمبل نمايشي باشدده تواند حاويمي Flashيك پروژه 

  .كندها را در خود نگهداري ميكه همه اين سمبلاست  Flashاين عناصر، كتابخانه 
  

  باز كردن پنجره كتابخانه 1-5-6
 .را باز كنيدwindowمنوي  -1
  .كليك كنيد Libraryروي گزينه  -2

را فشار  Ctrl+Lهاي يا كليد F11توانيد دكمه مي 2و 1 به جاي مراحل
  .دهيد تا پنجره كتابخانه باز شود

 

ربـا  بار براي هميشه در مخزن ذخيره شده و در هـر رافيكي يكگعناصر  با استفاده از كتابخانه، :نكته
 .ن در صفحه نمايش اصلي ظاهر خواهد شدآاي از استفاده، فقط نمونه
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A: ترينتوانيد نماي پنجره را در بزرگميدكمهاين با كليك روي
  .شكل ممكن قرار دهيد

B: توانيد نماي پنجره را به حالت قبل دكمه مي اين با كليك روي
  .گردانيدازب
C :هاي براي مشاهده دستورات مرتبط با كتابخانه، منوي انتخاب

  .پنجره كتابخانه را باز كنيد
D :توانيد پيشيسمبل مورد نظر م نام باكليك كردن بر روي 

  .نمايش آن را مشاهده كنيد
  .شودكتابخانه بسته مي پنجره .كليك كنيد Closeروي دكمه  -3

  
  6- 1شكل 

 

  كتابخانه  سازماندهي 6-6
هر . هاي مرتبط را درون يك پوشه قرار دهيدتوانيد سمبلها ميبندي آنها و دستهبراي سازماندهي سمبل

 .ها را داردسمبل  و بسته كردن ليست ليت بازپوشه داراي يك نام است و قاب
  

  ايجاد يك پوشه 1-6-6
 .پنجره كتابخانه را باز كنيد -1
نموده، كليك  )New Folder(  ايجاد پوشه جديد هروي دكم -2

  .)6-2شكل ( نامي براي پوشه تايپ كنيد
  .را فشار دهيد Enterدكمه  -4
اهده براي مش .شودپوشه جديد در پنجره ايجاد مي -5

  .كليك كنيد دابلمحتواي پوشه، روي آيكن آن 
  

  
  6-2شكل 

  
  

  انتقال يك سمبل به پوشه  2-6-6
  .شودسمبل به درون پوشه منتقل مي .كنيد درگسمبل را بر روي آيكن پوشه  
  

پيش  پنجره
  نمايش

D 

C

A B 
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  ساخت يك سمبل  7-6
شكل روي صفحه يا شكل ترسيم شده در محيط برنامه را تبديل به يك سمبل نموده و در  توانيدبه راحتي مي

در هر صورت، اين سمبل درون كتابخانه  .داردبه استفاده آن  نوع سمبل بستگي. برنامه از آن استفاده كنيد
Flash بل استفاده استاهاي آن در برنامه قذخيره شده و نمونه.  

  

 :زير استشرحمراحل ساخت يك سمبل به
  .را انتخاب كنيد New Symbolگزينه  Insertاز منوي  -1
 .شودباز مي 6- 3اي مطابق شكل پنجره -2

پس از وارد كردن يك نام براي سمبل و انتخاب نوع آن -3
  .را كليك كنيد OKكليد 

 
  6-3شكل 

 .)6-4شكل ( شويدوارد محيط ويرايش سمبل مي سپس -4

توانيد محيط مستقل دارد ولي شما به راحتي مي Timelineراي خود اصلي است و باين محيط شبيه صفحه  -5
محيط ويرايش سمبل داراي يك صفحه سراسري بزرگ . ويرايش سمبل را از صفحه اصلي تشخيص دهيد

 .شودديده مي Sceneهمچنين نام سمبل در كنار نام . است كه داراي لبه نيست

برايدر محيط ويرايش سمبل، طرح خود را رسم نموده و -6
كردن سمبل، روي نامخارج شدن از حالت طراحي و ذخيره

كه سمت چپ نام سمبل قرار گرفته كليك) (Sceneصحنه
 .)6-4شكل ( نماييد

 .اكنون نمونه سمبل شما درون كتابخانه موجود است -7

در كتابخانه روي نام آن كليك كرده و توسط عمل درگ وارد -8
  .صفحه اصلي كنيد

 

  
  6-4شكل 

  
  

قبل از حذف پوشهالبته . فعلي كاربرد ندارند، وجود دارد ههايي كه در پروژامكان حذف پوشه :نكته 
براي حذف يك پوشه، ابتـدا آن. آن وجود ندارد اي درونبايد مطمئن شويد كه هيچ سمبل قابل استفاده

 .را انتخاب كرده و سپس روي علامت سطل زباله در انتهاي پنجره كليك كنيد

Enterتايپ نام جديد، كليـد  از يك كرده و پس لك دابلبراي تغيير نام يك پوشه، روي اسم آن  :نكته 

 .شودها نيز به همين روش انجام ميتغيير نام سمبل. را فشار دهيد

 نام صفحه

 نام سمبل
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  به سمبل بديل يك شيءت 8-6
براي انتخاب هم  .خواهيد به سمبل تبديل كنيد انتخاب نماييد، تمام اشيائي را كه مياصلي روي صفحهبر  -1

  .را فشار دهيد Shiftزمان چند شيء، هنگام كليك كردن بر روي آنها كليد 
  .را باز كنيد Modifyمنوي  -2
  .شودباز مي to Symbol Convert پنجره .كليك نماييد Convert to Symbol روي گزينه -3
  .را فشار دهيد F8توانيد كليد مي 3و 2جاي مراحل هب

  .وارد كنيد Nameدر بخش نام مورد نظر براي سمبل را  -4
  .كليك كنيد Advancedبراي مشاهده ساير تنظيمات، روي دكمه و يكي از انواع سه گانه سمبل را انتخاب  -5
  .شودبه كتابخانه پروژه اضافه مي كه در صحنه اصلي وجود دارد،علاوه بر اين سمبل .ماييدكليك ن OKروي دكمه  - 6

  
  

  
  

  

  نمايش سمبلپيش 9-6
 .پنجره كتابخانه را باز كنيد -1
نمايش سمبل در بالاي پنجره پيش .روي نام سمبل كليك كنيد -2

  .)6- 5شكل ( شودكتابخانه ظاهر مي
  

  
  6- 5شكل 

  

  استفاده از نمونه سمبل 10-6
يك  ،نمونه. توانيد يك نمونه از آن را وارد صفحه كنيدمي ،براي استفاده مجدد از يك سمبل Flashهاي در پروژه

از كپي كردن خود سمبل است زيرا با كپي كردن يك  بهترباشد و استفاده از نمونه بسيار كپي از سمبل اصلي مي
   .دهندشده و حجم فايل را افزايش مي اضافهدر پروژه اً اطلاعات و دستورات مربوط به آن مجددمجموعه  ،شيء

ثيري دراكند و تدر حالي كه ايجاد نمونه، تنها يك ارجاع به سمبل اصلي توليد مي 
 

و يـا بـا كليـك Modifyاز داخل منوي ( كنيد را اجرا مي Convert to symbolكه فرمان زماني : نكته 
ايـد وقـرار داده  Libraryشكل انتخاب شـده را در  . ايددو كار در يك فيلم انجام داده) راست روي شيء 
 .ايدقرار دادهStageدررايك نمونه از سمبل

 نام سمبل

  پنجره پيش نمايش
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  .حجم فايل ندارد
  .خواهيد نمونه درون آن قرار گيرد كليك كنيداي كه ميروي فريم و لايه - 1
  . روي نام سمبل كليك نماييدو ره كتابخانه را باز پنج -2
  .رها كنيد و نمونه را روي صفحه بكشيد -3
  .شوديك نمونه از سمبل اصلي وارد صفحه مي -4

  

  با نمونه ديگر سمبل يك نمونهجايگزيني  11-6
 :براي جايگزيني يك نمونه با نمونه ديگر،كارهاي زير را انجام دهيد

  .خواهيد تغيير يابد كليك كنيدميروي سمبلي كه  -1
  .را باز كنيد Propertiesپانل  -2
  .)6-6شكل ( كليك نماييد  Swap روي دكمه -3
  .)6-7شكل ( در پنجره جايگزيني روي سمبل جايگزين كليك كنيد -4
  .كليك كنيد تا نمونه انتخاب شده، جايگزين نمونه قبلي شود OKروي دكمه  - 5

  
  6- 6شكل 

  

  
  6-7ل شك

  

  سمبل ويرايش يك نمونه  12-6
را تغيير توانيد ظاهر آننمونه از سمبل اصلي را بر روي صفحه قرار داديد، بسته به نيازتان مي كه يكاينپس از 
توانيد مي  Propertiesپانل براي مثال با استفاده از امكانات موجود در . دكنبدون آن كه سمبل اصلي تغيير  ،دهيد

   .ها تبديل كنيدتغيير داده يا به نوع ديگري از سمبلرنگ آن را 
  :براي اين منظور مراحل زير را اجرا كنيد

  .روي نمونه مورد نظر كليك كنيد -1
  .را باز كنيد Propertiesپانل  -2
  .درا تغيير  دهي  Alphaميزان براي شفاف كردن يك نمونه، تغيير لازم را اعمال كنيد همچنين ها ليست رنگ در - 3
  

 سمبل جايگزين
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  هاويرايش سمبل 13-6
برنامه به  ،هاي موجود در كتابخانه پروژه را ويرايش كرده و بخشي از آن را تغيير دهيدچنانچه يكي از سمبل

در حالت ويرايش . دهدهاي به كار رفته از اين سمبل را در كل پروژه تغيير ميصورت خود كار همه نمونه
بسته به نوع . ها پيشگيري شودخواسته آنشود تا از تغيير نااير اشياء موجود بر روي صفحه قفل ميسمبل، س

استفاده كنيد كه هر دو در منوي  Break Apartيا  Ungroupسمبل ممكن است لازم باشد ابتدا از دستورات 
Modify قرار دارند.  

  
  

  تغيير سمبل در حالت ويرايش  6- 1-13
  .باشدجه كنيد، شامل دو سمبل ميتو 6-8به تصوير 

اگر نام سمبل در  .گيردبرنامه در حالت ويرايش سمبل قرار مي .كليك كنيد دابلروي سمبل مورد نظر  -1
 breadسمبل  6- 9در تصوير  .بالاي خط زمان ظاهر شود به اين معني است كه در حالت ويرايش قرار داريد

  .براي ويرايش انتخاب شده است
  

  6- 9شكل 
  

  6-8شكل 
 

  .، تغييرات مورد نظر را بر روي سمبل اعمال كنيدFlashهاي ويرايشي و ترسيمي به كمك ابزار -2
  .گردديمازبه حالت نمايش ب Flash .كليك كنيد) (Scene روي نام صحنه -3

  
  
  
  

وارد Importتور ، توسط دسJPGعكس با پسوند يك  6- 1تمرين   
و سپس در كنيدو سپس به يك سمبل گرافيكي تبديل  كنيد Flashمحيط 

نمونه ديگر بدون تغيير در گوشه پـائين. دهيديك نمونه ميزان آلفا تغيير 
  قرار دهيدسمت راست 
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  ويرايش سمبل در پنجره جديد 6- 2-13
شكل(روي دكمه ويرايش سمبل كليك كنيد -1

10-6(.  
  .نماييدرا انتخاب سمبل مورد نظر  -2
پنجره جديدي حاوي سمبل انتخاب شده باز -3

  .)6-11شكل ( شودمي
به كمك ابزار ترسيمي و ويرايشي برنامه، -4

  .تغييرات لازم را روي سمبل اعمال كنيد
پنجره ويرايش .كليك كنيد روي نام صحنه -5

  .گرددميازبسته شده و برنامه به نماي اصلي ب

 

  6-10شكل 

  6-11شكل 
  
  

  نحوه حذف سمبل 14-6
 .نشده است و سپس مراحل زير را طي كنيدي استفاده يبراي حذف سمبل، ابتدا مطمئن شويد كه اين سمبل در جا 

شوند و اين مي هاي آن سمبل در پروژه حذفهمه نمونه كنيد،دقت داشته باشيد كه وقتي يك سمبل را پاك مي
  .نيست عمل قابل بازگشت

 .فشار دهيد تا پنجره كتابخانه باز شود را F11كليد  -1
  .سمبل مورد نظر را انتخاب كنيد -2
  .روي آيكون سطل زباله كليك نماييد -3
سمبل از  كليك كنيدYes در پنجره پيغام روي دكمه  -4

  .)6-12شكل ( شودمي كتابخانه پروژه حذف
  

  
  6- 12شكل 

  
 
 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

در حالتbreadسمبل
  .استويرايش قرار گرفته 
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 نهكتابخا )(Library ذخيره كردن عناصرگرافيكي استبراي   محلي.   
 دهيدرا كاهش ميكنيد در واقع حجم فايل زماني كه يك نمونه از سمبل را وارد برنامه خود مي.  
 هاي سمبلFlash اندبندي شدهها تقسيمرافيكي و دكمهگ ،هاي نمايشيبه سه دسته سمبل.  
  منوي ازwindow توانيد ميLibrary  را باز كنيد.  
  از منويساخت يك سمبل برايInsert  گزينهNew Symbol را انتخاب كنيد.  
 منوي از به سمبل  براي تبديل شيءModify روي گزينه Convert to Symbol كليك نماييد.   
  خواهيد نمونه درون آن قرار گيرد كليك اي كه ميروي فريم و لايه يك نمونه از سمبلبراي وارد كردن

  .كنيد درگسمبل را روي صفحه  وپنجره كتابخانه را باز سپس   .كنيد
 ،پانل  از  براي جايگزيني يك نمونه با نمونه ديگرProperties روي دكمه Swap  كليك نماييد.  
 نماييد ن سطل زباله كليكپنجره كتابخانه روي آيكل پس از انتخاب آن از براي حذف سمب.  
  
  
  

 واژه نامه
 

Advanced                                                                                                                                 پيشرفته    
Convert  كردن                                                                                                             تبديل                   
External                                                                                                                         خارجي                
Instance                                                                 نمونه                                                                          
Library                     كتابخانه                                                                                                                     
Symbol                                                                                                         نماد، نشانه، علامت                
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  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
   .است تصويرذخيره كردن براي   محلي Library) (كتابخانه -1
  .را انتخاب كنيد New Symbolگزينه  Insertنوياز مساخت يك سمبل براي  -2
 .را باز كرد  Libraryتوان مي Modifyمنوي از  -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Instance 4- نماد  
Convert  5-  كردنتبديل  
Symbol 6- نمونه  

  ايچهارگزينه
  ي توانيم يك سمبل بسازيم؟توسط كدام روش م -7

 F 8) ب                                                    Ctrl + F 7) الف

     Alt + F 8) د .                   Insertاز منوي  New symbolانتخاب ) ج
  ؟..............ايجاد يك نمونه باعث  -8

  .جم فايل نداردايجاد ارجاع به سمبل اصلي است و تاثيري در ح) الف
  .ايجاد يك كپي از اطلاعات و دستورات مي شود و حجم فايل را افزايش مي دهد) ب
  .ايجاد يك كپي از سمبل مي شود كه فقط هدف آن ويرايش سمبل است) ج
  .در كتابخانه مي شود ايجاد يك كپي از اطلاعات) د
  كدام جمله صحيح است؟ -9

  .اثير مي گذاردويرايش يك نمونه روي سمبل اصلي ت) الف
  .ويرايش يك نمونه روي همه نمونه ها تاثير مي گذارد) ب
  .ويرايش سمبل اصلي روي همه نمونه ها تاثير مي گذارد) ج
  .ويرايش سمبل اصلي هيچ تاثيري در نمونه هاي استفاده شده ندارد) د

  مي توانيم يك سمبل را ويرايش كنيم؟نتوسط كدام روش  -10
  .دابل كليك روي سمبل در صفحه اصلي) ب  . Edit Symbol استفاده از كليد) الف
  .در صفحه اصليويرايش آن ) د  .دابل كليك روي سمبل در كتابخانه) ج
  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
   .كليك نماييد Convert to Symbol روي گزينه ......منوي از به سمبل  براي تبديل شيء -11
  .كليك نماييد  ..... روي دكمه Propertiesپانل  از  ه با نمونه ديگر،براي جايگزيني يك نمون -12
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  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  .ها را نام ببريدانواع سمبل -13

  

  دستوركار آزمايشگاه 
 

هايياز نمونه.به تصاوير زير توجه كنيد -1
 .مكرراً استفاده شده است 

ايلي باتوانيد با ايجاد سمبل گرافيكي فشما مي
تصاوير زير را با كمك. حجم كمتر توليد كنيد

    .ها رسم كنيدسمبل
  

سمبل گرافيكي به شكل سمت راست -2
 .ايجاد كنيد

سپس روي صفحه اصلي از اين سمبل به
تعداد زياد استفاده كنيدو طرح سمت چپ را

  .تنظيم كنيد
  

  

  .صلي طرح زير را تنظيم كنيديك سمبل گرافيكي به شكل مكعب بكشيد و در صفحه ا -3
  

  
 
 



  هفتمفصل 
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
 :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 بتواند كتابخانه فيلم فعلي را باز كند.  
 بتواند كتابخانه يك فيلم از قبل آماده شده را باز كند. 

 را با  بتواند ساختار يك فيلمMovie Explore بررسي كند. 

 هاي مختلف مشاهده كندبتواند فيلم تهيه شده را با روش. 

 بتواند عناصر داخل كتابخانه يك فيلم را ويرايش كند. 

  
  
  

 
  
  
  
  
  
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

1 2 

 

  :كلي فصل هدف
  Flash CS4شناخت  كتابخانه در 
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  كليات
در صورت زياد بودن عناصر . دآموزيهاي ديگر را ميدر اين فصل شما نحوه كار با كتابخانه فيلم فعلي و فيلم 

بيشتري بر آنها داشته باشيد و براي ويرايش آنها اقدام  كنترل Movie Explorerتوانيد توسط ميكتابخانه شما 
  .آموزيدهاي مختلف پخش فيلم را ميهمچنين در آخر روش. كنيد

  
  پنجره كتابخانه  1-7

هاي مختلفي براي مشاهدهگزينه ،پنجره كتابخانه
دهد كه ات و اعضاي آن ارائه كرده و اجازه ميمحتوي
- ها و پوشهها و غيره را در فايلها، صداها، فونتسمبل

اين پنجره اطلاعاتي . هاي مختلف سازماندهي كنيد
 ،درباره آخرين تغييرات انجام شده بر روي يك عنصر

نوع عناصر انتخاب شده و تعداد عناصري كه در يك فيلم 
همچنين . دهداختيار شما قرار ميكار رفته است در به

بر و منوهاي خاصي پنجره كتابخانه داراي كليدهاي ميان
شكل (كند ها را بسيار آسان مياست كه كار روي سمبل

1-7.(  
  

 
  

  
  7- 1شكل 

  

  
  

  خارجيباز كردن كتابخانه فيلم  1-1-7
را انتخاب كرده و يا در صفحه كليد از كليدهايOpen External LibraryImportگزينه Fileمنوي از  -1

Shift+Ctrl+O 7-2شكل ( استفاده كنيد.( 

 .با باز كردن هر فايل پنجره كتابخانه مر بوط به آن نيز باز خواهد شد :نكته 

 ايسمبل دكمه

 سمبل گرافيكي

 سمبل فيلم نمايشي
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از پنجره ظاهر شده نام فايل يا فيلمي را كه - 2
خواهيد كتابخانه آن باز شود انتخاب كنيد، در اين هنگاممي

 ) .7- 3شكل (گردد پنجره كتابخانه آن فايل باز مي
  

 

 
  7-2شكل 

 
  

  
  7-3شكل 

  

  
  

  Libraryهاي پنجره قابليت 2-7
  .داراي چندين قابليت مفيد است Libraryپنجره 
دهد و پيش نمايشي از هر انيميشن يا فايل صوتي را نمايش، يك نماي تصوير نمونه را ارئه ميپنجره پيش* 

  .كنداجرا مي
دهد، اگر يك عنوان از توضيح موارد فهرست شده در آن ستون انجام مي ها، كاري بيشعنوان ستون* 

) شمارش تعداد يا نوع  ،نام، تاريخ اصلاح( براساس خصوصيت كليك شده  Libraryستون را كليك كنيد 
  .شودمرتب مي

  .است InsertNew Symbolهاي درست مثل انتخاب گزينه  New Symbolدكمه * 

 .فه، حذف و يا تغيير دهيداي فايل و فيلم فعلي را اضاتوانيد عناصر كتابخانهمي Flashدر  :نكته 

 پنجره پيش نمايش

 عنوان ستون ها

Options

New Folder 

New Symbol 
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  .كندايجاد مي Libraryيك پوشه جديد جهت نگهداري چندين آيتم    New Folderدكمه * 
را در زمان ايجاد  Symbol Propertiesامكان دسترسي به كادر مكالمه اصلي   Propertiesدكمه * 

  .كندسمبل فراهم مي
  .دهددسترس را ارائه مي هاي قابلتمام گزينه Optionمنوي * 

 

3-7 Movie Explorer   
رديابي هر عنصر  ،يابندها، متون، كليدها و غيره افزايش مياصر فيلم اعم از تصاوير، سمبلهمچنان كه عن

ابزار قدرتمندي است كه عملياتي مانند رديابي و يافتن و ويرايش هر   Movie Explorer.شودتر ميمشكل
  .يلم را در اختيار شما بگذاردتواند يك نماي كلي از فعلاوه اين ابزار ميسازد، بهعنصر فيلم را امكان پذير مي

انواع . دهددر يك ليست نمايشي ساختار درختي عناصر مختلف فيلم را نمايش مي Movie Explorerپنجره 
  .توانيد مشاهده كنيدعناصر نمايش داده شده در ليست را مي

  
  

   Movie Explorerدستيابي به پانل  1-3-7
Movie Explorerگزينه Windowازمنوي 

در صورت نياز اين پانل را . تخاب كنيدرا ان
تغيير اندازه دهيد تا ساختار درختي را 

  ).7- 4شكل (مشاهده كنيد 
روي منو بازشو در گوشه سمت  -1

 Movie Explorerراست نوار عنوان 
 .كليك كنيد

 براي نمايش كل عناصر فيلم گزينه -2
Show Movie Elements  را انتخاب
كار هاي به كنيد و براي نمايش سمبل

 Show Symbolرفته در فيلم گزينه 

Definition  انتخاب كنيدرا. 
  

                          

  
  7-4شكل 

         

  تنظيم نمايش عناصر فيلم در ليست نمايشي 4-7
اي باشد، گر ماوس روي دكمهكه اشارهدر صورتي. اطلاعات در بالاي پنجره قرار دارند هاي فيلتر كردندكمه
  .دهدادر توضيحي، نام دكمه را نمايش مييك ك
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  7- 1  جدول

  شرح  گزينه
  Show Text  باشدبراي نمايش عناصر متني مي.  

 Show Buttons, Movie clip, Graphics  
هايي از براي نمايش كليدها و عناصر گرافيكي و قسمت

  .باشدمي فيلم

 Show Action Script  براي مشاهده رفتار كنترلي است.  

 Show Video, Sound, Bitmap  باشدبراي نمايش فيلم، صدا و تصاوير بيتي مي.  

 Show Frames And Layer  باشدها ميها و لايهبراي نمايش اطلاعات مربوط به فريم.  

 Customize Which items to show  
براي ايجاد يك روش نمايشي دلخواه اين كليد را انتخاب 

  .است 7-5انند شكل  پنجره آن هم. كنيد
 

  
  7- 5شكل 

  

  پيش نمايش فيلم 5-7
Flash يكي استفاده از فرمان . ها چند روش ارائه كرده استبراي نمايش فيلمController  و ديگري صادر

 .باشدمي ) Flash Player( كردن يا فرستادن انيميشن ايجاد شده به محيط نمايش 

  
  )Controller (پخش كننده  1-5-7
 ).7- 6شكل (را انتخاب نمائيد Controllerو سپس فرمان  Toolbarsابتدا گزينه  Windowي منواز  -1

يك پنجره محتوي كليدهاي مختلفFlashهنگامدر اين  -2
 .سازداستاندارد پخش مولتي مديا را نمايان مي

   .شودسبب  پخش فيلم مي  Playكليد  -3
  7- 6شكل 

 .شودشود و هر بار يك فريم عوض مييم بعدي ميباعث حركت به سمت فر  Step Forwardكليد  - 4

 .شودبه سمت فريم قبلي مي باعث حركت  Step Backwardكليد  -5
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  ) Flash  )Flash Editorنمايش فيلم در محيط ويراستار  7- 2-5
حيط را در صفحه كليد فشار دهيد تا فيلم در م Enterرا انتخاب كرده و يا كليد  Playگزينه  Controlمنوي از 

Flash Editor پخش شود.  
  
  Flash playerنمايش فيلم در محيط  7- 3-5

فيلم را به محيط نمايش فيلم ارسال  Flashدر اين هنگام . را انتخاب كنيد Test Movieگزينه  Controlاز منوي 
پخش  Flash Playerايجاد شده و در محيط  Swfو به عبارت ديگر فايلي جديد با پسوند ) Export(نمايد مي
  .نمايدمي ذخيره Flashهاي اصلي اين فايل را در پوشه فايل Flash. شودمي

  

  ويرايش عناصر داخل كتابخانه 6-7
  :روش اول

  .دابل كليك كنيد) Symbol 1به عنوان مثال (روي شكل آيكن عنصر درون كتابخانه  -1
دهد شما در صفحه اصلي يم كنيد كه نشانرا مشاهده مي Scene 1: Symbol 1روي نوار آدرس عبارت  -2

Symbol 1 پس از پايان ويرايش به سادگي روي  .باشيددر حال ويرايش ميScene 1  كليك كنيد تا به
Stage اصلي باز گرديد. 

  :   روش دوم 
روي سمبل مورد نظر كليك  Libraryدر پنجره 

و  Editرا از منوي  Edit Symbolكنيد و گزينه 
  ).7-7شكل (ب كنيد انتخا Timelineيا در پنجره 

  

  
  7-7شكل 
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 دهدكار رفته است در اختيار شما قرار ميپنجره كتابخانه  نوع عناصر  و تعداد عناصري كه در يك فيلم به.  
  پس از باز كردن هر فايلFlash شودپنجره كتابخانه مر بوط به آن نيز باز مي.  
 توان كتابخانه فيلم خارجي را از مسير ميOpen External Library File Import  وارد فايلFlash كرد.  
 Movie Explorer   ابزار قدرتمندي است كه عملياتي مانند رديابي و يافتن و ويرايش هر عنصر فيلم را

  .تواند يك نماي كلي از فيلم را در اختيار شما بگذاردعلاوه اين ابزار ميسازد، بهامكان پذير مي
 Flash  ها  فرمان فيلمبراي نمايشController   وFlash Player و Flash Editor  را ارائه كرده است  
  براي ويرايش سمبل روي شكل آيكن آن در درون كتابخانه دابل كليك كنيد يا در پنجرهTimeline  گزينه

Edit Symbol  را انتخاب كنيد. 

  

 واژه نامه

Controller                                                                                                                    كنندهكنترل  
Definition                تعريف                                                                                                                        
External   خارجي                                                                                                                                      
Import                             ورودي                                                                                                               
Library                     كتابخانه                                                                                                                     

    
  

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
 .شودپنجره كتابخانه مر بوط به آن نيز باز مي Flashن هر فايل با باز كرد -1
2- Flash ها  فرمان براي ويرايش فيلمController   وFlash Player و Flash Editor  را ارائه كرده است.  
     
 

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Controller 3- خانهكتاب  
External  4- كنندهكنترل  
Library  5- خارجي  
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  ايچهارگزينه

  توان دسترسي داشت؟ميندر كتابخانه به كدام يك از عناصر  -6
  صوت) د  فونت  ) ج  صدا) ب  سمبل    ) الف

  كنيم؟براي باز كردن پنجره كتابخانه فيلم فعلي از كدام روش اقدام مي -7
   ctrl + Lكليد ) ب     Windowمنوي ) الف
   Propertiesپانل ) د    Open External Library) ج
  چيست؟ Movie Explorerهدف پنجره  -8

  رديابي و يافتن و ويرايش هر عنصر فيلم) ب  ارائه يك نماي كلي از فيلم) الف
  پخش فيلم) د    نمايش فيلمپيش) ج
  م؟كنياز كدام منو اقدام مي controllerبراي پخش فيلم توسط فرمان  -9

  Insert) د           Commands) ج  Control) ب     Window) الف
  .مي باشد................ در صفحه كليد  Enterهدف كليد  -10
   Flash Editorپخش فيلم در ) ب   Controllerپخش فيلم توسط ) الف
  رديابي فيلم) د   Flash Playerپخش فيلم در ) ج

  .شودايجاد مي................ يلي با پسوند فا Flash Playerبا پخش فيلم در  -11
  Swf) ب                                                  Fla) الف
  Gif) د                                                   html) ج

  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .كرد Flashوارد فايل .... ......از مسيرتوان كتابخانه فيلم خارجي را مي -12
  .گذارديك نماي كلي از فيلم را در اختيار شما مي ...... -13

  
  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد

  .هاي ويرايش عناصر كتابخانه را بنويسيدروش -14
 
 
 

  دستوركار آزمايشگاه 
  . كتابخانه يك فيلم از قبل آماده  شده را باز كنيد -1
  .هاي مختلف آن را بررسي كنيدبخش Movie Explorerتوسط  -2
 .اقدام به تغيير شكل و تغيير رنگ برخي از عناصر كنيد و نتيجه را مقايسه نماييد -3
 
 



  فصل هشتم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 شناسد و فريم جديد ايجاد كندها را ببتواند انواع فريم.  
 انواع انيميشن را بشناسد. 

 انيميشن فريم به فريم ايجاد كند. 

 انيميشن مياني بسازد، سپس در آنها تغيير اندازه و چرخش ايجاد كند. 

 در انيميشن مياني، مسير معين براي حركت تنظيم كند. 

 انيميشن شكل مياني ايجاد كند. 

  
  
 

  
  
  
 

  )ساعت(زمان 
 ليعم تئوري

6 12 

 

  :كلي فصل هدف
  توانايي ساختن انيميشن
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  كليات
انيميشن . توانيد يك انيميشن ساده توليد كرده يا يك بازي سرگرم كننده بسازيدمي Flashهاي كمك قابليتبه 

هاي بالا و حجم بسيار كم، امروزه به يكي از عناصر اصلي وب به دليل قابليت Flashتوليد شده در محيط 
دهد تا موضوعات مورد علاقه خود را در د مختلف امكان مياست و علاوه بر اين به افراها تبديل شده سايت

كنيد در اين بخش شما ابتدا انيميشن فريم به فريم ايجاد مي. اي به ديگران عرضه كنندرسانههاي چندقالب فايل
يابي را آموخته و سپس نحوه اجراي اين نوع انيميشن را ولي به دليل حجم بالاي اين نوع انيميشن، روش ميان

  .بينيدمي
  

  فريم 1-8
ها محتواي فايل را در خود اين فريم. باشندمي Flashاي ساخت انيميشن و نمايش در ها مفهوم پايهفريم 

 Timelineها در پنجره محل قرارگيري فريم. دهندنگهداري كرده و در زمان تعيين شده آنها را نمايش مي
  .باشدمي

  

  انيميشن 2-8
عناصر . ها با هم اختلاف جزئي دارندباشد كه اين فريمپشت سر هم چند فريم ميانيميشن در واقع نمايش 

  . كننددر ذهن بيننده يك حالت متحرك و پويا را القاء مي..... درون هر فريم با تغيير مكان، اندازه، رنگ و
در يك فريم مشخص  به طوري كه. كندها استفاده مينيز براي ايجاد انيميشن از توالي فريم Flashافزار نرم

ها با سرعت مناسب حالت انيميشن هاي مختلف قرار داده و سپس با نمايش اين فريمتصاوير خاصي را در لايه
  . كندايجاد مي

  

  هاانواع فريم 3-8
  . توانيد از آنها استفاده كنيدوجود دارد كه بسته به نيازتان مي Flashچندين نوع فريم در محيط 

  )  Key Frame(هاي كليديفريم -1
 ) Place Holder( هاي خالي فريم -2

 ) Tween( هاي مياني فريم -3

 )Static ( هاي معمولي فريم -4

  
  )  Key Frame(هاي كليدي فريم 1-3-8

  . گويند كند فريم كليدي ميپذيرد و يا تغييري را در انيميشن ايجاد ميبه هر فريمي كه محتوي جديدي را مي
  



  
  
 انايي ساختن انيميشنتو: هشتمفصل                                                                                  

  

 

  
 

123

  
  

 ) Place Holder(هاي خالي فريم 2-3-8

هنگامي كه انيميشن به يك . گونه كه از اسم آن مشخص است اين فريم خالي است و هيچ محتوايي نداردهمان
  .شودرسد هيچ چيز نمايش داده نميفريم خالي مي

  

  
  

 )Tween(هاي مياني فريم 3-3-8

در اين روش شكل . شوندهاي مياني استفاده ميكنيد، فريمايجاد مي) بحث در ادامه فصل(اني وقتي انيميشن مي
كنيد و اين به عهده برنامه رسم مي "فريم انتهايي  "و حالت نهائي شكل را در  "فريم ابتدايي  "ابتدائي را در 
ت تدريجي شكل اول براي رسيدن به هاي مياني حاوي تغييرادر واقع فريم. هاي مياني توليد كنداست كه فريم

  .شكل نهائي هستند
  

 )Static(هاي معمولي فريم 4-3-8

گيرند كـه  دهند و اغلب زماني مورد استفاده قرار ميهاي قبلي را نشان ميها در واقع محتويات فريماين فريم
  . ودمحتويات لايه در صفحه نمايش داده ش ،بخواهيد تا زمان افزوده شدن يك فريم كليدي

  

  سرعت فريم 4-8
 Flashفرض در يك فايل طور پيشبه. انيميشن بستگي به تعداد فريم و سرعت پخش فريم داردزمان پخش 
  . شود كه ميزان آنها قابل تغيير استفريم نمايش داده مي 24در هر ثانيه 

  

  تنظيم ابعاد صفحه و سرعت نمايش 1-4-8
واحد سرعت نمايش . توان تعيين كردها را ميرعت تغيير فريمقبل از شروع ساخت نمايش ، ابعاد صفحه و س

"fps " ) فريم در ثانيهFrame Per Second (باشدمي 24فرض آن است و مقدار پيش .  
  :براي تنظيم ابعاد صفحه و سرعت نمايش مراحل زير را اجرا كنيد

-وي عدد سرعت نمايش دابلر Timelineرا كليك كنيد يا در پنجره  Documentگزينه  Modifyاز منوي  -1

 ).8-1شكل (كليك كنيد 
 

 .ها از نوع خالي هستندفريم اول ساير فريمدر يك لايه جديد به جز  :نكته 

در فريم اول آن يك فريم كليدي وجود دارد ،شوداضافه مي Timelineهر لايه جديدي كه در  :نكته 
 .كه خالي است و در داخل صفحه نمايش اصلي تصويري به آن نسبت داده نشده است
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  8- 1شكل  

 ). 8-2شكل (شود يباز م Document Propertiesت پنجره تنظيما -2
  

                                   
  8-2شكل  
  

    

  
  8-3شكل  

  
  

  ها فريماضافه كردن  5-8
  . خواهيد يك فريم جديد به آن اضافه كنيداي كليك كنيد كه ميروي نقطه Timelineدر خط  -1
 ). 8- 4شكل (را انتخاب كنيد  Timelineگزينه  Insertاز منوي  -2

  با انتخابFrame با كليد (كنيد يك فريم معمولي ايجاد ميF5  توانيد نيز مي Frameايجاد كنيد.( 

ها را با سرعت بيشتر و يـاتوان بخشي از فريمها يكسان است و نميمه فريمسرعت نمايش براي ه :نكته 
 .داقدام كني دتوانيهاي خالي مياين منظور با افزايش و يا كاهش فريمبه. بخشي را با سرعت كمتر نمايش داد

بزرگ يا كوچـك كنيـد توانيد نحوه نمايش صفحه رامي ،گنماييربه كمك ليست درصدهاي بز :نكته 
 ).8-3شكل (

 ارتفاع صفحه  عرض صفحه

 زمينهتعيين رنگ 

تعداد فريم قابل نمايش 
 در يك ثانيه

 تعيين واحد 
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  با انتخابKeyframeاين فرمان.كنيديك فريم كليدي ايجاد مي
كليدييك كپي از محتويات فريم  ،علاوه بر درج يك فريم خالي
از اين دستور معمولاً براي. نمايدقبلي را نيز در آن كپي مي

ايجاد تغييرات جزئي  در تصاوير موجود در فريم قبلي استفاده
  ).جاد كنيداي Key Frameتوانيدنيز مي F6با كليد (شود مي

  
  8- 4شكل  
  

  با انتخابBlank Keyframe معمولاً از اين دستور براي ايجاد تغييرات . كنيديك فريم كليدي خالي ايجاد مي
 Blank  Keyframe توانيد نيز مي F7با كليد (شود كلي در تصوير موجود در صفحه نمايش استفاده مي

 ).ايجاد كنيد
  

  
  

 
  8- 5شكل  

  

  از شكل ظاهر شناسايي نوع فريم 6-8
  .شوندرنگ سياه توپر نشان داده ميي كليدي كه داراي محتوا هستند با يك دايره به هافريم -1
 .شوندهاي كليدي كه هنوز چيزي درون آنها قرار نگرفته با يك دايره تو خالي نشان داده ميفريم -2

 .شوندي محتوا هستند با رنگ خاكستري نمايش داده ميكه دارا)  Tween(هاي مياني فريم -3

 . گيردهمواره يك مستطيل توخالي كوچك قبل از فريم كليدي قرار مي -4

 .شوندهاي انتخاب شده به رنگ سياه نشان داده ميفريم -5

 .شوندهاي خالي به رنگ سفيد ديده ميفريم -6

  
  
  

 

كنيـد توانيد نوع فريم را از منوي ظاهر شـده انتخـاب  مورد نظر مي فريمبا كليك راست روي  :نكته 
 ).8-5شكل (
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  8- 6شكل  
  

  ايجاد انيميشن 7-8
  :توان انيميشن ايجاد كرديق ميبه دو طر

  انيميشن فريم به فريم ) الف
 (Tweening)يابيانيميشن ميان) ب

  
  انيميشن فريم به فريم   1-7-8

هاي سازي فريم به فريم شما در واقع با پشت سر هم نشان دادن چند تصوير كه فقط تفاوتدر روش انيميشن
ترين روش ايجاد انيميشن و اين روش اولين و قديمي. ماييدناندكي با يكديگر دارند يك حركت را تداعي مي

اين هر يك از  توانيد با قرار دادنمي Flashدر . گيردباشد كه هنوز هم مورد استفاده قرار ميسازي ميمتحرك
. ييدها يك انيميشن ساده فريم به فريم ايجاد نماتصويرها در يك فريم كليدي و پشت سر هم نشان دادن اين فريم

يابد با اين حال به دليل كنترل كاربر بر روي هر چند توليد اين نوع انيميشن دشوار است و حجم فايل افزايش مي
  .هاي با ظرافتي را به اين شيوه توليد كردتوان انيميشنها و تغييرات تدريجي صورت گرفته، ميتك فريمتك

  
  )Tweening(انيميشن ميانبي  8- 2-7
واگذار  Flashو اساسي يك انيميشن را ايجاد كرده و اعمال تغييرات كوچك لازم را به خود اگر تصاوير مهم  

  . ايدايجاد كرده) Tweened Animate(گذاري شده نمائيد، يك انيميشن ميان
شما توسط . كندهاي بزرگي هم ايجاد ميگير است فايلكه بسيار وقتفريم علاوه بر اينبهسازي فريممتحرك
هاي كليدي را شما فريم Tweeningبه وسيله . كنيداين مشكلات را حل مي Tweeningسازي به روش متحرك
 Motion. انجام دهد Tweeningتواند دو نوع مي Flash. سازدهاي بينابيني را ميفريم Flashكنيد و ايجاد مي

Tweening وShape Tweening .  
  هاي كليدي مشخص سازي را از طريق تعريف فريممتحركشما ابتدا و انتهاي  Tweeningدر هر دو نوع 

نمايد و تصاوير مياني ايجاد شده هاي مياني را محاسبه ميبر اساس فاصله بين آنها فريم Flashكنيد و مي
  . سازي مناسبي ايجاد شودشوند متحركباعث مي Flashتوسط 

  

٣
 هاي ميانيفريم

۵۴۴ ۶

٢ 

۴ 

١
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   Shape Tweeningبا  Motion Tweeningفرق  
به عنوان مثال . استفاده كنيد Shape Tweeningسازي به تغيير شكل نياز داريد بايد از متحرك اگر براي ايجاد

استفاده  Shape Tweeningاگر قرار است يك دايره در ضمن حركت تبديل به يك ستاره شود شما بايد از 
شوند در آن ها در ضمن حركت ويرايش سازي ايجاد شده فقط سمبلولي اگر قرار است در متحرك. كنيد

دارند از  Morphingبراي اشكالي كه نياز به تغيير شكل يا اصطلاحاً . استفاده كنيد Motion Tweeningصورت از 
Shape Tweening همچنين اگر قرار است شكل روي مسير از پيش تعيين شده حركت كند . استفاده نمائيد

فريم آشنا شده بهسازي به روش فريمبا متحرك در اين فصل ابتدا. استفاده شود Motion Tweeningحتماً از 
  . سازي ميانگذاري را خواهيد آموختو سپس متحرك

  
  

  فريم بهايجاد انيميشن فريم 8-8
  . خواهيم انيميشني ايجاد كنيم كه ابتدا تصوير دايره و سپس تصوير مثلث و در نهايت تصوير مربع مشاهده شودمي

  .كليك كنيد و يك دايره رسم نمائيد 1يم روي فر)   Timeline (در خط زمان -1
سپس در اين فريم تصوير يك مثلث . ايجاد كنيد Blank Key Frame كليك راست كنيد و يك 2در فريم   -2

 . را رسم كنيد

سپس در اين فريم تصوير يك مربع را . ايجاد كنيد Blank Key Frame كليك راست كنيد و يك 3در فريم  -3
 ). 8-7شكل (رسم كنيد 

  

 

    
 8-7شكل 

  

  ) Flash  )Flash Editorنمايش انيميشن در محيط ويراستار  9-8
  .را در صفحه كليد فشار دهيد Enterرا انتخاب كرده و يا كليد  Playگزينه   Controlاز منوي 

  

  ايجاد مكث در نمايش 10-8
  شـت سـر هـم نمـايش داده     كنيد كـه ايـن سـه تصـوير خيلـي سـريع و پ      پس از نمايش انيميشن بالا ملاحظه مي

اگر در  .تواند آنها را تشخيص دهدرسد و چشم به راحتي نميو فيلم اندكي خشن و سريع به نظر مي شوندمي
نمايش هر تصوير اندكي مكث ايجاد كنيد چشم به اندازه كافي فرصت داردكه هر تصوير را مشاهده كند پـس  



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

128

بـراي  . تر به نظر برسـد فريم معمولي اضافه كنيد تا طبيعي براي آهسته كردن نمايش فيلم، نياز داريد تعدادي
  .اين كار مثال زير را اجرا كنيد

  

  
  .يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
 .كليك كنيد و يك دايره رسم كنيد 1روي فريم  (Timeline) در خط زمان -2

يعني دايره را نشان دهند  1كه محتويات فريم هاي معمولي ايجاد كنيد طوري فريم 9تا  2هاي در فريم  -3
 ).براي ايجاد فريم معمولي استفاده كنيد F5توانيد از كليد مي(

 F7 توانيد از كليدشما مي( ايجاد كنيد Blank Key Frameكليك كنيد و يك  10سپس روي فريم شماره  -4
رسم  10جديد را در فريم خالي منتظر است كه شما شكل  Flash). براي ايجاد فريم كليدي استفاده كنيد

 .سپس مثلث را رسم كنيد. كنيد

را نشان ) مثلث( 10  هاي معمولي ايجاد كنيد طوري كه محتويات فريمفريم 19تا  11هاي مجدداً در فريم  -5
 .دهند

منتظر است كه شما  Flash. ايجاد كنيد Blank Key Frameكليك كنيد و يك  20سپس روي فريم شماره  -6
 ).8-8شكل (سپس مربع را رسم كنيد . رسم كنيد 20ا در فريم خالي رسم جديد ر

 .را از صفحه كليد فشار دهيد Enterبراي مشاهده انيميشن كليد  -7

  .كنيد نمايش شما بسيار آهسته و طبيعي استطور كه ملاحظه ميهمان
  

   
 8-8شكل 

  

  
     

  

  .شود و نمايش فيلم آهسته شودمكث ايجاد  قرار استمثال  اين در  8-1مثال   

هـر چـه. شـود تر نمـايش داده مـي  انيميشن آهسته ،اگر فاصله بين دو فريم كليدي زياد باشد :نكته 
 .تر خواهد بودنمايش سريع ،م كليدي را كاهش دهيدفاصله دو فري

، يـك نشـان داده شـود   يو محتواي جديد هر گاه در انيميشن بخواهيد تغييرات كلي صورت بگيرد :نكته 
در اين مثال فريم اول دايره و فريم ده مثلث و فريم بيست مربع. د كنيدايجا Blank Key Frameفريم از نوع 

 .اشدب Blank Key Frame پس تصوير هر فريم با فريم قبلي متفاوت است و بايد فريم از نوع. است



  
  
 انايي ساختن انيميشنتو: هشتمفصل                                                                                  

  

 

  
 

129

  

  
 .يك فايل جديد ايجاد كنيد -1

  .را رسم كنيد  8-9روي فريم كليدي اول كليك كنيد و تصوير  -2
تواند بلافاصله بعد از فريم اول يا با فاصله چند اين فريم مي. روي فريم بعدي در خط زمان كليك كنيد -3

 .فريم از آن باشد

 .فريم كليدي كه حاوي يك كپي از محتوي فريم كليدي اول است، ايجاد شودرا فشار دهيد تا يك  F6كليد  - 4

 ). 8-10شكل (ء و مكان را تغيير دهيد اندكي ابعاد شي -5
 

  

   
 8-9شكل 

  

 8-10شكل 

 . توانيد مجدداً مكان شي و سايز آن را تغيير دهيداي ديگر از خط زمان ميدر نقطه -6

 . شودانيميشن اجرا مي. را فشار دهيد ENTERكليد . ليك كنيدروي اولين فريم كليدي در خط زمان ك -7

 

   
 8-12شكل  8-11شكل 

  

  
  

 يك انيميشن ايجاد كنيد كه يك تصوير در ضمن حركت تغيير سايز دهد 8-2مثال   

را كليـك Onion Skinاگر در انيميشن ايجاد شده روي يك شيء كليك كـرده و سـپس دكمـه     :نكته 
 ).8-13شكل (شوند ميهاي مجاور به صوت محو نمايش داده كنيد، محتواي فريم
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  8-13شكل  

  

  
  

 

  
  8-14شكل  

  

  
  

 

   
  

  
  

  

 .تصوير زير را بكشيد و با توجه به خلاقيت خود يك انيميشن براي آن ايجاد كنيد  8- 2تمرين   

را  Edit Multiple Framesو  Onion Skin Outlineهاي به نام Onion Skinمجاور دو كليد  8- 1تمرين  
 .را با هم مقايسه كنيد نتيجه به ترتيب فعال كنيد و

اي را تعيـين كنيد،كـههتوانيـد محـدود  جايي آنها ميبهو جا Timelineهاي با درگ روي دستگيره :نكته 
  .قرار است محتوي فريم آن به صورت محو نمايش داده شود

Onion Skin

هاي دستگيره
Timeline 
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  از چند لايه در ايجاد انيميشناستفاده  11-8
 .در اين مثال قرار است يك انيميشن طراحي شود طوري كه اسب و جوجه همزمان به سمت هم حركت كنند 

  شود و حركت به سختي كنترل انجام اگر هر دو تصوير را روي يك لايه رسم كنيد كمي كار دشوار مي
  . گيردنترل انيميشن به راحتي صورت ميدر حالي كه اگر از دو لايه استفاده كنيد ك. شودمي

  

  
  

  
 .يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
، شكل اسب را بكشيد و با1از لايه  1در فريم شماره  -2

ايجاد چند فريم كليدي همانند مثال قبل يك انيميشن
30به طور مثال انيميشن تا فريم شماره . ايجاد كنيد

تصوير را تغيير مكان ،هر فريم كليدي ادامه يابد و در
 )8-15شكل ( دهيد

يك لايه جديد ايجاد     New Layerتوسط كليد  -3
 .كنيد

كليك كنيد و تصوير 1در لايه جديد روي فريم شماره  - 4
يك انيميشن تا فريم 2جوجه را رسم كنيد و همانند مرحله 

،كه در هر فريم كليديطوريايجاد كنيد، به 30شماره 
  ).8- 16شكل (ير تغيير مكان يابد تصو

  .روي صفحه كليد انيميشن را اجرا كنيد Enterتوسط كليد 
كنيد براي داشتن يك انيميشنطور كه ملاحظه ميهمان

هاي كليدي بيشتري توليد كرد و فاصلهآهسته بايد فريم
  .هاي كليدي كمتر شودبين فريم

  

 
  8-15شكل  

 

  

  8-16شكل  

  

 .شده استانيميشن از دو لايه استفاده  ايندر  8-3مثال   
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  ها ردن فريمانتخاب ك 12-8
  . براي انتخاب يك فريم مستقيماً روي آن كليك كنيد -1
 .را انجام دهيد Shift+ Clickهاي متوالي روي اولين و آخرين آنها عمل براي انتخاب فريم -2

هاي متوالي، كليد ماوس را اولين مجموعه مورد نظر فشار دهيد و سپس براي انتخاب يك سري از فريم -3
 . ها بكشيده فريمنشانگر ماوس را روي بقي

هاي منظور از يك واحد فريم كليدي يك فريم كليدي و مجموعه فريم(براي انتخاب يك واحد فريم كليدي  - 4
 . هاي مياني اين واحد كليك كنيدروي يكي از فريم) بينابيني بعد از آن است تا به يك فريم كليدي ديگر برسد

  

  كپي كردن و چسباندن فريم 13-8
  .فريم مورد نظر را انتخاب كنيد Timelineدر پنجره  -1
 . استفاده كنيد Alt+Ctrl+Cرا انتخاب كرده و يا از كليدهاي  Copy Frameفرمان  Editاز منوي  -2

 . خواهيد عمل چسباندن انجام شود كليك كنيدروي فريمي كه مي Timelineدر پنجره  -3

 .كنيداستفاده Alt+Ctrl+Vكرده يا از كليدهاي را انتخاب Paste Frameفرمان  Editاز منوي  -4

  . چسباندفريم كپي شده را در فريم جاري مي Flashدر اين هنگام، 
  

  
  

  حذف حالت كليدي بودن يك فريم  14-8
  . انتخاب و روي آن كليك راست نماييد Timelineفريم كليدي مورد نظر را در پنجره  -1
گلوله كوچك موجود  Flashدر اين هنگام . را انتخاب كنيد Clear Key Frameفرمان  از منوي ظاهر شده، -2

بنابراين آن فريم ديگر يك فريم كليدي نبوده و عناصر گرافيكي . نمايددر فريم انتخاب شده را حذف مي
شود و در واقع به يك فريم بينابيني تبديل شده كه موجود در آن نيز از صفحه نمايش اصلي پاك مي

 . دهدم كليدي قبل خود را نشان ميمحتويات فري
 

  
  

  حذف يك فريم از يك فيلم  15-8
  . روي فريم مورد نظر كليك راست نماييد -1
 . را اجرا كنيد Remove Framesاز منوي ظاهر شده فرمان  -2

 .مانديابد بلكه ثابت باقي ميها كاهش نميتعداد فريم  Clear Key Frameبا اجراي فرمان  :نكته 

 .د سترسي داريد  Paste Frameو Copy Frameست روي فريم مورد نظر به فرمان با كليك را :نكته 
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 . شودها كاسته ميد فريمكند  بنابراين يك فريم از تعدافريم انتخاب شده را حذف مي Flashدر اين هنگام  - 3
 

 
  

  )Motion Tweening(انيميشن مياني  16-8
كه اين ستاره از بالا طوريدهد بهخواهيد انيميشني بسازيد كه حركت يك ستاره را نمايش فرض كنيد مي

در اين انيميشن قرار . مه يابدكند و مجدداً حركت به سمت بالا اداحركت كرده و به يك سطح افقي برخورد 
  . بايد استفاده كرد Motion Tweeningنيست تغيير شكل كلي صورت بگيرد، در نتيجه از دستور 

  :لازم است  Motion Tweenسه چيز براي ايجاد يك 
 باشد يك فريم اوليه كه حاوي گروه يا سمبل .  
  يكMotion Tween باشدهاي مياني نياز ميدر فريم.  
 باشدكليدي پاياني نياز است كه داراي تغييراتي نسبت به فريم كليدي ابتدائي  يك فريم . 

  

  
  

 . شوديك صفحه جديد با يك لايه و يك فريم كليدي در فريم اول ايجاد مي. يك فايل جديد ايجاد كنيد -1

 .رسم كنيدكه فريم اول در حالت انتخاب است، سعي كنيد يك ستاره همچنان -2

 . را اجرا كنيد Frameد ستور  ،F5را انتخاب كنيد و با كليد  5فريم  Timelineدر  -3

فرمانپس از كليك راست روي فريم اول از منوي ظاهرشده، -4
Create Motion Tween را اجرا كنيد .Flash  ستاره را به سمبل

 . نمايدتبديل مي

گ آبي تغيير از رنگ خاكستري به رن 5تا  1در اين لحظه فريم  -5
در حال حاضر اشكالي وجود دارد و ). 8-17شكل (يابد رنگ مي

Flash تواند عمليات نميTween  را انجام دهد چون فريم كليدي
  . ايدپاياني را تعريف نكرده

  
  8-17شكل  

اد ستاره را به سمت پايين و به سمت سطح افق حركت دهيد تا حركت رو به پايين ستاره را ايج 5در فريم  -6
هاي ميـاني را نشـان   در فريم Tweenكند و ايجاد شدن يك فريم كليدي ايجاد مي Flashدر اين لحظه . كنيد
باشند و محتويـات فـريم   هاي مياني هنوز خالي هستند يعني شامل هيچ چيز قابل ويرايش نميفريم. دهدمي

 . دهندفريم كليدي را نمايش مي دهند بلكه تغييرات ايجاد شده در بين دوكليدي قبلي را نيز نشان نمي

 .طبق توضيح فوق حركت ستاره را طراحي كنيد :8-4مثال   

توان فريم را از حالـت فـريم كليـدي خـارج كـرد و لـي      فقط مي Clear Key Frameبا فرمان  :نكته 
 .آن فريم را حذف نمودتوان مي Remove Frameفرمان  با ،وان فريم را از بين بردتمين 
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 .كليك راست كنيد10روي فريمTimelineدر  -7

 . را اجرا كنيد Frameدستور  از منوي ظاهر شده، -8

- را به رنگ آبي تغيير مي 10تا  6فاصله بين فريم  Flashمجدداً   -9

ها كامل نيستدر فاصله بين اين فريم Tweenدهد و هنوز عمليات 
 ) . 8-18شكل (

ستاره را به سمت بالا حركت دهيد تا حركت رو به 10م در فري -10
  . بالاي ستاره را ايجاد كنيد

). 8- 19شكل (را فشار دهيد تا انيميشن خود را ببينيد  Enterكليد  -11
فريم كليدي ايجاد كرديد ولي به نسبت مثال قبل كه 3در اين مثال 

آن هم از سه فريم كليدي ساخته شده بود، حركت ستاره بسيار
هاي ميانيدليل اين حركت در واقع به دليل فريم. تر استآهسته

  . است Motion Tweenتوليد شده توسط دستور 

 
  8-18شكل  

  

 
 8- 19شكل  

  
  
  

  
  

  
  

  
  

    

  
 

استفاده از (تصوير زير يك انيميشن ايجاد كنيد سعي كنيد با توجه به خلاقيت خود براي  8- 3تمرين   
 .)روي تصاوير و انيميشن داشته باشيدشود كه كنترل بيشتري چندين لايه باعث مي

 .ه باشندانتخاب شد خواهند متحرك شوند بايداشكالي كه مي Motion Tweenبراي ايجاد  :نكته 

 .شودد ميها ايجاها و سمبلفقط بر روي گروه Tweenعمليات  :نكته 

 .را فعال كنيد Onion Skinningبراي ديدن نحوه انجام تغييرات بايد  :نكته 
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  تغيير اندازه در انيميشن مياني 17-8
اگر شكل در ابتدا مقياس كوچكتري دارد و در انتهاي انيميشن قرار است مقياس بزرگتري داشته باشد، بهتر  

  .است تصوير در ضمن حركت به طور آهسته تغيير سايز يابد
  

  
  . يك فايل جديد باز كنيد -1
 ). 8-20شكل (فحه ايجاد نمائيد شكلي در ص 1در فريم  -2

 . شودمي Symbolرا اجرا كرده شكل تبديل به  Create Motion Tweenدستور  1در فريم  -3

ايجاد كنيد تا به عنوان فريم پاياني مرحله بزرگ شدن عمل )  Key Frame(يك فريم كليدي  5در فريم  -4
 . شودآشكار مي Motion Tweenبي  كند و رنگ آكپي مي 5را در فريم  1محتويات فريم  Flash. كند

را بزرگترشكل خود را انتخاب نموده و آن 5در فريم  -5
 ). 8-21شكل (كنيد 

6- Flash تغييرات لازم براي تنظيم افزايش اندازه شكل
در پايان با. نمايدهاي مياني را محاسبه ميدر فريم

نتيجه انيميشن را ملاحظه كنيد  Enterكليد فشار دادن 
  ). 8-22شكل (

  
  8- 20شكل  

  
 8-22شكل    8- 21شكل  

  

  دوران و چرخش اشكال  18-8
ولي چرخش و دوران را . ايجاد كنيم Tweenتوانستيم فريم كليدي مي 2هاي قبل به سادگي با ايجاد در تمرين

  . توانيم با دو فريم كليدي به دقت نشان دهيمنمي
براي . چرخانيم فريم ابتدائي و فريم پاياني مثل هم خواهند بوددرجه ب 360اگر بخواهيم يك شكل را به اندازه 

اين . توان چندين فريم كليدي ايجاد كرد و در هر كدام چند درجه شكل را چرخش دادانجام چنين عملياتي مي

  . پردازيممي تغيير مقياس در انيميشنبا يك مثال به شرح  8-5مثال   
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تنظيمات ديگري در اختيار ما  Flash. دهدكار خيلي خسته كننده است و در ضمن حجم فايل را افزايش مي
  . فريم كليدي چنين عملياتي را امكان پذير سازيم 2توانيم با ايجاد كه ميگذاشته 

  

 360چرخاندن يك شكل به مقداري كمتر از  1-18-8

  .چرخش دهيم 360رسم كنيم و عقربه آن را به اندازه كمتر از  8- 23خواهيم يك ساعت همانند شكل مي 
ا رسم شود تا بتوان روي انيميشن كنترل بيشتري هاي آن در لايه جدبهتر است ساعت در يك لايه و عقربه

  .شامل عقربه  قرار است انيميشن داشته باشد توجه داشته باشيد كه فقط لايه. داشت
  :اكنون مراحل زير را اجرا كنيد 

 . يك فايل جديد ايجاد كنيد -1

 .تصوير ساعت را در لايه شماره يك و در فريم اول بدون عقربه بزرگ رسم كنيد -2

به اين ترتيب در طول اجراي . يك مكث ايجاد كنيد F5كليك كنيد و توسط كليد  5م شماره روي فري -3
 .شودانيميشن تصوير ساعت بدون عقربه نمايش داده مي

 ).8-23شكل (ايجاد كنيد و در فريم شماره يك تصوير عقربه را رسم كنيد  Layer 2اي جديد به نام لايه -4
  

    
  8-23 شكل  8-24شكل  8-25شكل  

 . به سمبل تبديل كنيد Modifyشكل خود را توسط منوي  -5

سمبل موجود در  Flash. در آن يك فريم كليدي ايجاد كنيد F6كليك كنيد و با كمك كليد  5روي فريم  -6
 ). 8- 24شكل (كند كپي مي 5را در فريم  1فريم 

وارد كنيد  Rotateخش را مقابل زاويه چر Rotationاز منوي  Propertiesكليك كنيد و در پانل  5در فريم  -7
)26-8.( 

هاي موجود كليكروي يكي از فريمTimelineدر  -8
عمليات . را انتخاب كنيد Tween Motionراست كنيد و 

Tween شودشود و رنگ آبي ظاهر ميكامل مي . 

. را فشار داده و نتيجه انيميشن را ملاحظه كنيد Enterكليد 
  . چرخدشكل حول محور دوران مي

  
  8- 26شكل  
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  8- 27شكل  

  )درجه 360چرخش به اندازه ( دوران يك شكل  2-18-8
  . يك فايل جديد ايجاد كنيد -1

 .تصوير خود را رسم كنيد1در فريم  -2

به سمبل تبديل Modifyشكل خود را توسط منوي  -3
.ايجاد كنيد F5يك فريم كليدي با  10در فريم . كنيد
هاي موجود كليكروي يكي از فريم Timelineدر 

.را انتخاب كنيد Tween Motionراست كرده و 
- كامل شده و رنگ آبي ظاهر مي Tweenعمليات 

  ).8-28شكل (شود 
 

  8- 28شكل  
درجه است و حالت اوليه و نهائي شكل يكسان است پس نيازي به تغيير در  360چون چرخش به اندازه  -4

 . شدبانمي 10فريم 

 . را انتخاب كنيد  9تا  1هاي يكي از فريم Timelineدر  -5

 ). 8-29شكل (يكي از حالات زير را انتخاب كنيد   Directionاز بخش  Propertiesدر پانل  -6
 

 

در مركز شكل تنظيم شـدهفرض دهيد مركز دوران به طور پيشرا دوران مي ءوقتي يك شي نكته 
هايي همچون حركت عقربه ساعت نبايد مركز دوران مركز شكل باشـد بلكـه بايـد انتهـايدر مثال. است

براي اين كار ابتدا شكل را انتخاب كنيـد و. توانيد به راحتي مركز دوران را تغيير دهيدشما مي. شدشكل با
به اين ترتيب توسط يك دايـره سـفيد مركـز دوران نشـان. را انتخاب كنيد Free Transformسپس ابزار 

مركـز  8-27در شـكل  . توانيد آن را توسط درگ به محل جديـد حركـت دهيـد   شود و شما ميداده مي
 .و براي مثال بعد بايد مركز دوران را تغيير دهيددوران نشان داده شده است

 مركز دوران
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  8- 29شكل  

  

 

 درجه، حالات360براي چرخش كمتر ازnoneرا انتخاب كنيد.
 هاي ساعت حالت براي چرخش در جهت عقربهCW  را انتخاب كنيد .
 هاي ساعت حالت براي چرخش در خلاف جهت عقربهCCW را

 . انتخاب كنيد

وارد timesو بخش  Rotateتعداد دفعات دوران را در مقابل  -7
، شكل به تعداد دفعات Tweenكرده پس از انجام عمليات 

 . مورد نظر خواهد چرخيد

حظه كنيدرا فشار داده و نتيجه انيميشن را ملا  Enterكليد  -8
  ). 8-30شكل (

  8-30شكل  
  

  

  حركت اشكال در طول يك مسير معين  19-8
اگر بخواهيد حركت شـيء را طـوري تنظـيم    . هاي قبل شما يك شيء را در يك مسير مستقيم حركت داديددر مثال

رار است كه اين ق. به تصوير زير توجه كنيد. كنيد كه در مسيرهاي منحني حركت كند بايد حركت بسيار آهسته باشد
براي رسيدن به اين هدف بايد مسير حركـت را بـه چنـد قسـمت تقسـيم كنيـد و       . سگ به سمت بلندي حركت كند

تر به نظر برسد كه اين كار كمـي  هاي كليدي بيشتري ايجاد كنيد تا حركت سگ طبيعيمسيرها را كوتاه كنيد و فريم
. اسـت ) Motion Guide(گـذارد كـه نـام آن راهنمـاي حركـت      راه حل جالبي در اختيار شما مي Flash. دشوار است

- مـي  Motion Tweenكنيد و آن يك مسير بـراي  گانه رسم ميراهنماي حركت، شكلي است كه شما در يك لايه جدا

هر لايه كه به اين لايه راهنماي . كنديعني اين مسير رسم شده حركت اجسام موجود در چندين لايه را كنترل مي. شود
  . شودمتصل شود حركت آن توسط اين لايه كنترل مي) Motion Guide(حركت 
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  ايجاد يك لايه راهنماي حركت  8- 1-19
 . يك فايل جديد باز كنيد -1

 .شكل سگ را در گوشه سمت چپ و پائين رسم كنيد 1روي فريم  -2

ايجادKey Frameكليك كرده و يك 15در فريم  -3
Flash .كنيد تا به عنوان فريم پاياني عمل كند

 .كندكپي مي 15را در فريم  1محتويات فريم 

 Create Classicبا كليك راست دستور  1روي فريم  -4

Tween را اجرا كنيد. 

Tweenيك پيكان به معناي تكميل شدن فرمان   -5

رسم خود را به سمت بالا و سمت. شودظاهر مي
  ). 8-31شكل (راست حركت دهيد 

  
  8-31شكل  

  

 . را در مسير خاص حركت دهيد را انتخاب كنيد خواهيد آنيكه م شيءلايه حاوي  -6

به طور اتوماتيك  Flash. را انتخاب كنيد  Add Classic Motion Guideبا كليك راست روي آن  فرمان   -7
دهد كه حاوي كند و يك اسم از پيش تعيين شده به آن مييك لايه راهنما در بالاي لايه انتخاب شده ايجاد مي

در سمت چپ نام لايه ) (شكل آيكن راهنماي حركتي . و نام لايه مورد نظر شما است Guideكلمه 
 . شودنمايان مي

 . را انتخاب نمائيد و با ابزار مداد در آن يك مسير رسم كنيد) Guide Layer (لايه راهنماي حركت  -8

مركز تصوير را به سمت شروع مسير 1در فريم  -9
ي مسير بايستيبراي قرارگرفتن شكل به رو. بكشيد

 .حتما مركز شكل به روي مسير قرار بگيرد

مركز تصوير را به انتهاي مسير 15در فريم  -10
هايبه محاسبه شكل Flashدر اين لحظه . بكشيد

پردازد تا تصوير درهاي مياني ميلازم براي فريم
 ). 8-32شكل (طول مسير حركت نمايد 

رارا فشار داده و نتيجه انيميشن   Enterكليد  -11
  . ملاحظه كنيد

 

 
  8-32شكل  

  

  
  

بـراي رسـم... گـوش، سـتاره و   مو، بيضـي، چهـار  توانيد از هر ابزاري مثل خط، مداد، قلمشما مي :نكته 
يدي داريد تا كنترل بهتري رويبودن مسير نياز به بيش از دو فريم كلدرصورت بسته .مسير استفاده نماييد
 .حركت داشته باشيد
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   Tweenتنظيمات  20-8
اگر شكل دايره باشد مركز دايره روي . گيردسازي مركز شكل رسم شده روي مسير قرار ميدر متحرك

گر شكل ولي ا. رسدهاي مختلف خيلي طبيعي به نظر ميدر اين صورت حركت در فريم. گيردمسير قرار مي
تصوير   8-32در تصوير . چرخدنامتقارن باشد حركت غيرطبيعي خواهد بود چون در طو ل مسير، شكل نمي

براي ايجاد حركات طبيعي  Flash. گونه چرخشي نداشته است و حركت طبيعي نيستسگ در طول مسير هيچ
  . شوددهد كه باعث حركت موازي اشكال با مسير ميامكاناتي در اختيارتان قرار مي

  

  تنظيم كردن جهت اشكال نسبت به مسير  1-20-8
اگر شكل نامتقارن باشد و در مسير منحني به موازات مسير

اگر در پانل. رسدحركت طبيعي به نظر نمي ،حركت نكند
Properties  گزينهOrient to path  را انتخاب كنيدFlash در

چرخاند ويهاي مياني، شكل مورد نظر را به مقدار لازم مفريم
  ).8-33شكل (دهد حركت طبيعي به شكل مي

  
  8- 33شكل  

يعني داراي شكستگي و تغيير جهت(اگر مسير بسيار پيچيده باشد
را انتخاب Syncگزينه  Propertiesو شما در پانل ) زيادي باشد

ترين مسير را در صورت امكانكنيد، در آن صورت شيء واقعي
  ). 8- 34شكل (كند طي مي

 8- 34شكل  
  

   Tweenتغيير سرعت  2-20-8
- هاي مياني را ا فزايش دهيد حركت اجسام كند ميهاي قبل به اين نتيجه رسيديد كه اگر تعداد فريمدر تمرين

طور مساوي شود ولي حركت جسم بههاي مياني را كاهش دهيد حركت اجسام تند ميشود و اگر تعداد فريم
گاهي شما نياز داريد كه حركت با كندي شروع شود و سپس سرعت . شودميهاي مياني تقسيم در بين فريم

. ابتداي مسير حركت آن تند باشد و سپس در انتهاي مسير سرعت كند شود. آن افزايش يابد و يا بر عكس
  . به اين نتيجه برسيد Propertiesدر پانل  Easeتوانيد با تنظيم شما مي

در كنار عدد وارد شده نشان خواهد داد كه شكل ما  Inرد كنيد كلمه يك عدد منفي وا Easeاگر در مقابل  -1
 ). 8-35شكل (شود هر چه عدد كوچكتر شود شتاب بيشتر مي. در طول مسير شتاب خواهد گرفت

 

    
  8- 35شكل  
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دهد كه شكل در در كنار عدد وارد شده نشان مي Outيك عدد مثبت وارد كنيد كلمه  Easeاگر در مقابل  - 2
  ).8- 36شكل (مسير كندتر خواهد شد، هرچه عدد مثبت بزرگتر شود ميزان كندي افزايش خواهد يافت  طول

  

   
  

  8-36شكل  
 

  )شكل مياني(  Shape Tweeningباسازي متحرك  21-8
رايش يابد از دستور يهرگاه بخواهيم يك سمبل در ضمن حركت اندكي و ،توضيح داديم طور كه قبلاًهمان

Motion Tweening كنيم ولي اگر بخواهيم شكل در ضمن حركت تغيير شكل كلي يابد از دستوراستفاده مي 
Shape Tweening كنيماستفاده مي .  

  :شما به سه چيز نياز داريد Motion Tweeningنيز همانند  Shape Tweeningدر 
 يك فريم اوليه كه حاوي شكل اوليه قابل ويرايش است .  
   يكShape Tween هاي مياني موجود باشدريمدر ف .  
 كليدي پاياني كه حاوي شكل جديد قابل ويرايش است يك فريم. 

  

  
  

  
  

  
  

  
  

 .توانيد عنصر متني را تبديل به شكل كنيدمي ) Break Apart )Ctrl+Bتوسط فرمان  :نكته 

محاسبه كنـد ولـي Shape Tweenتواند بيش از يك شكل را در هر لايه به صورت مي Flash :نكته 
كدام شكل به كدام شكل تبديل تواند تشخيص دهد كهنمي Flashچون . بيني نخواهد بودنتايج قابل پيش

 .خواهد شد

توان اشـكال را فقـط در مسـير مسـتقيم حركـت داد و بقيـه تنظيمـاتمي Shape Tweenدر  :نكته 
 .پذير نيستحركتي در اين حالت امكان

روي Shape Tweenكـه  كنـد در حـالي  ها عمل ميها و گروهبه روي سمبل Motion Tween :نكته 
محـل و ،رنگ ،تغييراتي در اندازه Shape Tweenتوان با استفاده از مي. كنداشكال قابل ويرايش عمل مي

 .انجام داد... 
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  Shape Tweeningتغيير شكل  جسم توپر با   1-21-8
 .شودكه از نوع عنصر متني است در ضمن حركت به عنصر گرافيكي ستاره تبديل مي Mمثال حرف  در اين

  . استفاده كنيم Shape Tweeningچون عنصر اوليه با عنصر نهائي كاملاً متفاوت است بايد از روش 
  : اكنون مراحل زير را اجرا كنيد

  . يك فايل جديد ايجاد كنيد – 1 
  . درج كنيد را  Mي صفحه حرف در بالا 1روي فريم  – 2
  . را به شكل تبديل كنيد Mحرف  Ctrl+Bتوسط كليد  -3
  .تصوير يك ستاره را مطابق شكل رسم كنيدو ايجاد )  F7(يك فريم كليدي خالي كرده،كليك  5روي فريم  –4
  . را انتخاب كنيد)  4تا  1( هاي مياني يكي از فريم– 7
  . را انتخاب كنيد Shapeگزينه  Tweening از منوي  Propertiesدرپانل  – 8
9 – Flash Shape Tween 8- 37شكل (شود رسم مي 5تا  1كند و يك پيكان سبز رنگ از فريم را ايجاد مي .(  

  . توانيد تغييرات زير را ايجاد كنيدمي Easeدر بخش  –10
  . منفي وارد كنيدكه سرعت عنصر گرافيكي از كند به تند تغيير كند يك عدد براي اين) الف 

  . كه سرعت عنصر گرافيكي از تند به كند تغيير كند يك عدد مثبت وارد كنيدبراي اين) ب 
  . براي ثابت بودن سرعت عدد صفر را وارد كنيد) ج 
  ). 8-38شكل (يكي از موارد زير را انتخاب كنيد  Blendاز منوي  – 11

  . را انتخاب نمائيد Angularگزينه  ،ها و خطوطبراي ثابت بودن گوشه) الف 
  . را انتخاب نمائيد Distributiveبراي نرم شدن حركت در تصاوير مياني گزينه ) ب  

  

  
  8- 37شكل  

  

  
  8- 38شكل  

  
  

 . را فشار داده و نتيجه انيميشن را ملاحظه كنيد Enterكليد  -12
  

  
  

بايـد بـا .ايجـاد كـرد   Shape Tweenتـوان يـك   هايي كه شامل سمبل يا گروه هستند نميدر فريم :نكته 
 .ها را به اشكال قابل ويرايش تبديل نمائيدها و گروه، سمبلModifyاز منوي  Break Apartاستفاده از دستور 
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  تغيير شكل جسم تو خالي  2-21-8

در اين مثال نحوه تغيير شكل يك دايره توخالي را به شكل . تغيير شكل اجسام است Shape Tweenهدف اصلي 
  . كنيدتوخالي ملاحظه مي ماهي

  . يك فايل جديد ايجاد كنيد – 1
  . در فريم اول يك دايره توخالي رسم كنيد – 2
 ،ايجاد كنيديك فريم كليدي خالي  Blank Key Frameو با كمك گزينه كليك راست كرده  5فريم بر روي  – 3

  . شودبه اين ترتيب يك فريم كليدي خالي ايجاد مي
اين ماهي با كمك اشكال توپر همانند بيضي و مثلث رسم شده ( يك ماهي تو خالي رسم كنيد 5در فريم  – 4

 Fillداده شده و بخش  Strokeوند، سپس به آنها رنگ اشكال يكسان انتخاب شده تا تبديل به يك گروه ش. است
  ).حذف شده است

را انتخاب  Shapeگزينه  Tweeningرا انتخاب كرده و از منوي  4تا  1هاي يكي از فريم Timelineدر  – 5
  . )8-39شكل ( كندهاي مياني برا ي تبديل دايره به ماهي را محاسبه ميفريم Flashبه اين ترتيب . نمائيد

 . را فشار داده و نتيجه انيميشن را ملاحظه كنيد Enterيد كل -6

صورت محو نمايش داده شوند تا هاي مياني بهرا فعال كنيد تا فريم Onion Skinگزينه  Timelineدر  -7
  . بتوانيد بر اساس آن محل صحيح اشكال را تنظيم كنيد

  

  
  8-39شكل  

  

  
  

 Frameء در ء در فريم اول با رنگ شيتمرين فوق را مجدداً اجرا كنيد ولي رنگ شي 8-4تمرين   
 رسيد ؟اي ميبه چه نتيجه Shape Tweenبعد از اجراي . متفاوت باشد 5

در يك مكان ثابت صورت بگيرد فـريم اول را انتخـاب كه بخواهيد عمل تبديل شكلدر صورتي :نكته 
 .كنيد و دايره را كاملاً روي ماهي قرار دهيد
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  تبديل اشكال پيچيده  3-21-8
تغييرات اشكال را بر  Flashزيرا . تر خواهد شدمشكل Flashتر باشند محاسبات برا ي هر چه اشكال پيچيده

  . دهد و امكان دارد محاسبات انجام شده مطابق ميل ما پيش نروداساس محاسبات رياضي انجام مي
  . براي بهتر شدن محاسبات كمك كنيد)  Shape Hint( شكلي  توانيد توسط راهنماهايشما مي

  . گويند كه هر كناره شكل در فريم پاياني در چه محلي قرار گيردمي Flashراهنماهاي شكلي به 
  

  
  .يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
 .تبديل كنيد) Shape(از عنصرمتني به عنصر شكلي  راآن Ctrl+Bكليد  باو  نوشتهرا  1عدد  يكدر فريم شماره  - 2

  . ايجاد كنيد يك فريم كليدي خالي Blank Key Frameبا كمك گزينه  كليك راست كنيد و 5روي فريم شماره  - 3
  .تبديل كنيد) Shape(را از عنصر متني به عنصر شكلي آن Ctrl+Bكليد  باو  نوشتهرا  2عدد  5در فريم شماره  - 4
 . ايجاد نمائيد 5تا  1هاي براي فريم  Shape Tweenيك  -5

كنيد كه به علت پيچيدگيبعد از نمايش فيلم ملاحظه مي -6
-و از شكل فريم فيلم خوبي ايجاد نكرده است Flash ،شكل

هاي نهايي را حدس بزنيمتوانيم شكل فريمهاي مياني نمي
)40-8.(  

پس از زير را 11الي  5حال براي بهتر شدن كار، مراحل 
  .روش قبل، انجام دهيد 4مرحله 

 
  8-40شكل  

  
 . را انتخاب كنيد 1فريم  ،براي ايجاد راهنماهاي شكلي -5

يك دايره كوچك رنگي با  Flash. را انتخاب كنيد Shape > Add Shape Hintگزينه  Modifyاز منوي  -6
 . شكل ساز خواهد بود قرار دهيدشما بايد اين راهنما را در محلي كه م. دهددر مركز فريم قرار مي aحرف 

 . راهنماي شكلي را در محلي قرار دهيد، كه در فيلم قبلي به خوبي عمل نكرده است ،Selectionبا ابزار  -7

توانيد هر عنصر ديگري راشما مي. كنيددر اين مثال تغيير عنصر متني را مشاهده مي 8- 6مثال   
  .تجربه كنيد

اشـكال در محـل خـود ثابـت باشـند نتيجـه بـه خـوبي قابـل Shape Tweenاگر در فرمـان   :نكته 
.هد شددر مورد محل نهائي اشكال دچار مشكل خوا Flash ,ولي اگر اشكال متحرك باشند. بيني استپيش

 .نزديكترين مسير را براي هر شكل انتخاب خواهد كرد Flashدر اين حالت 
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با تكرار اين مراحل، هر بار يك دايره جديد با يك حرف . راهنماي شكلي را براي نقاط ديگر نيز تكرار كنيد -8
هاي ساعت روي لي بايد بر اساس ترتيب الفبايي و در خلاف جهت عقربهراهنماهاي شك. جديد ايجاد خواهد شد

 ). 8-41شكل (شكل قرار بگيرند 

به طور اتوماتيك به همان تعداد راهنماي شكلي در مركز قرار داده و روي  Flashرا انتخاب كنيد  5فريم  -9
 .اند و شما بايد محل آنها را تنظيم كنيدهم قرار گرفته

 ). 8-42شكل (لي را مطابق عمليات انجام شده در فريم كليدي قبلي تنظيم كنيد راهنماهاي شك -10
  

  
 8-41شكل  8-42شكل 

  ).8-43شكل (براي مشاهده نتايج دوباره فيلم را نمايش دهيد  -11
 

  
  8- 43شكل  

  

  
  

  هامعكوس كردن فريم 22-8
  .گذاشت Flashسازي را انجام داد و بقيه را بر عهده توان نيمي از متحركيجوئي در زمان مگاهي براي صرفه

  .سازي خود را بسازيدابتدا نيمي از متحرك -1
 .ها را انتخاب كنيدهمه فريم -2

 .را انتخاب كنيد Copy Frameهاي انتخاب شده كليد راست ماوس را فشار دهيد و دستور يكي از فريمدر  - 3

هاي قبليمه فريمخواهيد ادادر فريمي كه مي -4
 Pasteشما باشد كليك راست كنيد و دستور 

  

ف كليـهبراي حذف كردن يك راهنماي شكلي، آن را به بيرون صفحه درگ كنيد و براي  حذ :نكته 
 .را اجرا كنيد  Shape Remove All hintsگزينه  Modifyراهنماهاي شكلي از منوي 
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Frame اكنون فيلم شما شامل دو.را انتخاب كنيد
 .باشدمرحله مشابه مي

هاي كپي شده جديد را انتخاب كنيد و سپسفريم - 5
و سپس دستور Timelineگزينه   Modifyاز منوي 

Reverse Frames  8- 44(را انتخاب كنيد.( 

6- Flash هاي انتخاب شده رااين فريم ترتيب
  . كندمعكوس مي

 
  8- 44شكل  

 

  
 .يك تصوير را به دلخواه رسم كنيد -1
ايجاد كرده و  F6ده عدد فريم كليدي، توسط كليد  -2

 ).8-45شكل (هاي زوج را حذف كنيد سپس فريم

 .انيميشن را اجرا كنيد -3
  

 

  
  8-45شكل  

   

  
 يعني متن در فاصله دور مقياس . كنيمبراي نشان دادن فاصله دور و نزديك از تغيير مقياس استفاده مي

 .كوچكتري نسبت به فاصله نزديك دارد

 براي تغيير ميزان آلفا بايد متن تبديل به يك سمبل گرافيكي شود.  
 :روش حل

سپس توسط . تخاب كنيد و پس از كليك در صفحه، متن خود را تايپ كنيدكليك كرده و ابزار متن را ان 1ابتدا در فريم  - 1
 ).8- 46شكل (آن را به يك سمبل گرافيكي تبديل كنيد  F8، متن را انتخاب نموده و با كليد Selectابزار 

 .، در آن ايجاد شود1را بزنيد تا  يك كپي از فريمF6 كليك كنيد و كليد   10سپس  در فريم شماره  -2

سـپس  در پانـل   . مقياس متن را افزايش دهيد و كمـي تغييـر مكـان دهيـد     Free Transformار  توسط ابز -3
Properties  در بخشColor Effect   از ليستStyle  گزينهAlpha   را انتخاب كرده و ميزان شفافيت متن را

 ). 8-47شكل (دهيد  به دلخواه كاهش

 .را انتخاب كنيد Create Motion Tweenگزينه  10تا  1هاي مياني با كليك راست روي يكي از فريم -4

 ).8-48شكل (آن را اجرا كنيد و نتيجه را مشاهده كنيد .اكنون انيميشن شما آماده است -5
 

 .انيميشني بسازيد كه ميزان آلفاي يك متن در ضمن حركت كاهش يابد : 8-8مثال   

 .جلوه چشمك زدن ايجاد كنيد 8-7مثال   
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  8-46شكل  

 
  
  
  

 
  8- 48شكل    8- 47شكل  

  
 

  
  

  
  8-49شكل  
  

  
  

  
  8-50شكل  

  
  

  
 .انيميشني ايجاد كنيد كه متن شما كلمه به كلمه از چپ به راست آشكار شود 8-11مثال   

در هر. در اين مثال هر حرف با اندكي تاخير به نسبت حرف ديگر حركت خود را شروع كند 8- 10مثال   
  ).8- 50شكل (هاي خالي است هاي سفيد هر لايه بيانگر فريمشبخ. توان تاخير ايجاد كردمي F5لايه توسط كليد 

باشد كه براي هر حرف لايهمي FLASHمتن درنظر گرفته شده در اين مثال كلمه  8-9مثال   
  ).8-49شكل (ها عيناً تكرار شده است جداگانه اختصاص داده شده و همه عمليات فوق براي تك تك لايه

 .توانيد ، در ضمن حركت اندكي چرخش به حروف بدهيدبراي زيبائي كار مي :نكته 
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يك  F5توسط كليد  10سپس تا فريم . كليك كنيد و توسط ابزار متن، يك متن دلخواه تايپ كنيد 1در فريم  -1
 ).8- 51شكل (تأخير ايجاد كنيد 

 ).8- 52شكل (،  يك مستطيل رسم كنيد 1در لايه جديد در فريم  -2

 

   
 8-52شكل  8-51شكل 

شكل (ايجاد كنيد طوري كه مستطيل از ابتداي متن به سمت انتهاي متن حركت كند   Motion Tweenيك  -3
53-8.( 

 .را انتخاب كنيد Maskروي نام لايه حاوي مستطيل كليك راست كنيد و گزينه  -4

ترتيب شود و در ضمن حركت مستطيل، حروف به به اين ترتيب اين لايه، يك لايه ماسك در نظر گرفته مي -5
 ).8- 54شكل (شوند نمايش داده مي

  

 8-54شكل    8- 53شكل  
  

  
  

 
  
  

 .هاي يك  شومينه را نشان دهدلهانيميشني بسازيد كه حركت شع 8-12مثال   
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  :روش حل
  

  

  سمبل گرافيكي پنجم سمبل گرافيكي چهارم سمبل گرافيكي سوم سمبل گرافيكي دوم سمبل گرافيكي اول
  

  
 
  

  

حركت علاوه برطوري كه در ضمن8-55همانند شكل Movie Clipيك 
هاي ساعت ميزان آلفاي آن به صفريك چرخش در جهت حركت عقربه

   .شودنزديك مي
نمايش داده شده 8-56هاي استفاده شده در تصوير در نهايت سمبل

  .است
  4هايي به شماره در لايه 1سه نمونه  از سمبل شماره 

   2و1هاي شماره در لايه 2دو نمونه سمبل شماره 
   3در لايه شماره  3ز سمبل شماره دو نمونه ا

  5در لايه شماره   Movie Clipدو نمونه از 
  6در لايه شماره  4چهار نمونه از سمبل شماره 

  
  8-55شكل  

  

  
  8-56شكل  

 .تنظيم شده است8-57همانند شكل Timeline و در نهايت   

  

  
  8-57شكل  
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فريم كليدي وجود دارد كه در هركدام به نحوي شكل تغيير  6.فريم تنظيم شده است 35ي اين انيميشن در ط

باشد و اندكي با هم فاصله دارند توپ كامل است و سايه در بزرگترين سايز مي 1در فريم كليدي . يافته است
  ). 8-58شكل (

  ). 8- 59شكل (اند هم نزديك شدهباشد و به توپ كامل است و سايه در كوچكترين سايز مي 12در فريم كليدي 
  

  ). 8-60شكل (باشد توپ اندكي له شدگي دارد و سايه در همان  سايز مي 17در فريم كليدي 
  ). 8- 61شكل (باشند باشد و همچنان با هم مماس ميتوپ كامل است و سايه در كوچكترين سايز مي 21در فريم كليدي 

باشد ولي اندكي فاصله آنها نسبت به فريم بزرگترين سايز مي توپ كامل است و سايه در 29در فريم كليدي 
  ). 8-62شكل (كمتر است  1

 

  
 8-58شكل  

  

  
  8-59شكل  

  

  
 8- 60شكل  

  

  
  8-61شكل  

  

  
 8- 62شكل  

 

  
  

  
 عناصر . ها با هم اختلاف جزئي دارندباشد كه اين فريمانيميشن در واقع نمايش پشت سر هم چند فريم مي

  . كننددر ذهن بيننده يك حالت متحرك و پويا را القاء مي..... ن هر فريم با تغيير مكان، اندازه، رنگ ودرو
  چندين نوع فريم در محيطFlash  وجود دارد:  

 .يك انيميشن بسازيد كه اصابت  يك توپ را به كف زمين نمايش دهد 8-13مثال   
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 ) Place Holder( هاي خالي فريم)             Key Frame(هاي كليديفريم

  )Static ( هاي معمولي فريم)                    Tween( هاي مياني فريم
 گويندكند فريم كليدي ميپذيرد و يا تغييري را در انيميشن ايجاد ميبه فريمي كه محتوي جديدي را مي .  
  شودرسد هيچ چيز نمايش داده نميكه انيميشن به يك فريم خالي ميهنگامي. فريم خالي هيچ محتوايي ندارد.  
 تدريجي شكل اول براي رسيدن به شكل نهائي هستند هاي مياني حاوي تغييراتدر انيميشن فريم.  
 دهندهاي قبلي را نشان ميهاي معمولي محتويات فريمفريم. 

  براي تنظيم ابعاد صفحه و سرعت نمايش از منويModify  گزينهDocument را انتخاب كنيد.  
 ها از منوي براي اضافه كردن انواع فريمInsert  گزينهTimeline درا انتخاب كني. 

 شوندرنگ سياه توپر نشان داده ميهاي كليدي كه داراي محتوا هستند با يك دايره به فريم.  
 شوندهاي كليدي كه هنوز چيزي درون آنها قرار نگرفته با يك دايره تو خالي نشان داده ميفريم. 

 هاي مياني فريم)Tween  (شوندكه داراي محتوا هستند با رنگ خاكستري نمايش داده مي. 

 گيردهمواره يك مستطيل توخالي كوچك قبل از فريم كليدي قرار مي. 

 شوندهاي انتخاب شده به رنگ سياه نشان داده ميفريم. 

 شوندهاي خالي به رنگ سفيد ديده ميفريم. 

 هاي اندكي با يكديگر دارند سر هم نشان دادن چند تصوير كه فقط تفاوت فريم به فريم با پشت در انيميشن
  .شودكت تداعي مييك حر

  اگر تصاوير مهم يك انيميشن را ايجاد كرده و اعمال تغييرات كوچك را به خودFlash  واگذار نمائيد، يك
  .ايدايجاد كرده) Tweened Animate(گذاري شده انيميشن ميان

 سازي به تغيير شكل نياز داريد بايد از اگر براي ايجاد متحركShape Tweening استفاده كنيد .  
 ها در ضمن حركت ويرايش شوند در آن صورت از سازي ايجاد شده فقط سمبلاگر در متحركMotion 

Tweening استفاده كنيد  .  
  با كليك راست روي فريم  و انتخاب فرمانClear Key Frame  آن فريم حالت  كليدي را از دست  

  .شودك ميدهد و عناصر گرافيكي موجود در آن نيز از صفحه نمايش اصلي پامي
  با فرمانRemove Frames شوديك فريم حذف مي.  
  يك راهنماي حركت )Motion Gide (كندحركت اجسام موجود در چندين لايه را كنترل مي.  
 در پانل  ،اگر شكل نامتقارن باشد و در مسير منحني به موازات مسير حركت نكندProperties  گزينه

Orient to path را انتخاب كنيد.  
  در پانل ) يعني داراي شكستگي و تغيير جهت زيادي باشد(مسير حركت بسيار پيچيده باشد اگرProperties 

  .كندترين مسير را طي ميرا انتخاب كنيد، در آن صورت شيء واقعي Syncگزينه 
  در پانلProperties  اگر در مقابلEase شود و با  يك يك عدد منفي وارد كنيد شتاب حركت بيشترمي

  .شودمثبت شتاب حركت كم ميعدد 
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 تر باشند در حركت مياني هر چه اشكال پيچيده)Shape Tween ( محاسبات برا يFlash تر خواهد مشكل
براي . گويند كه هر كناره شكل در فريم پاياني در چه محلي قرار گيردمي Flashشد راهنماهاي شكلي به 

 .را انتخاب كنيد Shape > Add Shape Hintگزينه  Modifyايجاد راهنماهاي شكلي، از منوي 

 ها ادامه سازي را انجام دهيد و بقيه را با معكوس كردن فريمجوئي در زمان  نيمي از متحركبراي صرفه
 Reverse Framesو سپس دستور  Timelineگزينه   Modifyها از منوي براي معكوس كردن فريم. دهيد

 .را انتخاب كنيد
  
  

 واژه نامه

Angular            دار                                                                                                                          وشهگ 
Blank                                                                                                          فاصله                                     
Create                  ايجادكردن                                                                                                                    
Classic                                                                    مطابق بهترين نمونه، كلاسيك                                      
Direction              جهت، سو                                                                                                                      
Distributive                                                                                                            توزيعي                        

Ease                                                                                                                                  آساني، سهولت 
Guide                       راهنما                                                                                                                       
Hint                                                                                                                                          كردناشاره
Keyframe           فريم كليدي                                                                                                                   

Morphing                                                                                                                                  گيريشكل
Motion                   حركت                                                                                                                         
Onion                      پياز                                                                                                                           
Reverse                معكوس                                                                                                                        
Static                          ايستا                                                                                                                        
Skin                                                                   پوست                                                                              
Sync                        همگام                                                                                                                        
 
 

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  . گويندكند فريم مياني ميبه هر فريمي كه محتوي جديدي را بپذيرد و يا تغييري را در انيميشن ايجاد  -1
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  . استفاده كنيد Motion Tweeningسازي به تغيير شكل نياز داريد بايد از اگر براي ايجاد متحرك -2
   .شودعدد منفي وارد كنيد شتاب حركت بيشترمي يك Easeاگر در مقابل  Propertiesدر پانل  -3

  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Reverse 4- آسان  
Direction  5- معكوس  
Ease 6- جهت  

 

  ايچهارگزينه
  دهد؟كدام فريم محتويات فريم قبلي را نشان مي -7

  Key Frame) د         Place holder) ج  Static) ب     Tweened) الف
  كدام جمله در مورد سرعت نمايش صحيح است؟ -8

  .افزايش داد Document Propertiesها را توسط پنجره توان سرعت بخشي از فريممي) الف
  .ها يكسان استسرعت نمايش براي همه فريم) ب
  .يابدهاي خالي سرعت نمايش افزايش ميبا افزودن فريم) ج
  .به خود فلش واگذار مي شودتعيين سرعت ) د
  چيست؟ F7هدف كليد  -9

  ايجاد فريم معمولي) د   ايجاد فريم كليدي) ج  ايجاد فريم مياني) ب  ايجاد فريم خالي) الف
  اعمال تغييرات كوچك به خود فلش واگذار مي شود؟............... در انيميشن  -10
   نهايي) د    Shape Tweening) ج  Motion Tweening) ب  فريم به فريم) الف
  شود؟استفاده مي............. انيميشنبراي حركت يك شي ء روي يك مسير معين از  -11
  Easing) د    Shape Tweening) ج  Motion Tweening) ب  فريم به فريم    ) الف
  .گيريمكمك مي... ود، از اگر در انيميشن نياز به انجام تغييرات كلي باشد و محتواي جديد نشان داده ش -12
  Blank key Frame) د          Next Frame) ج  Frame) ب   Key Frame) الف
  .انجام دهيم.............. هاي متوالي بايد براي انتخاب فريم -13
  هاي مورد نظرروي فريم گعمل در) ب  روي اولين و آخرين فريم Ctrl Clickعمل ) الف
   كليك روي لايه)د  يعمل كليك روي فريم كليد) ج

  .باشدمي................  Remove Frameهدف فرمان  -14
  حذف كامل يك فريم) الف
  هاحذف حالت كليدي بودن يك فريم و ثابت ماندن تعداد فريم) ب
  هاحذف حالت كليدي بودن يك فريم و كاهش تعداد فريم) ج
  حذف يك واحد فريم كليدي) د

  : Motion Tweenبراي ايجاد  -15
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  فريم اوليه بايد حاوي سمبل باشد) ب  باشد                       شي فريم اوليه بايد حاوي ) الف
  باشد خاليفريم اوليه بايد ) د   تواند عنصر گرافيكي باشد          فريم اوليه مي) ج

وش باعث كاهش درجه داشته باشد كدام ر 360خواهيم يك انيميشن ايجاد كنيم كه چرخش به اندازه مي -16
 شود ؟حجم فايل مي

  فريم كليدي 2با  Motion Tweenايجاد ) ب  با چهار فريم كليدي Motion Tweenايجاد ) الف
  ايجاد انيميشن فريم به فريم) د  فريم كليدي 2با  Shape Tweenايجاد ) ج

  كدام جمله صحيح نيست؟ -17
  .يد براي مسير اختصاص داداي جدبراي حركت اشياء در يك مسير معين بايد لايه) الف
  .تواند حركت چند لايه را كنترل كندمي Motion Guideيك لايه از نوع ) ب
  .استفاده كرد Motion guideتوان از مي Motion Tweenدر ) ج
   .استفاده كرد Motion guideتوان از مي Shape Tweenدر ) د

  ت؟چيس Orient To pathهدف گزينه  Motion Tweenدر يك  -18
  حركت اشكال به موازات مسير) الف
  )در مسيرهاي پيچيده و داراي شكستگي ( ترين مسير حركت اشكال در واقعي) ب
  تغيير شتاب حركت) ج
  كوتاه كردن مسير حركت) د

  :يك عدد منفي وارد كنيم Easingمقابل  Motion Tweenاگر در يك  -19
  .يابدش ميشتاب كاه) ب            .يابدشتاب افزايش مي) الف
  .يابدكل سرعت كاهش مي) د.        شودحركت از انتهاي مسير به ابتداي مسير انجام مي) ج

  شود؟مينانجام  Motion Tweenكدام يك از عمليات زير توسط  -20
  تغيير تدريجي روشنايي) ب  تغيير تدريجي رنگ                                    ) الف
  هاتغيير كلي در شكل) د  )                  شفافيت(  Alphaتغيير تدريجي ) ج

  شود؟انجام مي Shape Tweenكدام يك از عمليات زير توسط  -21
  تغيير تدريجي شفافيت) تغيير تدريجي رنگ و روشنائي                  ب) الف
  حركت شيء) ها                                   دتغيير كلي در شكل) ج

 

  .اي خالي عبارت مناسب بنويسيددر ج
را ...  گزينه  Propertiesدر پانل  ،اگر شكل نامتقارن باشد و در مسير منحني به موازات مسير حركت نكند -22

  .انتخاب كنيد
  .را انتخاب كنيد  .…گزينه  .…براي تنظيم ابعاد صفحه و سرعت نمايش از منوي  -23
 .كنيد را انتخاب .. .…ها دستور براي معكوس كردن فريم -24
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  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  ايجاد كرد؟ Shape Tweenتوان يك چگونه مي -25

  

  دستور كار آزمايشگاه 
يك انيميشن فريم به فريم همانند نمونه زير بسازيد كه -1

دوران yطي اجراي آن متن نوشته شده در راستاي محور 
  .يل كنيدتبد Movie clipسپس آن را به يك .كند

  
  

يك انيميشن بسازيد كه متني دور يك كره بچرخد و -2
  .سايه آن روي كف مشخص باشد

  

 
طوري كه پس ازساعت شني زير را رسم كنيد، به -3

ها به يك سمت، ساعت يك چرخش داشتهحركت كامل شن
  .باشد و مجدداً شروع به ريزش كند

  
 

كلمات از درون حفره خارج.زير توجه  كنيدبه شكل  -4
.كننداي شروع به حركت ميشده و روي يك مسير دايره

اي از تكنيكبراي نمايش تدريجي كلمات روي مسير دايره
  .ماسك استفاده كنيد

 .به تصوير زير توجه كنيد - 5
خواهد بود كه نحوه DOWNLOADاين يك انيميشن براي زمان 

  :ر استحركت به شرح زي
كند و رنگ آن از آبياز بالا به سمت پائين حركت مي Loadingكلمه  - 1

  .يابدبه سفيد تغيير مي
  .شودآشكار مي loadingعلامت مثلث روي دايره بعد از حركت  كلمه  - 2
تك تك آشكار Ladingهاي انتهاي تصوير در ضمن حركت كلمه دايره - 3

  ستفاده كنيدشوند كه شما بايد از تكنيك ماسك امي
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فريم ايجاد كنيد30در طي Shape Tweeningيك  -6
طوري كه طرح آن طرح يك دست باشد و در فريم هاي

  .اين طرح دست تغيير زاويه دهد 30و  20و 10كليدي 
  

 
فـريم ايجـاد كنيـد80در طـي Shape tweeningيـك   -7

  .فريم كليدي به شرح زير باشد 4كه داراي طوري
  :1م كليدي طرح فري

 

 

  

 :30طرح فريم كليدي

  
  

  : 60طرح فريم كليدي 

  
اين تصوير به نسبت تصوير فريم قبل 

  .چرخش داده شده است
  .باشدتكرا ر فريم يك مي: 80طرح فريم كليدي 

  
توجه كنيـد كـه در ابتـدا يـك     . يك انيميشن ايجاد كنيد طوري كه  همانند تصوير زير شمارش  معكوس كند -8

پوشـاند   سـپس شـماره    شود بعد يك طرح خاكستري طي يك دوران كامل روي سطح را ميه آشكار ميشمار
پوشاند از تكنيـك  شما بايد براي اين طرح خاكستري مدور كه به تدريج روي سطح را مي. شودبعدي آشكار مي

  .ماسك استفاده كنيد
  

  
 



  فصل نهم
 
  

 
  

  )جزئي( اهداف رفتاري
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 اصول ساخت يك دكمه را بداند.  
 ها را بداندهاي ساير برنامهاصول استفاده از دكمه. 

 ها را بدانداصول تغيير حالت  در دكمه. 

 هاي انيميشني را بدانداصول ساخت دكمه.  
  
  
  
 

  

  
  
  
  
  
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

2 4 
  

 

  :كلي فصل هدف
  هاي انيميشنيها و ساختن دكمهآشنايي با دكمه
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 لياتك

ها با اين دكمه. باشدهاي تعاملي مييك روش متداول براي كنترل نمايش توسط كاربر ، استفاده از دكمه
يابند و پس از كليك كردن، در پاسخ به خواسته كاربر، دستوري گر ماوس ، تغيير شكل مينزديك كردن اشاره

  . كننداجرا مي ....را اعم از تغيير در انيميشن يا بازكردن يك صفحه اينترنتي 
همچنـين بـا   . بينيـد ساخته را  ميهاي پيشدر اين فصل علاوه بر ساختن يك دكمه جديد، نحوه استفاده از دكمه

هاي انيميشني را دهيد و در آخر نحوه ايجاد دكمههاي چند حالته جذابيت فيلم خود را افزايش ميساختن دكمه
  .ها خواهيد داشتري بر دكمههاي بعدي كنترل بيشتشما در فصل. آموزيدمي

  

  اي هاي دكمهسمبل 1-9
اگر رفتاري را به يك دكمه تخصيص دهيد يا روي آن . هستند Flashها در محيط ها يكي از انواع سه گانه سمبلدكمه
- داراي دكمه Flash. توانيد عمل خاصي را در انيميشن انجام دهيدنويسي كنيد، با كليك كردن روي دكمه ميبرنامه

  .توانيد يك دكمه خاص را براي انيميشن خود طراحي كنيدساخته زيادي است، با اين حال ميهاي پيش
 

  Flashساخته هاي پيشاستفاده از دكمه 2-9
  : ، مراحل زير را طي كنيد Flashساخته هاي پيشبراي استفاده از دكمه

  .را باز كنيد windowمنوي  -1
 .كنيدرا باز  Common Librariesزير منوي  -2

 . كليك نماييد Buttonsروي گزينه  -3

روي نام دكمه كليك . ها باز شودها دو بار كليك كنيد تا ليست دكمهدر كتابخانه، روي نام يكي از پوشه -4
نمايش كليك نموده و آن را بر درون پنجره پيش). 9-1شكل (نمايش آن را مشاهده نماييد كرده و پيش

  .روي صفحه بكشيد

  
 9- 1شكل 
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  هاي دكمهفريم 3-9
نوع فريمي ). 9-2شكل (باشند ها داراي خط زمان مخصوص به خود بوده و حاوي چهار فريم متمايز ميدكمه

  . گر ماوس نسبت به دكمه بستگي داردآيد به موقعيت اشارهكه به نمايش درمي
  .است 9 - 1هر دكمه داراي چهار فريم به شرح جدول  

  9- 1جدول 
  شرح  فريم

up  
منظور از حالت عادي زماني است .دهدم نماي دكمه را در حالت عادي نشان مياين فري

  .گر به دكمه نزديك نشده باشدكه اشاره

over  
در اين . شوددهد، اين فريم اجرا ميگر ماوس را روي دكمه قرار ميوقتي كاربر اشاره

داي كوتاه را به قرارداد و در صورت نياز يك ص upتوان نمايي متفاوت از فريم فريم مي
  .آن اضافه كرد

down  
كند كه وقتي كاربر روي دكمه كليك كرد، نماي دكمه به چه شكل اين فريم مشخص مي

  .توان از تغيير رنگ، شكل يا يك صداي كوتاه استفاده كرددر اين فريم مي. تغيير كند

hit  
شدن ا نزديكگر ماوس بكند كه اشارهاي را مشخص ميشكل درون اين فريم، محدوده

توجه كنيد كه . به آن بايد تغيير شكل دهد و مثلاً به يك دست در حال اشاره تبديل شود
  .بيندگاه محتواي اين فريم را نميكاربر هيچ

  

  
  9-2شكل 

 

  .هاي مختلف رسم شده استبه شكل Hitدكمه به شكل دايره است و محدوده  9-3در شكل 
  .برابر با اندازه دكمه تعيين شده است Hitدر اولين شكل سمت راست محدوده 

  .به شكل بيضي رسم شده است Hitدر تصوير دوم محدوده 
  .اي با سايز بزرگتر ازدكمه رسم شده استبه شكل دايره Hitدر تصوير سوم محدوده 

  . به شكل مربع تعيين شده است Hitدر تصوير چهارم محدوده 
 

  
  9-3شكل 
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را در زمان اجراي فيلم نخواهيد ديد بلكه ماوس در اين محدوده  Hitدوده طور كه اشاره كرديم شما محهمان
   .ايمچين نمايش دادهاين محدوده را با نقطه 9-4ما در شكل . يابدتغيير شكل داده و به شكل يك دست تغيير مي

  
  9-4شكل 
  

  اي ساخت يك سمبل دكمه 4-9
ها اين است كه با كليك اما ويژگي مشترك همه آن .هاي گوناگون طراحي كردتوان به شكلها را ميدكمه

ها داراي خط دكمه. شودشود و همچنين تغييري در انيميشن ايجاد ميكردن روي دكمه دستور خاصي اجرا مي
  . شودبا ساخت اين چهار فريم، دكمه ساخته مي. زمان مخصوص با چهار فريم هستند

  

  ايجاد يك سمبل جديد  1-4-9
  .باز كنيد را Insertمنوي  -1
 . كليك نماييد New Symbolروي گزينه  -2

 ).9-5شكل (شود پنجره ساخت سمبل جديد باز مي -3

 . نام سمبل را تايپ كنيد -4

 . كليك نماييد okرا انتخاب و روي دكمه  Buttonگزينه  -5
  

  
  9- 5شكل 

ي انجـام ايـن كـار از    برا. اي ديگر را وارد محيط برنامه كنيدتوانيد يك دكمه ساخته شده در پروژههمچنين مي
كليك كرده و فايل مر بوط بـه كتابخانـه    Open External Libraryروي گزينه  Importو زير منوي  Fileمنوي 

  .آن پروژه را باز كنيد
  
   Upساخت فريم  2-4-9

  اي خالي قرار يك فريم دكمه Upفرض، درون فريم در حالت پيش. گيردبرنامه در حالت ساخت دكمه قرارمي
  ).9-6شكل (گيرد مي
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  9- 6شكل 

  ).9-7شكل (شكل مورد نظر را روي صفحه طراحي كنيد 
  

 
  9-7شكل 

  
   Overساخت فريم   3-4-9
  . كليك كنيد Overدرون يك فريم  -1
  . گيردقرار مي Overاي درون فريم يك فريم دكمه. را فشار دهيد F6كليد  -2
  .شودكپي مي Overفريم كليدي قبلي در فريم  -3
  ).كمي سايز آن بزرگ شده است 9-8در شكل (در ظاهر شكل تغييري ايجاد كنيد  -4

  

  
  9-8شكل 

  

   Downساخت فريم  4-4-9
  .كليك كنيد Downدرون فريم  -1
محتواي اين فريم را ويرايش . شودكپي مي Downدر فريم  Overمحتواي فريم . را فشار دهيد F6دكمه  -2

كمي سايز آن كوچك شده و كمي به  9-10در شكل (يشن كوتاه اضافه كنيد كرده و به آن يك صدا يا انيم
جايي را نشان دهيم و ايم محدوده جابهسعي كرده Onionبا فعال كردن . سمت پائين حركت داده شده است

  ).كنيدرنگ ملاحظه ميجايي را به رنك خاكستري كمشما محدوده جابه
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  9-10شكل 

   Hitساخت فريم  5-4-9
 .كليك كنيد Hitروي فريم  -1

  توسط كاربر ديده  Hitفريم . شودكپي مي Hitرا فشار دهيد، محتويات فريم قبل در فريم  F6كليد  -2
  . شودنمي

  
  

  
  9-11شكل 

  

  
  

  .بر روي دكمه نوشته شده است  Stopكلمه   9-12در شكل 
  

شـودكه شكل دكمه يا عبارتي كـه روي آن نوشـته مـي    كنيدطراحي يك دكمه دقت  در هنگام :نكته 
هـا و تشـخيص،  در شناسـايي دكمـه  دكمـه  هنگام مشاهده در  ه را نشان دهد تا كاربران بايد عملكرد دكم

 .نحوه كار آنها با مشكل مواجه نشوند

،نشـانه ايـن وضـعيت   . شودبراي ساخت يك دكمه، برنامه به وضعيت ويرايش سمبل منتقل مي :نكته 
بـراي خـروج از حالـت. )9-11شـكل  ( شدن نام سمبل در كنار نام صحنه در بـالاي خـط زمـان اسـت     ظاهر

 .را فشار دهيد Ctrl+Eهاي  كليك كرده يا دكمه) Scene (ويرايش روي نام صحنه 
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  9- 12ل شك

  

  قراردادن دكمه روي صفحه 5-9
  .روي نام صحنه كليك كرده و از حالت ويرايش خارج شويد -1
  . پنجره كتابخانه را باز كنيد F11با فشار دادن دكمه  -2
براي . شوددكمه ساخته شده روي صفحه ظاهر مي. دكمه را از درون كتابخانه بر روي صفحه بكشيد -3

 Enableگزينه  Controlييرات ظاهري دكمه توسط حركت ماوس، از منوي بررسي نحوه كار دكمه و تغ

Simple Buttons  و يا كليدهايCtrl+Alt+B را انتخاب كنيد.  
  

  هاي چند حالته ساخت دكمه 6-9
هاي دكمه يك شكل متفاوت قرار دهيد تا با حركت توانيد در هر يك از فريمبراي ايجاد جذابيت بيشتر مي

 . هاي گرافيكي زيبايي به كار بر نشان داده شودروي دكمه، جلوهگر ماوس اشاره

  :هاي چند حالته مراحل زير را اجرا كنيدبراي ساخت دكمه
اي ايجاد كنيد، در اين لحظه برنامه در حالت ساخت سمبل قرار گرفته و خط زمان دكمه، يك سمبل دكمه -1

  . گرددظاهر مي
 . كليك كنيد Overروي فريم  -2

 .را باز كنيد Timelineو زير منوي  Insertمنوي  -3

تا يك . را فشار دهيد f7توانيد كليد مي 5تا  3جاي مراحل به(كليك نماييد  Blank Key Frameروي گزينه  -4
 . شوديك فريم كليدي خالي در خط زمان ساخته مي) فريم كليدي خالي ايجاد شود

 ).9- 13شكل (كليدي خالي اضافه كنيد  هم فريم Down و  Hitهاي به فريم F7با فشار دادن كليد  -5
  

  
  9- 13شكل 
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   Upساخت فريم 
  . كليك كنيد Upروي فريم  -1
 ). 9-14شكل (يك شكل طراحي كرده يا يك سمبل را از درون كتابخانه وارد صفحه كنيد  -2

  

  
  9- 14شكل 

  

   Overساخت فريم 
  . كليك كنيد Overروي فريم  -1

اين شي بايد از شكل . تابخانه برنامه را روي صفحه قرار دهيديك شكل جديد رسم كرده و يا شي موجود در ك
  ).9-15شكل (متفاوت باشد  Upقرارگرفته در فريم 

  

  
  9-15شكل 

   Down ساخت فريم
  . كليك كنيد تا انتخاب شود Downروي فريم  -1
 ). 9-16شكل (اين شكل بايد با دو شكل قبلي تفاوت داشته باشد . يك شكل ديگر بر روي صفحه رسم كنيد -2
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  9-16شكل 

   Hitساخت فريم 
  . كليك كنيد Hitروي فريم  -1
اگر . فريم قبلي را بپوشاند 3طوري كه بزرگترين شيء به كار رفته در يك شكل هندسي رسم كنيد به -2

براي  Hitاگر چه فريم . تواند به خوبي با دكمه كار كنددرستي تعريف نكنيد، كاربر نميرا به Hit ناحيه
  بايد شكلي كه درون اين فريم رسم . كندمشاهده نيست، اما محدوده دكمه را تعيين مي كاربران قابل

 ).9-17شكل (هاي قبلي را بپوشاند كنيد، به اندازه كافي بزرگ باشد تا محدوده شكلمي
  

  
  9-17شكل 

  

  
  

  
  

  نمايش دكمه پيش 7-9
  :نمايش دكمه طراحي شده، مراحل زير را انجام دهيدمشاهده پيش براي

هاي فعالتواند بين حالتيكسان باشد، كاربر نمي Timelineاگر شكل دكمه براي هر چهار فريم  :نكته 
هـاييشـكل  Downو Up،Overهـاي  شـود در فـريم  بنـابراين توصـيه مـي   . و غيرفعال دكمه تمايز قائل شود

 .هاي زيبايي را ايجاد كنيدتوانيد دكمهها ميتغيير رنگ در فريمبا تغيير شكل جزئي يا.متفاوت قرار دهيد

بـراي. توانـد حـاوي چنـد لايـه باشـد     خط زمان دكمه مانند خط زمان پروژه اصلي است و مـي  :نكته 
 .شوداستفاده مي آنانه در خط زمان هاي جداگقراردادن متن يا صدا بر روي دكمه، معمولاً از لايه
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 .را فشار دهيد Enterكليك نموده و كليد  Upروي فريم  -1

  . شودبر روي صفحه، چهار حالت دكمه نشان داده مي -2
  

  
  

  هاي انيميشني دكمه 8-9
گر ماوس با اجراي يك انيميشن كوتاه، نظر شدن اشارهگام نزديكها آنهايي هستند كه هنترين نوع دكمهكامل

گر ماوس به تدريج شدن اشارهاي ساخت كه با نزديكتوان دكمهبراي مثال مي. كاربران را به خود جلب كنند
)  Movie Clip(هاي دكمه، يك كليپ نمايشي اگر درون يكي از فريم. بزرگ يا كوچك شود و يا تغيير رنگ دهد

  ،Upهاي آيد و اثر آن در يكي از حالترد كنيد، اين كليپ در خط زمان مخصوص به خود به نمايش درميوا

Over ياDown  شودديده مي .  
  

  درج يك كليپ نمايشي در دكمه 9-9
برنامه در حالت ويرايش سمبل . خواهيد به آن انيميشن اضافه كنيد، دوبار كليك نماييداي كه ميروي دكمه -1

  . گيردقرار مي
در نمايش  Hitجايي كه فريم ازآن. خواهيد به آن انيميشن اضافه كنيد، كليك نماييدروي فريمي كه مي -2

را انتخاب  Overبه عنوان مثال فريم (شود، بنابراين يكي از سه فريم ديگر را انتخاب كنيد نهايي ديده نمي
  . شودميتوجه كنيد كه نام دكمه در بالاي خط زمان نشان داده ). كنيد

  . شودپنجره كتابخانه برنامه باز مي. را فشار دهيد Ctrl+Lكليدهاي  -3
 . روي كليپ نمايشي مورد نظر كليك كنيد و برروي صفحه بكشيد -4

  

  
  

به ايـن ترتيـب. ها قرار دهيداي غير از لايه اول خط زمان دكمههتوانيد انيميشن را درون لايمي :نكته 
 .تر خواهد شدها سادهها و فريمساماندهي لايه

د تا برنامه در حالـتيكليك كن دابلي كه روي صفحه قرار گرفته روي آن ادكمهبراي ويرايش  :نكته 
 .ها را تغيير دهيدتوانيد فريمدر اين حالت مي ،ويرايشي قرار گيرد
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  آزمايش كليپ  9- 10
  . ز كنيدرا با Controlمنوي  -1
 . شودباز مي Flash Playerپنجره .. كليك نماييد Test Movieروي گزينه  -2

قرار  Overآيد، چون سمبل نمايشي در فريم انيميشن به نمايش در مي. گر را بر روي دكمه ببريداشاره -3
 .دارد

  
  
  

  
 
 ها در محيط گانه سمبلها يكي از انواع سهدكمهFlash هستند.  
 ساخته هاي پيشكمهبراي استفاده از دFlash منوي ،window  را باز كنيد و از زير منويCommon 

Libraries  روي گزينهButtons كليك نماييد .  
 باشندها داراي خط زمان مخصوص به خود بوده و حاوي چهار فريم متمايز ميدكمه  
  فريمUp دهدنماي دكمه را در حالت عادي نشان مي.  
 دهد، فريم را روي دكمه قرار مي گر ماوسوقتي كاربر اشارهover شوداجرا مي .  

در .از يك دكمه اضـافه كنيـد   Down و Up، Over هايفريمتوانيد به هر يك از انيميشن را مي :نكته 
تـا Overدر حالـت  . كنـد شود و نظر كاربر را جلب ميشدن صفحه شروع مي، انيميشن هنگام بازUpحالت 

انيميشـن حين كليـك كـردن،   Downدر حالت  شود وگر بر روي دكمه قرار دارد پخش ميي كه اشارهوقت
 .شودظاهر مي

بـا ايـن حـال سـعي كنيـد. هيچ محدوديتي در طول انيميشن اضافه شده به دكمه وجود ندارد :نكته 
كـردن روي آن، بتوانـدكمه يا كليـك گر ماوس به دكردن اشارهانيميشن كوتاه باشد تا كاربر هنگام نزديك

 .تمام انيميشن را مشاهده كند
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 فريم downدر . كند كه وقتي كاربر روي دكمه كليك كرد، نماي دكمه به چه شكل تغيير كندمشخص مي
  .توان از تغيير رنگ، شكل يا يك صداي كوتاه استفاده كرداين فريم مي

 شكل درون فريم hit شدن به آن بايد تغيير گر ماوس با نزديككند كه اشارهاي را مشخص مي، محدوده
  .شكل دهد و مثلاً به يك دست در حال اشاره تبديل شود

  براي ساخت دكمه منويInsert  را باز كنيدسپس روي گزينهNew Symbol در پنجره ساخت .  كليك نماييد
  . را انتخاب نماييد Buttonسمبل جديد گزينه 

 كليپ نمايشي هاي دكمه، يك اگر درون يكي از فريم)Movie Clip  ( وارد كنيد، اين كليپ در خط زمان
  .شودديده مي  Downيا Up،  Overهاي آيد و اثر آن در يكي از حالتمخصوص به خود به نمايش درمي

  

 واژه نامه

Down                                                                                                                                   پايين 
Enable                                                                                                                    قادر ساختن               
Hit                                                                                زدن، خوردن، اصابت                                              
Over                       بالاي، روي                                                                                                                   
Simple                ساده                                                                                                                             
Up                            بالا، روي                                                                                                                    
 
 

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  . شوداجرا ميdown دهد، فريم گر ماوس را روي دكمه قرار ميوقتي كاربر اشاره -1
  .باشندها داراي خط زمان مخصوص به خود بوده و حاوي چهار فريم متمايز ميدكمه -2
  Downاثر آن در حالت وارد كنيد، )  Movie Clip(هاي دكمه، يك كليپ نمايشي فريم اگر درون يكي از -3

  . شودديده مي
  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت

Hit 4- بالا  
Down 5- اصابت  
Up 6- پايين  
 

  ايچهارگزينه
  ست؟علت استفاده از كليدها در فلش چي -7
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  افزايش كنترل كاربر بر روي فيلم ) ب  افزايش زيبائي فيلم                                   ) الف
  تغيير در انيميشن) د   باز كردن يك صفحه اينترنتي                          ) ج
  كدام جمله صحيح است؟ -8

  .ندكنصفحه اصلي استفاده مي  )(Timelineها از خط زمان دكمه) الف
  .بندي هستندها فاقد لايهدكمه) ج  .ها مستقل از خط زمان هستنددكمه) ب
  .ها داراي خط زمان مخصوص به خود هستنددكمه) د
  .......................هاي دكمه فريم-9

  .همه يكسان هستند) الف
  .گر ماوس نسبت به دكمه دارندبستگي به موقعيت اشاره) ب
  .قابل ويرايش نيستند) ج
  .در صورت نياز قابل افزايش هستند) د

  .دهدكدام فريم دكمه، نماي دكمه را در حالت عادي نشان مي-10
  HIT) د   DOWN) ج  OVER) ب      UP) الف
  .ستنيكدام جمله صحيح -11
  .توان به يك دكمه، متن اضافه كردمي) ب  .توان به يك دكمه، صدا اضافه كردمي) الف
  .اجرا كرد كليپ نمايشييك دكمه،  توان بامين) د   .ميشن اضافه كردتوان به يك دكمه، انيمي) ج

  ..........انيميشن اضافه شده به دكمه  -12
  .باشد upفقط بايد روي فريم ) الف
  .باشد UP,OVER,DOWNهاي تواند روي هر يك از حالتمي) ب
  .حتماً بايد در لايه اول باشد) ج
  .فقط بايد در طول چهار فريم باشد) د 
  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
روي گزينه  ……و از زير منوي  را باز كنيد window، منوي Flashساخته هاي پيشبراي استفاده از دكمه -13
  . كليك نماييد …
  .دنمايمشخص ميكند ميوقتي كه كاربر روي دكمه كليك  را نماي دكمه .… فريم -14

  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  .اي را شرح دهيدنحوه ايجاد سمبل دكمه -15
  

  دستوركار آزمايشگاه 
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  .سعي كنيد كه مجموعه كليدهاي صوتي زير را بسازيد –1
  

                 
  

                 
  
  .مجموعه كليدهاي زير را طراحي كنيد -2
  

                      
  
لقه باشد و با حركت ماوس به روي آن علاوه بر بزرگ شدن حلقه يك كليد طراحي كنيد كه به شكل يك ح -3

  .،ميزان آلفاي آن كاهش يابد
  
مناسبي در  گيرد به اندازهگر روي آن قرار ميبه شكل مكعب بكشيد طوري كه وقتي اشاره Buttonيك  -4

كنيد كه با حظه ميملا. سپس طرح زير را تنظيم كنيد. گرددراستاي عمود حركت كند و به مكان اوليه باز
  .شودشود و باعث زيبايي فيلم ميحركت ماوس روي هر مكعب اندكي حركت ايجاد مي

  

  
  



  
  
 يشنيميان هايها و ساختن دكمهبا دكمه ييآشنا: نهمفصل                                                  

  

 

  
 

171

اندكي چرخش  در  jrطرح زير را طراحي كنيد بطوريكه با حركت ماوس روي كلمه  4همانند تمرين  -5
  .ايجاد شود  xراستاي محور 

  

        
  
كنيد بطوريكه با حركت ماوس روي مكعب اندكي حركت  در راستاي طرح زير را طراحي  4همانند تمرين  -6

  .ايجاد شود xمحور 
  

     
  
  :به كليد زير توجه كنيد -7

  :كليد UPتصوير فريم 
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  :كليد OVERتصوير درفريم 

  
به هنگام نمايش فيلم و در زماني كه ماوس خارج از محدوده كليد است شما . اين كليد شامل يك تصوير است

به كار . شودبينيد و در لحظه قرار گرفتن ماوس روي كليد تصوير كامل آشكار ميهاي تصوير را ميلبه فقط
براي ايجاد . شما هم اقدام به تهيه كليدي مشابه با اين كليدكنيد. شودها باعث جذابيت كار ميبردن اين تكنيك

گيري فيلترهاي شما با به كار. ده شده استشاپ استفادر نرم افزار فتو Find Edgeهاي تصوير از فيلتر لبه
  .هاي  جالبي ارائه دهيدتوانيد فيلمديگر مي

روي شفافيت تصوير    Downتوانيد براي فريم توانيد خلاقيت به خرج دهيد مثلاً ميهاي ديگر ميبراي فريم
(Alpha) تغييراتي ايجاد كنيد.  

  
  :ي حركات انيميشني به شرح زير باشديك كليد به شكل زير طراحي كنيد طوري كه دارا -8

  .هاي خود داشته باشدوقتي ماوس خارج از كليد است ماهي حركت انيميشني در بال)الف
  .هاي ساعت داشته باشدگيرد ماهي يك حركت در جهت عقربهوقتي ماوس روي كليد قرار مي) ب
  .كنيد  ماهي ساكن شودوقتي ماوس را روي كليد كليك مي) ج
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  :نيميشن به شرح زير تنظيم كنيديك ا -9

  .در پنجره بالا نمايش داده شود 10تا  1يك شمارش سريع از  10با كليك روي كليد ) الف
 30تا  1يك شمارش از  30و با كليك روي كليد  20تا  1يك شمارش سريع از  20با كليك روي كليد )ب

  .در پنجره بالا نمايش داده شود
مي توانيد به كليدهاي كنترلي دستورات بيشتري با توجه به خلاقيت خود پس از مطالعه فصلهاي بعد ) ج

  .بدهيد

  
  :به تصوير زير توجه كنيد  -10

  دريچه با حركت  Closeشود و با كليك روي شود و سر مار آشكار ميدريچه باز مي  Openبا زدن كليد 
  .سعي كنيد اين فيلم را تنظيم كنيد. شودها  بسته ميپره
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  فصل دهم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 يك سمبل نمايشي را بشناسد و آن را ايجاد كند .  
  تصاوير گرافيك برداري)Vector ( و تصاوير نقش بيتي)Bitmap (را بشناسد و نحوه وارد كردن آنها به 

 .را بداند Flashمحيط 

 تصاوير نقش بيتي را بتواند به تصاوير برداري تبديل كند. 

 آميزي ايجاد كنداز تصاوير نقش بيتي الگويي براي رنگ.  
  

  

  
  
  
 
 
 
 
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

1 3 

 

  :كلي فصل هدف
  صورت سمبل نمايشي وايجاد انيميشن به

  افزارهاي ديگرهاي نرمسازي فايلبهينه 
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  كليات
هاي ها و لايهيلمكردن فامكان ذخيره Flash. باشدها امكان استفاده مجدد از آنها مييكي از محاسن سمبل

- توانيد كار خود را به صورت سمبلشما مي. گذاردهاي كوچك در اختيار شما ميمختلف آنها را به صورت فايل

ها باعث كاهش فريم نهايي نيز هاي پيچيده استفاده از سمبلدر فيلم. هاي گرافيكي متحرك شده ذخيره كنيد
توان العاده قوي بوده و به كمك آنها مي، فوقFlashنامه اگر چه ابزارهاي طراحي موجود در بر. خواهد شد

گونه مانع يا محدوديتي براي استفاده از هيچ Flashهاي متنوعي رسم نمود، ولي در نرم افزار ها و شكلطرح
هاي هاي گرافيكي خصوصيات و ويژگيهمچنين شايد بسياري از برنامه. ساير منابع گرافيكي وجود ندارد

در طراحي ارائه نموده و يا حتي شايد شما بخواهيد در تهيه فيلم و انيميشن خود از تصاوير اسكن  تريپيشرفته
دهد كه تمام تصاوير فوق و يا هر نوع اثر هنري كه در خارج از به شما اجازه مي Flash. شده نيز استفاده كنيد

Flash ايد را به داخل وارد كرده ايجاد كرده)Import ( همچنين مي. تهيه فيلم نهايي استفاده كنيدو از آنها در-

  . توانيد از تصاوير خود يك الگو براي پركردن درون اشكال ايجاد كنيد
  

  

  ذخيره انيميشن به صورت سمبل نمايشي 1-10
ذخيره كرده و آن را ) Movie Clip Symbol(توانيد انيميشن ساخته شده را به صورت يك سمبل نمايشي مي

هاي نمايشي كه يكي از سه نوع سمبل موجود در سمبل. مايش مورد استفاده قرار دهيددر جاي ديگري از ن
- هستند از خط زمان مخصوص به خود استفاده كرده و مستقل از خط زمان نمايش اصلي مي Flashمحيط 

در حين پخش  Flashتوانيد به روي يك فريم درون صفحه قرار دهيد تا وقتي سمبل نمايشي را مي.باشند
  .ايش به آن فريم رسيد، كل سمبل نمايشي را پخش كندنم

  

  Movie Clip Symbolاصول ساختن يك  1-1-10
  .را باز كنيد Insertمنوي  -1
 .را انتخاب كنيد New Symbolگزينه  -2

 ).10-1شكل (شود پنجره ايجاد سمبل جديد باز مي -3
 

  
  10- 1شكل 

 .نامي را براي سمبل وارد كنيد -4
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 .تخاب كنيدرا ان Movie Clipگزينه  -5

 .گيردبا اين عمل برنامه در حالت ويرايش سمبل قرار مي. كليك كنيد Okروي  -6

در اين مثال متولد شدن يك جوجه از تخم طراحي . هاي تشكيل دهنده يك انيميشن را ايجاد كنيدهمه فريم -7
 ).10-2شكل (شده است 

  

    
  10-2شكل 

 
  فريم يك انيميشن از نوع  10ت و در طي بدن جوجه طراحي شده اس) بدن جوجه(در لايه اولMotion 

Tween طراحي شده است. 

  اين بخش از تصوير . مرغ طراحي شده استبخش بزرگ پوسته تخم) پوسته تخم مرغ(در لايه دوم
 .مكث ايجاد شده است F5هيچ حركتي ندارد و توسط كليد 

  فريم يك  10است و در طي  مرغ طراحي شدهبخش شكسته شده سر تخم) مرغسر تخم(در لايه سوم
 .طراحي شده است Motion Tween   انيميشن از نوع 

  اين لايه شامل انيميشن از نوع . پاهاي جوجه طراحي شده است) پاهاي جوجه(در لايه چهارمShape 

Tween در ابتداي حركت پاهاي جوجه داراي رنگي با . باشدميAlpha باشد و در انتهاي حركت صفر مي
  شود و چنين به نظر رسد، به اين ترتيب پاهاي جوجه به تدريج پر رنگ ميمي 100به  Alphaميزان 

 .زندمرغ بيرون ميرسد كه پاهاي جوجه به تدريج از تخممي

  جمله ) متن(در لايه آخرHAPPY BIRTH DAY  10نوشته شده است و هيچ حركتي ندارد و در ضمن 
 .فريم فقط مكث دارد

 .كليك كنيد تا به صفحه اصلي باز گرديد Scene در پايان رسم، روي  -8

 ).10-3(گردد اكنون انيميشن در كتابخانه پرونده به صورت يك سمبل نمايشي ذخيره مي  -9
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  10-3شكل 

طور كه ملاحظه همان. اين نمونه سمبل انيميشن را به روي صفحه اصلي درگ كنيد توسط عمل درگ -10
 ).10-4شكل (كند اشغال ميكنيد اين انيميشن فقط يك فريم را مي

  
  

  
  10-4شكل 

  ).10-5شكل (با اضافه كردن چندين نمونه از اين كليپ، فيلم خود را امتحان كنيد  -11
  

  
 10- 5شكل 
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  ) Vector(تصاوير گرافيك برداري  2-10
تصاوير گرافيك برداري به خاطر نحوه ذخيره شدن آنها در

ير گرافيك برداري يك تصو. كامپيوتر، مشخصات معيني دارند
مثلاً يك دايره . باشدداراي محاسبات برداري براي رسم مجدد مي

. باشدمي.... داراي اطلاعاتي نظير شعاع، ضخامت خط، رنگ خط و 
كنيد، بر مبناي بردار ايجاد مي Flashتمام تصاوير گرافيكي كه در 

    .باشندمي
  :دباشنتصاوير گرافيك برداري داراي دو مزيت مهم مي

  .اندازه فايل كوچك است) الف  
  .اي، بدون كاهش كيفيت تصاوير تغيير مقياس دادتوان به هر اندازهاشكال را مي) ب   

  

  )Bitmap(تصاوير نگاشت بيتي  3-10
. باشد، در نتيجه حجم فايل بسيار بزرگ استشامل اطلاعات رنگ براي هر پيكسل مي Bitmapيك فايل شامل تصوير 

  ).10- 6شكل (آيند توانند تغيير مقياس يابند زيرا بصورت دانه دانه درميعملاً نمي Bitmap همچنين تصاوير

  
    10- 6شكل 

  

  هاهاي ايجاد شده توسط ساير برنامهها و فايلاستفاده از شكل 4-10
است هاي متنوع رسم كنيد ولي ممكن ها و شكلطرح Flashتوانيد با ابزارهاي موجود در شما به راحتي مي

. تر كار كنيدتري در طراحي دارند راحتهاي پيشرفتههاي گرافيكي ديگر كه خصوصيات و ويژگيشما با برنامه
Flash دهد كه شما هر تصوير را كه خارج از اجازه ميFlash ايد به داخل آن وارد كنيد ايجاد كرده)Import (

  .و از آنها در تهيه فيلم استفاده نمائيد
  .كنيد Flashتوانيد تصويري را از خارج وارد برنامه ميشما به دو روش 

  .Importفرمان ) الف
  .Clip Boardاز طريق ) ب



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

180

  Importواردكردن تصاوير برداري از طريق فرمان  1-4-10
  .را انتخاب نمائيد Import to Stageو سپس گزينه   Importگزينه  Fileاز منوي  -1
 .دظاهر مي شو 10- 7مطابق شكل  Importپنجره  -2

  

  
  10-7شكل 

  

 .را باز كنيد و آدرس فايل مورد نظر را تنظيم كنيد Look inليست مقابل  -3

 .نوع فايل مورد نظر را انتخاب كنيد File of typeاز بخش  -4

 .كليك كنيد Openفايل خود را بيابيد و پس از انتخاب آن بر روي كليد  -5

6- Flash دهدي قرار ميتصوير فايل انتخاب شده را در داخل صفحه نمايش اصل. 
  

  Importتوسط فرمان  Bitmapوارد كردن تصاوير  2-4-10
 .را همانند روش قبل اجرا كنيد 5تا  1مراحل   -1

 .شودگيرد و تصوير در كتابخانه ذخيره مي، يك كپي از آن در لايه فعال قرار ميFlashبعد از واردشدن تصوير در  - 2

 

  تصاوير براي وارد كردن Clip boardاستفاده از  3-4-10
  .تصوير مورد نظر را رسم كنيد و يا فايل مربوط به آن تصوير دلخواه را باز كنيد Flashدر برنامه گرافيكي غير  - 1
 .كپي كنيد Clip boardبعد از انتخاب تصوير مورد نظر آن را در  -2

3- Flash گيرد، انتخاب كنيدرا باز كنيد و فايلي كه اين تصوير در آن قرار مي. 

 .را انتخاب كنيد Pasteگزينه  Editاز منوي  Flashسپس در محيط  -4
  

  
  

 .استفاده كنيد Clip boardتوانيد از مي Bitmapدن تصاوير برداري و براي وارد كر :نكته 

تنظيم آدرس مورد

تنظيم نوع فايل مورد



  
  
 هاليفا سازينهيبه  و يشصورت سمبل نمايبه شنيميان جاديا: دهمفصل                              

  

 

  
 

181

  
  

  
  

  
  

  
  

  )Vector(به تصاوير برداري  Bitmapتبديل تصاوير  5-10
توانيدكرديد، ميFlashرا واردBitmapكه يك تصوير بعد از آن

بعد از. آن را به تصاوير برداري تبديل كنيد Traceتوسط فرمان 
پارامترها و Flashبه تصويربرداري،  Bitmapتبديل يك تصوير 

دهد تا بتوانيد تصوير را ويرايش نمائيد ومتغيرهاي زيادي ارائه مي
مسلماً هر چه كيفيت تصوير. دهيد كيفيت تصوير نهائي را تغيير

  .افزايش يابد حجم فايل بزرگتر خواهد شد
 

  
 .براي تبديل به روش زير عمل كنيد

  .قرار دهيد Flashرا در محيط اصلي  Bitmapتصوير -1
را Trace Bitmapو سپس  Bitmapگزينه  Modifyاز منوي   -2

  .انتخاب كنيد
  10-8ل شك  .ظاهر مي شود 10- 8اي مطابق شكل پنجره -3

كنيد، تبديل به يـك گـروه شـده و    Flashوارد   Clip boardرا توسط  Bitmapاگر يك تصوير  :نكته 
آن را بـه صـورت يـك گـروه در Flashولي اگر تصوير از نوع بـرداري باشـد   . شوددر كتابخانه ذخيره مي

 .شوددهد اما در كتابخانه ذخيره نميصفحه نمايش مي

 .نمايدپشتيباني مي Freehand افزار    از تصاوير برداري ايجاد شده توسط نرم Flash :نكته 

را Gif ,  Bmp , JpG , PNG هـاي بـا فرمتهـاي   توانيـد فايـل  شما مي Bitmapدر مورد تصاوير :نكته 
 .كنيد Flashوارد 

ممكن است به هنگام. تري هستندداراي اجزاء پيچيده Bitmapتصاوير برداري به نسبت تصاوير  :نكته 
 .از جزئيات فني تصوير كم شود و كيفيت عكس كاهش يابد Clip boardاستفاده از
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را براي  Flashيعني در واقع، ميزان حساسيت . كنيدآستانه رنگ را تنظيم مي Color thresholdدر بخش ) الف
هر چه عدد . پذيردرا مي 500تا 1كنيد كه عددي بين هاي مشابه و مجاور هم تعيين ميتشخيص رنگ

  .گيرده در نظر ميهاي مشابتري ر ابه عنوان رنگطيف وسيع Flashبزرگتري وارد كنيد، 
كنيد كه كنيد، در واقع شما با عدد وارد شده تعيين ميحداقل سطح را تنظيم مي  Minimum areaدر بخش) ب

  .در هر بار چند پيكسل مجاور هم، براي مقايسه رنگ انتخاب گردد
  .نمايدهاي تصاوير برداري را تعيين ميميزان نرمي و انحناي كناره Curve fitدر بخش ) ج
  .كنيدهاي شكل ايجاد شده را مشخص ميميزان تيزي گوشه  Corner thresholdدر بخش  ) د

  .كليك كنيد Okها روي مقادير مورد نظر روي پس از تنظيم گزينه
 

  

  Bitmapپركردن يك جسم تو پر با تصاوير  6-10
 .آميزي كنيدراديان رنگهاي گهاي ساده يا رنگتوانستيد اجسام توپر را با رنگهاي قبل ميشما در فصل

Flash دهد كه شما سطح يك جسم توپر را با يك تصوير اجازه ميBitmap كه آميزي كنيد طورينيز رنگ
  .تصوير مذكور به صورت تكراري سطح جسم را پر كند

  : شما براي رسيدن به اين هدف بايد دو مرحله را اجرا كنيد
  . Bitmapايجاد يك الگو با تصوير -1
  .ردن يك جسم تو پر با اين الگوپر ك -2
  

  Bitmapروش ايجاد يك الگوي  1-6-10
 .يك فايل جديد باز كنيد -1
 .وارد كنيد Flashرا به  Bitmapدر لايه اول يك تصوير  - 2

 Bitmapرا انتخاب كنيد و از منوي  Bitmapتصوير  -3
 .را اجرا كنيد Break Apartگزينه 

عنصر را به يك  Bitmapتصوير  Flashدر اين هنگام 
 كند و آنرا به حالت انتخاب شده نشانگرافيكي تبديل مي

  ).10-9شكل (دهد مي 

 

  
  10- 9شكل 

 

  Bitmapروش پر كردن يك جسم تو پر با يك الگوي  2-6-10
  .در همان فايل ايجاد شده در تمرين قبلي لايه دوم را ايجاد و در آن يك جسم توپر رسم كنيد -1
موجود در لايه  Bitmapرا از جعبه ابزار انتخاب كنيد و روي تصوير   (Eyedropper)ابزار قطره چكان  -2

به عنوان يك رنگ استفاده خواهد شده و تا يك رنگ  Bitmapاز اين به بعد از اين تصوير . اول كليك كنيد
 .از اين الگو براي پر كردن اجسام توپر استفاده خواهد كرد Flashجديد انتخاب نشود، 
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  .ز جعبه ابزار انتخاب كنيدابزار سطل رنگ را ا -3
جسم  Flashنشانگر ابزار سطل رنگ را به روي جسم توپر ايجاد شده در لايه دوم كليك كنيد در اين لحظه  -4

 ).10- 9شكل (پر خواهد كرد  Bitmapتوپر مذكور را با الگوي تصوير 

 
 

 
  10- 9شكل 

  
  10-10شكل 

  

  

  
  

  Bitmapم پرشده با ايجاد تغيير در جس
هاي قبل شما نحوه ويرايش و ايجاد تغيير در رنگ اجسام توپر گراديان را آموختيد، در اين فصل هم در فصل
  .شده را چرخانده و مورب نموده و يا اندازه آنها را تغيير دهيد Bitmapتوانيد اجسام توپر شما مي

  .ابزار سطل رنگ را انتخاب كنيد -1
 .را انتخاب كنيد Fill Transformابزار  -2

 .منتقل داده و كليك كنيد ,آن را تغيير دهيد Bitmapنشانگر ماوس را روي جسمي كه مي خواهيد الگوي  -3

ها همانند اين دستگيره. شوندهاي مربوط به تغيير شكل جسم مذكور نمايان ميدر اين لحظه دستگيره -4
 ).10-11شكل (كنند هاي رنگ گراديان عمل ميدستگيره

 

مو را از جعبه ابزار انتخاب و با آن بر روي صفحه نمـايشاگر بعد از اين تنظيمات شما ابزار قلم :نكته 
انتخاب شده براي ايجاد تصاوير اسـتفاده Bitmapاز الگوي  Flashنماييد كه مشاهده مياصلي طراحي كنيد، 

 ).10-10شكل (نمايد مي
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  10-11ل شك

  

  .نماييد، تغيير اندازه و دوران يافته شكل فوق را مشاهده مي10-12هاي در شكل
  
  

   
  10- 12شكل 

  
  

جابجاكردن نقطه
هاي مربوط به تغييردستگيره

 اندازه

 مورب كردن و چرخاندن
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 هاي نمايشي از خط زمان مخصوص به خود استفاده كرده و مستقل از خط زمان نمايش اصلي سمبل  

  .باشندمي
  براي ايجاد سمبل نمايشي از منويInsert  گزينهNew Symbol  نامي را براي سمبل وارد . انتخاب كنيدرا

هاي تشكيل دهنده يك انيميشن را در اين حالت همه فريم. را انتخاب كنيد Movie Clipكرده سپس گزينه 
  . ايجاد كنيد

   تمام تصاوير گرافيكي كه درFlash باشندكنيد، بر مبناي بردار ميايجاد مي.  
 باشندتصاوير گرافيك برداري داراي دو مزيت مهم مي:  

  .اندازه فايل كوچك است) الف  
  .اي، بدون كاهش كيفيت تصاوير تغيير مقياس دادتوان به هر اندازهاشكال را مي) ب   

  در تصاويرBitmap توان تغيير مقياس داد زيرا افت كيفيت ايجاد حجم فايل بسيار بزرگ است و نمي  
  .شودمي

 نامه توان تصويري را از خارج وارد بربه دو روش ميFlash كنيد.  
  Importفرمان ) الف
  Clip Board) ب
  بعد از آن كه يك تصويرBitmap  را واردFlash توانيد  از منوي  كرديد، ميModify  گزينهBitmap  و

  .را انتخاب كنيد تا آن را به تصوير برداري تبديل كنيد Trace Bitmapسپس 
  درFlash وير توانيد سطح يك جسم توپر را با يك تصميBitmap آميزي كنيدرنگ  
  
  

 واژه نامه
 
Area                    مساحت، ناحيه                                                                                                                 

Bitmap                                                                                نقش بيتي                                                       
Corner                                                                                                                     گوشه، كنج                
Threshold                                                                                                                         آستانه              
Vector                       بردار                                                                                                                        
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  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  .كنندميهاي نمايشي از خط زمان نمايش اصلي استفاده سمبل -1
  .شودحجم فايل بسيار كوچك است و در تغيير مقياس افت كيفيت ايجاد نمي Bitmapدر تصاوير  -2
  .آميزي كنيدرنگ Bitmapوپر را با يك تصوير توانيد سطح يك جسم تمي Flashدر  -3
  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Vector 4- آستانه  
Threshold  5- نقش بيتي  
Bitmap 6- بردار  
 

  ايچهارگزينه
  ..  :.كنيد را از كتابخانه روي صفحه اصلي درگ مي Movie Clipوقتي يك  -7

  .كندكل لايه جاري را اشغال مي) الف
  .كندفقط يك فريم را در صفحه اصلي اشغال مي) ب
  .كندهاي تشكيل دهنده خود، در صفحه اصلي فريم اشغال ميبه اندازه فريم) ج
  .كندهاي تشكيل دهنده خود فضا اشغال مينصف فريم) د
  كرد؟ Flashوارد محيط  Importتوان با فرمان كدام دسته از تصاوير را مي -8

  Tif) د                           Bmp) ج                        gif) ب                       jpg) الف
  :كنيد Flashوارد  Clipboardرا توسط  BitMapاگر يك تصوير  -9

  .شودتبديل به سمبل مي) ب.                              شودتبديل به گروه مي) الف
  .شودتبديل به تصوير برداري مي) د .                                   شودوارد كتابخانه مي) ج

  :كنيد Flashوارد  Clip boardاگر يك تصوير برداري را توسط  -10
  .شودتبديل به سمبل مي) ب.                              شودتبديل به گروه مي) الف
  .شودتبديل به تصوير برداري مي) د .                                   شودمي وارد كتابخانه) ج

  چيست؟ BitMap  Trace هدف فرمان -11
  به تصاوير برداري Bit Mapتبديل تصاوير ) ب       Bit Mapتبديل تصاوير برداري به تصاوير ) الف
   تصوير به گروه  تبديل) د        افزايش كيفيت تصوير                                  ) ج

  : Minimum Areaهدف گزينه  Trace Bit Mapدر پنجره  -12
  .باشدبراي تشخيص رنگ هاي مشابه مي Flashتعيين حساسيت ) الف
  .هايي كه قرار است براي مقايسه رنگ انتخاب شوندتعيين تعداد پيكسل) ب
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  .باشدتعيين ميزان نرمي كناره هاي تصاوير برداري مي) ج
  .باشدتعيين ميزان تيزي گوشه هاي شكل مي) د

  ست؟نيكدام گزينه صحيح  -13
  .آميزي كردهاي يكنواخت رنگتوان يك جسم توپر را با رنگمي) الف
  .آميزي كردهاي گرادياني رنگتوان يك جسم توپر را با رنگمي) ب
  .آميزي كردرنگ BitMapتوان يك جسم توپر را با الگوهاي مين) ج
  آميزي كردهاي يكنواخت رنگرا با رنگ توخاليتوان يك جسم مي) د

  : BitMapبعد از ايجاد الگو با تصاوير  -14
  .توانيد درون اجسام توخالي را پركنيدفقط مي) الف
  .را داشته باشد Bit Mapرسم هايي بكشيد كه الگوي  Brushتوانيد با ابزار مي) ب
  .شودرسم مي Bit Mapاجسام با الگوي  Stroke) ج
  .آميزي كردهاي گرادياني رنگرا با رنگ رنگ زمينهتوان مي) د
  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
را انتخاب كرد تا تصوير نقش بيتي را به تصوير برداري  … …و سپس  ……گزينه  .…توان  از منوي  مي -15

  .تبديل كرد
  .باشندمي...... كنيد، بر مبناي د ميايجا Flashتمام تصاوير گرافيكي كه در   -16

  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  .كرد Flashتوان تصويري را از خارج وارد برنامه چگونه مي -17

  
  

  دستوركار آزمايشگاه 
اي هاي زيادي با سايزهاي متفاوت در يك مسير دايرهيك فيلم بسازيد كه كره Movie clipبا استفاده از  -1

  .ند حركت كن

  
  

  

طوري كه به هنگام چرخش اندكي با هم را درست كنيد به Movie clipدر صفحه اصلي چندين نمونه از اين  -2
  .اختلاف زاويه داشته باشند
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  فصل يازدهم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهز فراگير انتظار ميپس از مطالعه اين فصل، ا

 صحنه را بشناسد و صحنه جديد ايجاد كند.  
  پانلAction را فعال كند و نحوه كار با آن را بداند.  
 هاي كليدي به فريمAction اضافه كند.  
 ها به دكمهAction اضافه كند. 

  
  
 
  
  

  
  

 
  
  
 

 
 

  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

3 8 

 

  :كلي فصل هدف
 Action Script3استفاده از 
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  كليات
ActionScript 3نويسي درزبان برنامهFlash cs4باشدمي.

ActionScript نويسي ديگري امكان نوشتنمانند هر زبان برنامه
فرض كنيد. تا فيلم از آنها پيروي كند دهدهائي را ميدستورالعمل

Flashتواند صفحه ايد و كاربر مييك انيميشن  با طرح زيبا ساخته

بيندن شما را مياولين بار كه كاربر انيميش. شما را در وب ببيند
اشبعد از كمي مرور، صفحه انيميشن  تازگي. شودزده ميشگفت

شما براي جالب و. شوددهد و كاربر خسته ميرا از دست مي
   .نياز داريد Actionجذاب كردن به 

ActionScript  راهي براي كنترلTimeline بدون استفاده از . باشدفيلم شما ميActionScript هميشه  فيلم شما
- مثلاً اگر مي. توانيد در حين اجراي فيلم، اعمال ديگري انجام دهيدگردد و شما نميبطور يكنواخت اجرا مي

  .نياز خواهيد داشت Actionبه  خواهيدكه كاربر در ضمن پخش فيلم قادر به متوقف كردن آن باشد
  

  هادرك صحنه 1-11
. كننـد ها به عنـوان فصـول ايـن كتـاب عمـل مـي      رد صحنهنقش كتاب شما را به عهده دا Timelineدر حالي كه 

تاكنون شما . بندي كنيدهاي مختلف يك فيلم بلند را به صورت جداگانه دستهكنند كه قسمتها كمك ميصحنه
كرديد ولي در زندگي واقعي يك فيلم ممكن اسـت از صـدها فـريم تشـكيل     فريمي كار مي 30يا  20هاي با فيلم
  .شود

باشـد، از ايـن   بندي فيلم به قطعات كوچكتر براي سهولت كار ويرايش و تغييرات، ضـروري مـي  قسيمبنابراين، ت 
در زمـان پخـش،     Flash. هـاي متفـاوت كـاري بـا ارزش اسـت     بندي قطعات مختلف فيلم به صحنهنظر تقسيم

و  2نه شـماره  و سپس صـح  1بدين معني كه ابتدا صحنه شماره . نمايدهاي مختلف را به ترتيب پخش ميصحنه
 .الي آخر

  

   (Scene Panel)دسترسي به پانل صحنه  1-1-11
  .را انتخاب كنيد Sceneو سپس گزينه  Other Panelsابتدا گزينه  Windowاز منوي 

  

  ايجاد يك صحنه جديد 2-1-11
  :جديد ايجاد كنيد (scene)توانيد صحنهبه دو روش مي

  ).11- 1شكل (يد را انتخاب كن Sceneگزينه  Insertاز منوي -1
  ).11-2شكل (را كليك كنيد  Add، كليد Sceneدر پانل  -2
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 11-2شكل 11-1شكل

  

  انتخاب يك صحنه 3-1-11
  :توانيد يك صحنه را انتخاب كنيدبه دو روش مي

  ).11- 3شكل (صحنه مورد نظر را انتخاب كنيد  Edit Sceneاز منوي  Timelineدر  -1
 .نظر را انتخاب كنيد صحنه مورد Sceneاز پانل  -2
 

  
  11-3شكل 

  

  
  

  هاروابط متقابل با عمليات ساده فريم 2-11
Flash  فيلم در صحنه اول . دهدطور متوالي نمايش ميهاي يك فيلم را بهها و فريمفرض صحنهصورت پيشبه

هاي آن شود و فريمند و سپس صحنه دوم، باز ميشوهاي آن به ترتيب نمايش داده ميباز شده و تمام فريم
اگر چه اين روش در بسياري موارد مناسب است اما . رودآيند و كار به همين ترتيب پيش ميبه نمايش در مي

  .گاهي لازم است تا ترتيب اين نمايش تغيير پيدا كند
-ها و تكه فيلمترتيب نمايش فريم (Actions)براي ايجاد چنين تغييراتي شما بايد از طريق تعريف عمليات خاص 

  .ها را تنظيم كنيد
هستند كه براي اجراي هدف خاصي طراحي )  Statements( در واقع گروهي از دستورات  (Actions)عمليات 

را نشان  2درخواست كرد كه در پايان هر صحنه، صحنه شماره   Flashتوان از ها ميمثلاً از طريق آن. اندشده
  .ي كه كل فيلم نمايش يابددهد تا زمان

 .تغيير دهيد Sceneها را در پانلط عمل درگ ترتيب صحنهتوانيد به راحتي توسشما مي :نكته 
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   .آموزيدنويسي ميترين روش برنامهها را توسط سادهدر اين فصل شما انجام عمليات ساده توسط فريم
 
 

 Action Scriptبرنامه نويسي در  3-11

بـراي نوشـتن برنامـه ابتـدا بايـد بـا مفـاهيم        . نويسي كنيـد برنامه ActionScriptبراي كنترل فيلم، بايد به زبان 
  :زيرآشنا شويد

 خواص 

 رويدادها 

 متدها 

 
 

  خواص  1-3-11
از . خواص ويژه خود را دارد  Flashهر شيء . كنندرفتار و عملكرد اشياء را تعيين مي Action Scriptخواص در 

برخـي از خـواص مشـترك اشـياء بـه      . توان ارتفاع، موقعيت افقي،  اندازه و غيره را نام بردجمله اين خواص مي
  :است 11-1 شرح جدول

  11- 1جدول 
  شرح  خواص
alpha  

مقدار صفر . پذيردرا مي1تا0كند و مقادير بينميزان شفافيت رنگ زمينه را تعيين مي
  .كندشفافيت را تيره انتخاب مي 1شفافيت را سفيد و مقدار 

currentFrame  شماره فريم فعليplay headكندرا تعيين مي. 
height  كند و قابل ويرايش استين ميارتفاع شيء را تعي. 

name  
توان از هر شيء داراي يك نام است كه با اين نام مي.كندنام شيء را مشخص مي

  .خواص، رويدادها و متدهاي مربوط به اين شيء استفاده كرد
rotation  كندشيء را تعيين مي)چرخش(ميزان دوران. 

visible  
  false، شيء را قابل رويت و مقدار trueمقدار.ندكبودن  شيء را تعيين ميقابل رويت

  .كندآن را غير قابل رويت مي
width  كندعرض نمونه را به پيكسل تعيين مي. 
height  كندارتفاع نمونه را به پيكسل تعيين مي. 

x  مختصاتx)كندنمونه ، با لبه سمت چپ صحنه را مشخص مي)افقي.  
Y  مختصاتy)كنده، با لبه بالايي صحنه را تعيين مينمون)عمودي. 

mouseX  كندمختصات مكان نما را در راستاي افق به پيكسل تعيين مي. 
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  شرح  خواص
mouseY  كندنما را در راستاي عمودي به پيكسل تعيين ميمختصات مكان. 
scaleX  كندنمايي افقي نمونه را مشخص ميدرصد بزرگ. 
scaleY  كندرا تعيين مينمايي عمودي نمونهدرصد بزرگ. 

  

  
  

  رويدادها 2-3-11
توان كليك كردن ماوس، فشار دادن از جمله اين رويدادها مي. هر شيء تعدادي رويداد مربوط به خود دارد

  . را نام برد.... كليدي از صفحه، رها كردن كليدي از صفحه كليد، تغيير اندازه اشياء و 
  
  امتده 3-3-11

از جمله اين . روندشوند و براي كنترل اشياء به كار ميمتدها، عملياتي هستند كه به صورت تابع نوشته مي
كردن نمايش فيلم در فريم توان متوقف كردن نمايش فيلم، انتقال نمايش به فريم خاص، متوقفمتدها مي

  :به شرح زير است Flashهاي برخي از متد. خاص، شروع نمايش فيلم از فريم خاص و غيره را نام برد
هاي كند و به صورتنمايش فيلم را به فريم خاصي منتقل كرده و پخش آن را قطع مي gotoAndStopمتد  -1

 .رودزير به كار مي

gotoAndStop ) شماره فريم (  ; 

gotoAndStop ) برچسب (   ; 

 .دهدفريم ادامه مي همان نمايش فيلم را به فريم خاصي منتقل كرده و پخش آن را از gotoAndPlayمتد  -2

gotoAndPlay ) شماره فريم (  ; 

gotoAndPlay ) برچسب (   ; 
 .كندپخش فيلم را به فريم بعدي منتقل كرده و نمايش فيلم را قطع مي ()nextFrameمتد   -3

 .كندپخش فيلم را به فريم قبلي منتقل كرده نمايش فيلم را متوقف مي ()prevFrameمتد  -4

 .)فيلمي كه متوقف شده است(كند لم را شروع ميپخش في ()playمتد  -5

 .كندو نمايش فيلم را متوقف مي  از ادامه پخش فيلم جلوگيري كرده ()stopمتد  -6
  
  
  

در صورت صحيح بـودن بـه رنـگ .به كوچكي و بزرگي حروف دقت كنيد خواصنوشتن  هنگام :نكته 
 .دنشوآبي ديده مي
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  توابع 4-11
طوري كه هر بخش كار خاصي را تري تقسيم كرد بههاي كوچكها را به بخشبراي حل مسائل پيچيده، بايد آن
شود تابع نام اي كه براي حل بخشي از مسئله نوشته ميبرنامه. ه نوشته شودانجام دهد و براي هر بخش برنام

  :اند ازها عبارتتقسيم كردن برنامه بزرگ به توابع، داراي مزايايي است كه بعضي از آن. دارد
  . بردخوانايي برنامه را بالا مي -1
 .سازداستفاده از تابع، كار گروهي را امكان پذير مي -2

 .توان استفاده كردده ديگران مياز توابع نوشته ش -3

 .گرددموجب كاهش حجم برنامه مي -4

 . تر استرفع اشكال توابع راحت -5

 .يابدسرعت طراحي و اجراي برنامه افزايش مي -6
  

  هاي مختلف توابعجنبه 1-4-11
  :هر تابع دو جنبه دارد

 كنندهايي هستند كه عملكرد تابع را مشخص ميدستورالعمل تعريف تابع؛. 

 كنددستوري است كه تابع را اجرا ميني تابع؛ فراخوا. 

  .ناميمشده ميشود، تابع فراخوانيكند، برنامه فراخوان و تابعي كه فراخواني مياي كه تابع را فراخواني ميبرنامه

  Actionsپنجره   5-11
  اين پنجره، در . استفاده كنيد Actionsها يا اشياء بايد از پنجره براي اضافه كردن دستورات به فريم

بندي ستون سمت چپ پنجره، حاوي دستورات دسته. گيرداي صورت ميبه روش ساده  Flashنويسي برنامه
شود و پارامترهاي آن ها، دستور متناظر در سمت راست نوشته ميشده است كه با انتخاب هر يك از آن

  .آماده تغيير است
 . استفاده نماييد F9ا از كليد كليك كنيد ي Actions، روي گزينه Windowاز منوي  -1
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 .شودپنجره دستورات باز مي -2

 

  
  11-4شكل 

 
A :در واقع حاوي نمايش تصويري ساختار فايل شما خواهد بود. آيدها يا اشياء فعلي به نمايش در ميليست فريم.  
B :شوندهاي مربوط به دستورات ليست ميبنديدسته. 

C :شود، انتخاب ها ظاهر ميكردن روي اين دكمهليستي كه هنگام كليك توانيد ازدستورات مورد نظر را مي
 .كنيد

       D: توانيد دستورات مورد نظر را تايپ كنيددر اين بخش مي. 

E :توانيد براي ساخت و ويرايش دستورات استفاده كنيدهاي بالاي پنجره مياز دكمه .  
F  :روي دكمه  اگرScript Assist    اسـت پنجـره   كليـك كنيـد، سـمت رAction      بـه دو بخـش افقـي تقسـيم  

را  ActionScriptهمه پارامترهاي مورد نياز تايپ براي نوشتن  Actionقسمت بالا و راست پنجره . شودمي
 . دهدنمايش مي

  

  
  

  )Actions(تنظيم عمليات خاص به يك فريم  1-5-11
). 11-5شكل (گيرددر آن فريم قرار مي aيك حرف  Timelineل شود، در اگر به يك فريم، عمليات خاصي محو

براي راحتي كار بهتر . ها و شايد صدها فريم كار مشكلي خواهد بودپيدا كردن اين حرف كوچك در ميان ده

 .توانيد پنجره دستورات را به سرعت باز كنيدمي F9با فشار دادن كليد  :نكته 

C 

B  

A 

E

D 

F 
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م نيز اين كار از ايجاد دو عمل متفاوت در يك فري. است يك لايه ايجاد كنيد و كليه عمليات را در آن انجام دهيد
  .كندجلوگيري مي

 
  11- 5شكل 

  
   Actionsايجاد يك لايه جديد براي   11- 2-5
  .يك لايه جديد ايجاد كنيد -1
 ).11-6شكل (نامگذاري كنيد  actionلايه را با نام  -2

 .كندمي اين كار ويرايش عمليات را آسان. ها بكشيدلايه را بالا يا پائين كل لايه -3
 

 
  11- 6شكل 

  

  )Actions(عمليات انتخاب  3-5-11
 

  .را كليك كنيد  Add a new item to scriptكليد  Actionدر پانل  -1
 .شودهاي مختلف عمليات ظاهر مييك منو شامل گروه

  .شوديك زير منو پديدار مي. يك گروه از عمليات را انتخاب كنيد -2
 ).11-7(د كناضافه مي Action Listدستور فوق را به   Flash. يك جمله را انتخاب كنيد -3
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  11-7شكل 

- اين دستور باعث جهش فيلم به محل جديد مي. (اضافه شده است gotoAndPlayدستور  11-8در تصوير  -4

 .)شويدطور كامل با اين دستور آشنا ميشما در ادامه به. شود
  

 
  11-8شكل 

  )Tool box list( استفاده از ليست جعبه ابزار 4-5-11
گروه مورد نظر را انتخاب كنيد، سپس دستور مورد نظر را از زير  Actionاز ليست سمت چپ پنجره  -1

 .گروه مربوطه انتخاب نمائيد

  
  11- 9شكل 
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 :يكي از كارهاي زير را انجام دهيد Action Listبراي افزودن يك دستور به  -2

 بر روي دستور دابل كليك كنيد. 

  بر روي دستور كليك كرده و آن را بهAction List درگ كنيد.  
Flash   دستور مناسب را درAction List هاي مناسب دستور را وارد كرده و در پنجره پارامترها، گزينه

توانيد پس از فعال كردن دكمه شما مي. است not_set_yetنام نمونه  11-9در تصوير  .نمايش خواهد داد
Script Assist  در كادر متنيObject اگر كلمه . )11-10تصوير (نام نمونه را تغيير دهيدthis  را تايپ كنيد به

  .كنيدكليپ فيلم در حال اجرا اشاره مي

  
  

  
  

اگر بخواهيد به نمونـه اي از سـمبل نمايشـي دسترسـي :نكته
است و در خط زمان اصلي قرار دارد،  ballداشته باشيد كه  نام آن 

  :بايد آدرس آن را به اين شرح ذكر كنيد
                                                         this.ball

stadiumو نمونـه    stadiumدرون نمونـه   ballر نمونـه  ولي اگ

باشد بايد آدرس آن را كامل به شرح زيـر  fieldدرون  نمونه  
 .وارد كنيد

this. Stadium. field.ball
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  هابه فريم) Actions(افزودن عمليات  6-11
ــريم مــي  ــدين دســتور مختلــف داشــته باشــد  هــر ف ــد چن ــر اســاس ترتيــب ورود دســتورات    Flash. توان  ب

  .كندها را اجرا مي، آنAction List در
  

  ) Stop Actions(استفاده از دستورات توقف  1-6-11
  كنيـد بـه محـض بارگـذاري ، فـيلم شـروع بـه نمـايش         ذخيره مي SWFهنگامي كه يك فيلم را به صورت فايل 

  .قرار دهيد Stopتوانيد در فريم كليدي اول فيلم، يك دستور براي جلوگيري از وقوع اين حالت مي. كندمي
  

  
 . ايجاد كنيد Motion Tweenيك  -1

  .ترين مكان ممكن منتقل نمائيديك لايه جداگانه براي عمليات اضافه كرده و آن را به پائين -2
 .را وارد كنيد ;()Stopدستور  Actionsفريم اول را انتخاب كنيد و در پانل ) Actions(در لايه عمليات  -3

  
  .شودبه يك فريم، پخش صدا متوقف مي Stop در اين مثال با  افزودن دستور 

 .را انتخاب كنيد  Import to Libraryو سپس گزينه   Importگزينه  Fileاز منوي  -1

 .كليك كنيد Openفايل صوتي مورد نظر را انتخاب نموده و روي . شوداي باز ميپنجره -2

3-  Flash  دهدنشان مي ،فايل صوتي را وارد كتابخانه كرده و يك فريم موجي شكل در پنجره پيش نمايش . 

كلمه رزرو سه Actionهنگام كد نويسي در پانل در  :نكته 
نمونه اي از سمبل نمايشـي دسترسـي كند تا به شده كمك مي
  root, parent, this: داشته باشيد

  .كندبه خط زمان جاري اشاره مي thisكلمه 
 ballدر مثـال قبـل اگـر در خـط زمـان اصـلي سـمبل نمايشـي        

اشاره كنيد بايد  fieldخواهيد به نمونه كنيد و مييسي ميكدنو
  .آدرس آن را به شرح زير ذكر كنيد

this. parent
  .كندبه خط زمان اصلي اشاره مي rootكلمه 

root. Stadium. Field

 

 متوقف كردن پخش فيلم در فريم اول 11-1مثال   

 در فريم اول صدامتوقف كردن پخش  11-2مثال   
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  .ايجاد كنيدكه حاوي چند فريم باشد Sound1يك لايه جديد با نام  -4
 . يك كپي از صدا را از پنجره كتابخانه به صفحه بكشيد  -5

 .خاب كنيدايجاد كنيد و  فريم اول آن را انت Actionيك لايه جديد به نام  -6

  ).11-10شكل (شود دستور فوق باعث قطع صدا مي. را وارد كنيد ;()Stopدستور  Actionدر پانل  -7
  

 
  11-10شكل 

  ايجاد  Actionsدر فريم اول لايه  aيك حرف . را از حالت انتخاب خارج كنيد 1، فريم Timelineدر  -8
 ).11-11شكل (باشد شود كه نمايانگر انجام عمليات در اين فريم ميمي

  

  
  11-11شكل 

  

  انتقال نمايش فيلم به فريم خاص 2-6-11
  .توانيد نمايش فيلم را به فريم خاص انتقال دهيدميgotoAndPlay و  gotoAndStopتوسط دستور 

  اين پارامترها شامل يـك صـحنه و يـا فـريم خـاص      . اين دستورها به پارامترهايي نياز دارند تا بتوانند عمل كنند
كار با پارامترهاي دستور فوق باعث آشـنايي  . شوندها ميباعث توقف و يا پخش ادامه فيلم از آن شوند كهمي

  .خواهد شد Actionsبيشتر شما با پارامترهاي موجود در پانل 
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. تنظيم كنيد Contentرا  و  نام لايه فوقاني Actionsتحتاني  نام لايه. در اين مثال فايل شامل دو لايه است -1

و  Frame 1هاي اول و پنجم بوده طوري كه فريم اول حاوي متنهاي كليدي در فريمداراي فريم Contentلايه 
   .اين كار براي بهتر مشخص شدن نتايج عمليات ضروري است. باشدمي Frame 5فريم پنجم حاوي متن 

توقف شده و پخش به فريم ديگري منتقل گردد را خواهيد فيلم در آن م، فريمي كه ميTimelineدر  -2
  .انتخاب شده است 1در اين مثال فريم شماره . انتخاب نمائيد

اين دستور به اين معني است كه ). 11-12شكل (را بنويسيد    ;gotoAndStop(5)دستور  Actions در پانل  -3
  .نمايش داده شود و پخش فيلم متوقف شود 5در صحنه جاري فريم 

  

   
 11-12شكل

نمايش داده شود و پخش فيلم از  5به اين معني است كه در صحنه جاري فريم    ;gotoAndPlay(5)دستور 
 .جا ادامه يابدآن

  

  
  . يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
 . رسم كنيد 11-13يك سمبل گرافيكي همانند شكل   -2

  

 فيلم  اي بخشي از جهت تكرار حلقه Actionايجاد يك  11-4مثال   

 در فريم خاصپخش فيلم كردن متوقف  11-3مثال   
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  11- 13شكل 

 . در صفحه اصلي قرار دهيدحال نمونه سمبل را  -3

  ايجاد كنيد،  20تا فريم  1از فريم  Motion tweenيك فريم كليدي ايجاد كنيد و يك  20در فريم  -4
 . كه اين سمبل از سمت چپ صفحه به سمت راست حركت كندطوري

 30تا  20فريم و در طول . را تايپ كنيد Educationابزار متن را فعال نموده و متن  20در لايه دوم در فريم -5
  ). 11-14شكل (اجرا كنيد طوري كه ميزان آلفاي آن كاهش يابد  Shape tweenيك 

  

  
  11- 14شكل 

  . شوداي تكرار ميتوجه كنيد كه كل فيلم به صورت حلقه. سپس فيلم را امتحان كنيد-6
  . شه تكرار كنيمرا براي همي) تغيير ميزان آلفاي متن( 30تا  20اكنون ما قصد داريم كه پخش فريم  -7
فريم . باشدمي Actionمطمئن شويد كه لايه جاري . بناميد " Action"يك لايه جديد ايجاد كنيد و اين لايه را  -8

). را فشار دهيد F6يا دكمه كليدي (را انتخاب نموده و يك فريم كليدي اعمال كنيد   Actionموجود در لايه  30
  . ظاهر خواهد شد Actionرا بزنيد به اين ترتيب پانل  F9كليد 

قصد داريم وقتي . در حالت انتخاب است 30كنيد، مطمئن شويد كه فريم را ويرايش مي Actionوقتي پانل  -9
  . را جهت اجرا تنظيم نمائيم Actionقرار دارد، يك  30هد پخش روي فريم 

  ). 11-15شكل (درج كنيد  را   ;gotoAndPlay(20)عبارت   -10
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  باز  20برسد، به فريم  30شود و زماني كه به فريم بار اجرا ميفيلم يك. ا امتحان كنيدحال فيلم ر -11
  . شودگردد و دوباره اجرا ميمي

  

  
  11-15شكل 

  

  
  

  
 

 ـ   (Loop)دكـار سـازي خو كنيـد، گزينـه مربـوط بـه حلقـه     وقتي فـيلم را امتحـان مـي    :نكته  طـور هب
در controlتوانيـد گزينـه مزبـور را از طريـق منـوي      هنگام امتحان كردن، مـي . شودفرض تنظيم ميپيش

Flash player اي تكرار نشودغير فعال كنيد تا فيلم به صورت حلقه . 

لبـراي رفـع ايـن مشـك    . شـويد هاي كليدي تغيير كنـد شـما دچـار مشـكل مـي     اگر مكان فريم :نكته 
به آن يك Label nameدر بخش  Prorertiesتوانيد پس از انتخاب فريم كليدي مورد نظر، در پانل مي

توانيـد از يـك برچسـب فـريم بـه عنـوان مقصـد دسـتوراز ايـن پـس شـما مـي    . برچسب اختصاص دهيـد 
GotoAndplayاستفاده كنيد. 
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 .است R1حرف  20برچسب فريم كليدي  11-16شكل 

  
  

7-11 Action  فريمي  
در . قرار دهيد Movie clipو  Buttonهاي هاي كليدي ،روي نمونهفريم را در مكان Actionتوانيد شما مي 

 Actionدر اين حالت وقتي هد پخش به فريم مربوطه برسد، . در فريم كليدي قرار گرفت Actionتمرين قبل 
نرسد، اجرا نخواهد  10د پخش به فريم قرار دهيد، تا زماني كه ه 10را در فريم  Actionاگر يك . شوداجرا مي

  . شد
 Actionدهـد، و بـراي مشـاهده رخ دادن    موجود در يك فريم كليدي كاربر كاري انجام نمي Actionدر مورد 
با وجودي كه اين امر دقيقاً تعاملي نيسـت، ولـي قدرتمنـد    . ماند تا هد پخش به فريم مربوطه برسدمنتظر مي

-شود كه وقتي فـيلم ظـاهر  مـي   توقف در اولين فريم مفيد است و سبب مي Actionمعمولاً  قرار دادن . است

  . اجرا حادث نشود  اجرا نخواهد شد  Actionشود مكث كند و تا زماني كه 
  اگر . اند، با كليك كاربر روي دكمه اجرا خواهند شدها قرار گرفتهدكمه هايي كه روي نمونهاكشنولي 
. قع رسيدن به يك فريم خاص اجرا شود، آن را در يك فريم كليدي قرار دهيدمو Actionخواهيد كه يك مي

  اي كليك مثلاً زماني كه كاربر روي دكمه(مورد نظر هنگام عمل كاربر اجرا شود  Actionهستيد  اگر مايل
   .را روي نمونه دكمه قرار دهيد  Action)كندمي

خواهيد وقتـي كـه كـاربر    آيا مي. رخداد ماوس را دارند ها قصد پاسخ به كدامولي بايد مشخص كنيد كه دكمه
هـا  اكشـن كند؟ شـايد تمايـل داشـته باشـيد     اي را رها ميدهد پاسخ دهد يا وقتي كه دكمهاي را فشار ميدكمه
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دهد تا آگاهي از اين جزئيات به شما امكان مي. دهدزماني اجرا شوندكه كاربر ماوس را روي دكمه حركت مي
  . طور كه در نظر داريد اجرا كنيدرا آن Actionدقيقاً 

به كدام  Actionكنيدكه وقتي مشخص مي. است... و  "رهاكردن"،  "فشار دادن "يكي از رخدادهاي ماوس 
  . شودتعيين مي Actionرخداد ماوس پاسخ دهد، در واقع زمان دقيق اجراي 

  
  رويدادهاي ماوس 1-7-11

-هاي مختلفي نوشت كه تعدادي از اين حالتتوان برنامهدهاي ماوس ميهاي مختلف استفاده از كليبراي حالت

  :ها به شرح زير است
  11- 2جدول 

  شرح حركات ماوس
CLICK كنددر زمان كليك ماوس در محدوده كليد عمل مي. 
DOUBLE_CLICK كنددر زمان دابل كليك ماوس در محدوده كليد عمل مي. 
MOUSE_DOWN كنديد ماوس در محدوده كليد عمل ميدر زمان فشرده شدن كل.  
MOUSE_ UP كنددر زمان رها شدن كليد ماوس در محدوده كليد عمل مي. 
MOUSE_ MOVE كنددر زمان حركت ماوس در محدوده كليد عمل مي. 
ROLL_OVER كند كه نشانگر به محدوده كليد وارد شوددر زماني عمل مي. 
ROLL_OUTنشانگر ماوس از محدوده كليدها خارج شودكند كهدر زماني عمل مي.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

   ActionScriptهاي مهم در نوشتن علامت 11- 2-7
  

  11-3جدول 
  شرح علامت

  .شوداز نقطه به عنوان وسيله ارتباطي بين اشياء و خصوصيات آنها استفاده مي  .
 .اين علامت نمايانگر پايان يك عبارت است  ;
  .گيردهاي مربوط به هم را در يك اسكريپت دربرميتاين علامت، عبار  {}
 .روندها به كار ميبندي آرگومانپرانتزها براي دسته  ()

  

8-11 Add Event listener  
  . دهيدگوش مي... شما در تمام روز به همه رويدادهاي روزمره مانند زنگ موبايل، زنگ در  و  
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   Event listenerدهد وقتي اين رويداد رخ مي. دهيديهمين كار را انجام م ActionScriptشما با 
   "گوش كن و كاري انجام بده":گويدمي

  :به شرح زير است Event listenerساختار معمولي براي 
myButton.addEventListener(MouseEvent.EVENT, function); 

  :ه مثال زير توجه كنيدب .اين كد به يكي از رويدادهاي ماوس كه قبلاً اشاره كرديم، نياز دارد
Btn1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, x);  

 .اجرا شود xتابع  Btn1كند كه در صورت كليك روي دكمه اعلام مي EventListenerيعني  Btn1 رويداد دكمه 
  

  تعريف تابع براي دكمه 9-11
  :تابع به شكل زير استفرم كلي  .شما نياز داريد كه براي انجام عملكردي تابع را تعريف كنيد

Function    هاليست آرگومان )  نام تابع ) 

{ 
)بدنه تابع( دستورات  

} 
  .(Void)توانند اطلاعاتي را  بازگردانند و يا خالي باشندتوابع در هنگام بازگشت مي

 
 
 
 
function goFrame10    (e:MouseEvent) 
{ 
gotoAndStop(10); 
} 

  
  

  اشياء 10-11
ActionScript هاي سازنده اين بلوك. هاي متعددي است كه براي استفاده شما آماده شده استداراي بلوك

  ها را متد اين قابليت. هاي مشترك هستندشوند و داراي خصوصيات و قابليتها سازماندهي ميبه كلاس
  .نامندمي

ها را اين نمونه. شودده مياستفا Flashهاي شود سپس در فيلمايجاد مي ActionScriptهاي كلاس، در نمونه
  .هستند ActionScriptها يك نوع شيء در براي مثال دكمه. نامنداشياء مي

هاي فيلم و صدا داراي خصوصيات و متدهاي تعريف شده هستند و به كمك ها، متن، كليپاشيايي مانند دكمه
  .شودكنترل اشياء بسيار آسان مي ActionScriptمتدها و استفاده از آنها در 

  
  

 نام   تابع نام   پارامتر نوع   پارامتر

 دستورات
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  متدها 11-11
  .روندشوند و براي كنترل اشيا به كار ميمتدها، عملياتي هستند كه به صورت تابع نوشته مي

  .باشد s1فرض كنيد  كه كليپ فيلم شما داراي يك نمونه با نام 
ه آن شما در هنگام فراخواني شي ابتدا نام شي را نوشته سپس با تايپ نقطه، متدها و پارامترهايي كه بايد ب

  .ارسال كنيد، را مشخص نماييد
سپس از كلاس . ايجاد شده است mycolorمتغيري با نام   varدر اين مثال با استفاده از كلمه كليدي 

ColorTransform  و خصوصياتtransform   و ColorTransform  براي تبديل رنگ نمونهs1  استفاده شده
  . است

 
Var mycolor:ColorTransform=s1.transform.colortransform; 
 

در (يك رنگ دلخواه  colorتوانيد با مشخص كردن نام متغير، سپس عملگر نقطه و بعد از آن خصوصيت مي
  .به آن اختصاص دهيد.)  اين مثال رنگ ارغواني انتخاب شده است

Mycolor.color=0x990099; 
  .تاختصاص داده شده اس s1به نمونه  mycolorدر اين مثال رنگ متغير 

S1.transform.ColorTransfom=mycolor; 
 

  هاي توقف و پخش فيلمافزودن دكمه 12-11
توانيد از يك انيميشن دلخواه شما مي. براي اجراي اين هدف نياز به يك فايل داريد كه داراي يك انيميشن باشد

  . استفاده كنيد Shape Tweenيا  Motion Tweenبا يك 
  :ها را ببينيدحوه تنظيم اين دكمهمراحل زير را اجرا كنيد تا ن

 . يك سند جديد باز كنيد  -1

 ). 11-17شكل (راست نشان دهد  چپ به سمت اي ايجاد كنيد كه حركت يك توپ را از سمتانيميشن ساده -2

  

  
  11-17شكل 
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 buttonsايـن لايـه را   . ها لايه جديد درج نمائيدبراي دكمه. هاي توقف و اجرا استاكنون وقت تنظيم دكمه -3
 ). 11-18شكل (نامگذاري كنيد 

  

  
  11-18شكل 

 
 . است يك دكمه بسازيد buttonsدر لايه جديد كه نام آن  -4

وجود دارد  به درون  Libraryاي كه در در اين مثال به دو دكمه نياز داريد، بنابراين دو نمونه از دكمه -5
 . بكشيد buttonsصفحه اصلي موجود در لايه 

وارد  Btn2و نام دكمه دوم را   Btn1نام دكمه اول را  Instant Nameقسمت  در Propertiesدر پانل  -6
 .كنيد

باشد  Playو رنگ سبز براي  Stopها يك رنگ مشخص اعمال كنيد، رنگ قرمز براي به هر نمونه از دكمه -7
به اين منظور دكمه مورد نظر را از روي صحنه انتخاب كنيد و با استفاده از پانل ). 11-19شكل (

Properties از ليست ،style  گزينهTint را انتخاب كنيد و رنگ مورد نظر و ميزان درصد آن را تعيين كنيد . 
  

  
  11-19شكل 

ايجاد  Actionsيك لايه جديد به نام . طور جداگانه به هر دكمه ضميمه كنيدرا به Actionحال بايد يك  -8
 . ظاهر شود Action زنيد تا پانل را ب F9كرده و فريم اول آن را انتخاب كنيد و سپس كليد 

شما بايد آنها را درون رخدادهاي ماوس . ها را روي نمونه دكمه قرار دهيداكشنتوانيد شما به راحتي نمي
  .وارد كنيد Actionدر پانل  11-20كد را  مطابق شكل .  قرار دهيد
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  11- 20شكل 

اجرا  gobtn1تابع  btn1در صورت كليك روي دكمه  كند كهاعلام مي EventListenerيعني  btn1 رويداد دكمه 
 .شود يعني پخش فيلم شروع شود

اجرا  gobtn2تابع  btn2كند كه در صورت كليك روي دكمه اعلام مي EventListenerيعني   btn2 رويداد دكمه
 .شود يعني پخش فيلم  متوقف شود

در صورت عدم رعايت اين قانون . نيددر نوشتن رويدادها و دستورات به  بزرگي و كوچكي حروف دقت ك
 .شوددستورات به درستي انجام نمي

 .به ترتيب كليك كنيد و نتيجه كار را ببينيد Playو  Stopاكنون فيلم را اجرا كنيد و روي كليدهاي  -9

  

  
  

  . در اين مثال از يك انيميشن فريم به فريم استفاده شده است
  

  

 ،و  توسط كليدهاي پخش و توقف دادهدوران  yدر راستاي محور  را 11-21تصوير  11-5ال مث  
 .فيلم را كنترل كنيد
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  11- 21شكل 
اين تصوير . پردازيمدهيم و سپس به تنظيمات كليدها ميابتدا نحوه تنظيم انيميشن فريم به فريم را توضيح مي

افزار قدرت رسم اجسام سـه بعـدي را دارد، سـپس فايـل     اين نرم. رسم شده است 3dmaxدر محيط گرافيكي 
توانيد از ساير شما هم مي. ايمكرده  Flashوارد محيط  Importذخيره و توسط فرمان  JPGمذكور را با پسوند

توانيـد در محـيط   همچنـين شـما مـي   . كنيد هاي گرافيكي كه به آن تسلط داريد، براي رسم خود استفادهمحيط
Flash  هاي گرادياني اقدام به رسم اين تصوير نمائيدمو و استفاده از رنگتوسط ابزار قلم .  

  . ايمدوران داده  yحول محور  3dmaxير را در محيط براي ايجاد حركت در راستاي عمود، ما تصو
  . استفاده كنيد Distortو  Rotateاز ابزار   Flashتوانيد در محيط شما مي

 . بينيدبه ترتيب تصاويري را كه در هر فريم استفاده شده است، مي

 :1تصوير در فريم -1

 

 :2تصوير در فريم -2

 

 :3تصوير در فريم  -3

  
 :4تصوير در فريم -4

 

 :5تصوير در فريم -5

 

 :6تصوير در فريم  -6

  
 :7تصوير در فريم -7

 

 :8تصوير در فريم -8

 

 :9تصوير در فريم  -9

  
  

  . ها نياز داريدها براي يك نيم دوران است و شما براي يك دوران كامل به دو برابر اين فريماين فريم
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  . باشد، تنظيم شده استاي ياد شده ميهكه هر يك شامل يكي از فرم هاي كليديتمام فرم 11-22در تصوير 
  

  
  11-22شكل  

  ). 11-23شكل (همانند مثال قبل كليدهاي پخش و توقف را تنظيم كنيد و نتيجه فيلم را مشاهده كنيد
  

  
  11-23شكل 

  

  پرش به صحنه دلخواه 13-11
  جدول ديده عناصر سمت چپ كه به صورت يك . كه نمونه يك سايت است توجه كنيد 11- 24به تصوير 

  .قرار است با كليك روي هر كدام از اين كليدها صفحه مربوطه نمايش داده شود. شود سمبل كليدي هستندمي

  
  11-24شكل 
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 :كنيدهاي طراحي شده را مشاهده ميشما به ترتيب صحنه

 
  :1صحنه

  
  1-25شكل 

 :2صحنه

 
 11-26شكل 

  :3صحنه 

:  
 11-27شكل 

 :4صحنه

  
  11-28شكل 
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  :5 صحنه

  
  11- 29شكل 

  

ها به ترتيب و با سرعت پشت سر هم ها اگر شما فيلم را اجرا كنيد همه صحنهپس از پايان طراحي صحنه
كه خواسته شما اين نيست و شما مايل هستيد با كليك روي هر كليد، صحنه شوند، در حالينمايش داده مي

  .باشدمي Actionتوسط پانل اكنون وقت تنظيم دستورات . مربوط به آن نمايش داده شود
ابتدا به اين نكته توجه كنيد كه شما پس از كليك روي يك كليد مايل هستيد صحنه مربوط به آن نمايش داده 
. شود و انيميشن متوقف شود تا شما هر زمان كه مايل بوديد روي كليد ديگر كليك كنيد و صحنه عوض شود

ها روي فريم اول كليك كنيد و در همه صحنه .ر توقف داريدپس در ابتداي هر صحنه شما نياز به يك دستو
  .وارد كنيد 11-30دستور توقف را همانند شكل  Actionتوسط پانل 

  

  
  11-30شكل 

  .باشداكنون زمان تنظيم دستورات مربوط به كليدها مي
را  F9و سپس كليد ايجاد كرده و فريم اول آن را انتخاب كنيد  Actionsدر صحنه اول يك لايه جديد به نام 

  .اكنون دستورات را به شرح زير وارد كنيد. ظاهر شود Action بزنيد تا پانل 
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  11- 31شكل 

  

  
  

   Helpدستور   11 -14
است موضوع را انتخاب  اگر بخواهيد اطلاعاتي را در مورد آن بدست آوريد، كافي Actionدر زمان نوشتن 

كه با علامت سوال نمايش داده (  Helpروي دكمه  Actionس در بالا، گوشه سمت راست صفحه نموده و سپ
  . نشان دهد  Onlineتوضيحات مربوط به آن موضوع را به صورت  Helpكليك كنيد تا پانل ) شده 

 

  بررسي نگارش ، دستور زبان و امتحان برنامه 15-11
ActionScript  شود كه نكات دستوري رعايت و نگارش يسي ديگر زماني اجرا مينوهاي برنامهمانند همه زبان

  .باشد)  Error( آن كاملاً درست و بدون  خطا  
اگر نگارش شما كاملاً درست باشد پيامي . را برگزينيد Check Syntax، گزينه Actionsهاي پانل از منوي گزينه

  .كنيددريافت مي 11-32همانند شكل 
  

  .كنيددريافت مي 11-33ت باشد، پيامي همانند شكل اگر نگارش شما نادرس  

 .هاي مختلف بايد اين تنظيمات را انجام دهيدبراي همه كليدهاي استفاده شده در صحنه :نكته 



  
  
 Action Script3استفاده از : يازدهمفصل                                                                          

  

 

  
 

215

  
 11-32شكل 

  
 11-33شكل 

  

  
  .ذخيره كنيد Fate.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
و لايه دوم را   Actionsاول را  نام لايه. كليك كنيد و دو لايه جديد ايجاد كنيد New Layerروي آيكن   -2

Frames   و لايه سوم راButtons  11-34شكل (وارد كنيد.(  
 

  
  11- 34شكل 

 .خالي ايجاد كنيد F5  ،Keyframesكليك كنيد و توسط كليد  3روي فريم  Actionsدر لايه  -3

 .ايجاد كنيدكليدي F6  ، Keyframesكليك كنيد و توسط كليد  3و 2روي فريم  Framesدر لايه  -4

  ).11-35شكل (ايجاد كنيد F5  ،Keyframesكليك كنيد و توسط كليد  3روي فريم  Buttonsدر لايه  -5
 

  
  11-35شكل

 

Lock iconرا توسط ابزارFrames وActionsهاي لايه -6

 . قفل كنيد تا از تغييرات ناخواسته جلوگيري شود

 .روي فريم اول كليك كنيد Buttonsدر لايه  -7

  پس از انتخاب . يك دايره رسم كنيد Ovalتوسط ابزار  -8
  11- 36شكل 

  .شودا اجرا ميهدر اين مثال نمايش فيلم به درخواست كاربر و با كمك دكمه 11-6مثال   
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آن را به كليد تبديل كنيد و نام آن راF8دايره توسط كليد 
btn 11-36شكل (وارد كنيد.(  

يك كپي از آن را ايجاد كنيد و در راستاي عمودي زير هم قرار  Ctrlرا انتخاب كنيد و توسط كليد  btnكليد  -9
 .دهيد

 .را وارد كنيد  Winنام  Instance nameدر قسمت  Propertiesدكمه اول را انتخاب كنيد و در پانل  -10

 .وارد كنيد Loseبه همين ترتيب نام دكمه دوم را 

-37شكل (را وارد كنيد Loseو در كنار دكمه دوم  كلمه  Winدر كنار دكمه  اول كلمه  Textتوسط ابزار  -11
11.( 

 .را قفل كنيد Buttonsلايه  -12

عبارت زير را  Textفريم اول آن را انتخاب كرده و توسط ابزار. را از حالت قفل خارج كنيد Framesلايه  -13
  ).11-38شكل (باشد Staticدقت كنيد كه متن از نوع . وارد كنيد

 

  
  

  11-38شكل 11-37شكل
 

  .وارد كنيد 11-39متني  را مطابق شكل  Textفريم دوم را انتخاب كرده و توسط ابزار  Framesدرلايه  -14
  .وارد كنيد 11- 40متني  را مطابق شكل  Textفريم سوم را انتخاب كرده و توسط ابزار Framesدرلايه  -15

  

   
 11-40شكل 11-39شكل

  

 .را باز كنيد Actionپانل  F9فريم اول را انتخاب كنيد و توسط كليد  Actionsدر لايه  -16
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 ).11-41شكل (به دقت وارد كنيد كد زير را
  

  
  11- 41شكل 

 .شودمتوقف مي Stopهد پخش با ديدن دستور 

اجرا  gowinتابع  Winكند كه در صورت كليك روي دكمه اعلام مي EventListenerيعني   Win رويداد دكمه 
 .برود و همان جا متوقف شود 2شود يعني هد پخش به فريم 

 goloseتابع  Loseكند كه در صورت كليك روي دكمه اعلام مي EventListenerيعني   Lose رويداد دكمه 
 .برود و همان جا متوقف شود 3اجرا شود يعني هد پخش به فريم 

 .فايل را دخيره كرده و سپس اجرا كنيد
  

  
  

  .ذخيره كنيد position.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
و لايه دوم را   Actionsنام لايه اول را . كليك كنيد و يك لايه جديد ايجاد كنيد New Layerروي آيكن   -2

Frames  وارد كنيد. 

، آن را به سمبلي به نام  F8سپس توسط كليد . يك چندضلعي رسم كنيد 1روي فريم  Framesدر لايه  -3
Polygon تبديل كنيد.  

  .ايجاد كنيد Motion Tweenقرار دهيد و با كليك راست روي فريم اول يك   s1نام نمونه را  Propertiesدر پانل  - 4
را باز كنيد سپس كدها را مطابق  Action، پانل  F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5

  .به دقت وارد كنيد 11- 42شكل 
  

  .كندهمزمان با حركت ماوس، موقعيت مكاني شيء نيز تغيير ميدر اين مثال  11-7مثال   
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  11-42شكل 

نيز تغيير  S1كنيد همزمان با حركت ماوس و تغيير موقعيت آن، مختصات نمونه لاحظه ميطور كه مهمان
  .كندمي

  11-4جدول 
  شرح  خاصيت

S1.xمختصات سمبلS1در محورx)راستاي افق( 
S1.yمختصات سمبلS1در محورy)راستاي عمود( 

mouseXگر ماوس در محورمختصات اشارهx)راستاي افق( 
mouseYگر ماوس در محورمختصات اشارهy)راستاي افق( 

  

  

S1.x=mouseX   مختصاتx گر ماوس را در مختصات جاري اشارهx  سمبلS1 دهدقرار مي.  
S1. y=mouseY   مختصاتY گر ماوس را در مختصات جاري اشارهy  سمبلS1 دهدقرار مي.  

 

 
  

  .ذخيره كنيد Random.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3ز نوع ا  Flashيك فايل  -1
و لايه دوم را   Actionsنام لايه اول را . كليك كنيد و يك لايه جديد ايجاد كنيد New Layerروي آيكن   -2

Frames  وارد كنيد. 

  با هر بار اجراي فيلم  ، موقعيت مكاني شيء به طور تصادفي تغيير در اين مثال  11-8مثال   
   .كندمي
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  .تبديل كنيد Symbolآن را به ،  F8سپس توسط كليد . يك چندضلعي رسم كنيد 1روي فريم  Framesدر لايه  - 3
  .ايجاد كنيد Motion Tweenقرار دهيد و با كليك راست روي فريم اول يك   s1نام نمونه را  Propertiesدر پانل  - 4
را باز كنيد سپس كدهاي زير را  Action، پانل  F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5

  .به دقت وارد كنيد

  
  11- 43شكل 

  

  11-5جدول 
  شرح  خاصيت

S1.xمختصات سمبلS1در محورx)راستاي افق( 
S1.yمختصات سمبلS1در محورy)راستاي عمود( 

Math.random()توليد يك عدد تصادفي بين صفر و يك 
  

 xكند و  در مختصات توليد مي 100يك عدد تصادفي بين صفر و   S1.x= Math.random()*100دستور    
 . دهدقرار مي S1سمبل 

كند و  در توليد مي 100يك عدد تصادفي بين صفر و   S1.y= Math.random()*100و همچنين دستور    
  .دهدقرار مي S1سمبل  yمختصات 

  

  
  

  .نيدذخيره ك spray.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
  .به شكل ستاره رسم كنيد symbolيك  -2
  .وارد كنيد  Starنام نمونه را  Instance nameدر بخش   Propertiesدر پانل  -3
  .را انتخاب كنيد  Spray Brushابزار  -4
  ).11-44شكل (را كليك كنيد  Editاين ابزار دكمه  propertiesدر پانل  -5
  ).11-45شكل (را كليك كنيد okرد نظر كليك كنيد و دكمه مو Symbolروي  Swap Symbolدر پنجره  -5

و تنطيمات آن را ملاحظه   Spray Brushابزار  نحوه استفاده از در اين مثال 11-9مثال   
  . كنيدمي
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 11- 44شكل 

  
  11- 45شكل 

 
  .است 11-6پارامترهاي قابل تنظيم به شرح جدول 

  11- 6جدول  
  شرح  خاصيت

Random scaling 
هاي بـه كـار رفتـه در    شود نمونهفعال كردن اين گزينه سبب مي

  .ندهاي متفاوت داشته باشاندازه Sprayابزار 

Rotate symbol 
هاي بـه كـار رفتـه در    شود نمونهفعال كردن اين گزينه سبب مي

  .چرخش داشته باشند Sprayابزار 

Random rotation 
هاي بـه كـار رفتـه در    شود نمونهفعال كردن اين گزينه سبب مي

  .هاي متفاوت داشته باشندچرخش Sprayابزار 
  

  .را كليك كنيد Sprayابزار   Stageپس از تنظيم پارامترها حال روي 
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  11- 46شكل 

 

  
 ActionScript كندتا فيلم از آنها پيروي  دهد دستورالعملهائي را بنويسيدبه شما امكان مي.  
 بندي كنيدهاي مختلف يك فيلم بلند را به صورت جداگانه دستهكنند كه قسمتها كمك ميصحنه.  
 توانيد صحنهبه دو روش مي(scene) در منوي : يجاد كنيدجديد اInsert  گزينهScene  و كليدAdd  در پانل

Scene  
 روندشوند و براي كنترل اشياء به كار ميمتدها، عملياتي هستند كه به صورت تابع نوشته مي.  

  .كندنمايش فيلم را به فريم خاصي منتقل كرده و پخش آن را قطع مي gotoAndStopمتد 
  .دهد فريم ادامه مي به فريم خاصي منتقل كرده و پخش آن را از همان نمايش فيلم را gotoAndPlayمتد 

 .كندپخش فيلم را به فريم بعدي منتقل كرده و نمايش فيلم را قطع مي ()nextFrameمتد  

 .كندپخش فيلم را به فريم قبلي منتقل كرده نمايش فيلم را متوقف مي ()prevFrameمتد 

 .كند پخش فيلم را شروع مي ()playمتد 

 .كندو نمايش فيلم را متوقف مي  از ادامه پخش فيلم جلوگيري كرده ()stopمتد 

 شود تابع نام دارداي كه براي حل بخشي از مسئله نوشته ميبرنامه .  
  در زمان نوشتنAction  اگر بخواهيد اطلاعاتي را در مورد آن بدست آوريد، روي دكمهHelp  كليك كنيد

  .مربوط به آن موضوع را نشان دهد توضيحات Helpتا پانل 
  خواص درAction Script برخي از خواص به شرح زير است.كنندرفتار و عملكرد اشياء را تعيين مي:  

alpha  :كند ميزان شفافيت رنگ زمينه را تعيين مي.  
currentFrame : شماره فريم فعليplay head كندرا تعيين مي.  

height :كنديارتفاع شيء را تعيين م .  
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Name  :كندنام شيء را مشخص مي.  
rotation  كندشيء را تعيين مي) چرخش ( ميزان دوران.  
visible :كندبودن  شيء را تعيين ميقابل رويت.  
width  :كندعرض نمونه را به پيكسل تعيين مي.  

height  :كندارتفاع نمونه را به پيكسل تعيين مي.  
x  :كندلبه سمت چپ صحنه مشخص مي فاصله سمت چپ نمونه را با.  

 Y :كندفاصله بالاي نمونه، با لبه بالايي صحنه را تعيين مي.  
 mouseX  :كندمختصات مكان نما را در راستاي افق به پيكسل تعيين مي.  
 mousey  :كندنما را در راستاي عمودي به پيكسل تعيين ميمختصات مكان.  
 scaleX  :كندرا مشخص مينمايي افقي نمونه درصد بزرگ.  
 scaleY :كندنمايي عمودي نمونه را تعيين ميدرصد بزرگ.  
  

 واژه نامه

Action                  كار، عمل، رفتار                                                                                                              
Event                 رويداد                                                                                                                            
Error                        خطا                                                                                                                           
Listener                  شنونده                                                                                                                       
Reference                                                                 مرجع                                                                       
Scene                     صحنه                                                                                                                         
Statement                                                                                                    بيان ، شرح، توضيح                
Syntax هاي مختلف                                                                                              تركيب، هماهنگي قسمت  

  
  آزمون تئوري

  

  .هاي زير را تعيين كنيدستي گزينهدرستي يا نادر
  .روندشوند و براي كنترل اشياء به كار ميمتدها، عملياتي هستند كه به صورت تابع نوشته مي -1
  .دهدفريم ادامه مي نمايش فيلم را به فريم خاصي منتقل كرده و پخش آن را از همان gotoAndStopمتد  - 2
  .كندرا تعيين مي ميزان شفافيت رنگ زمينه alphaخاصيت  -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
 

Reference 4- رويداد  
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Event  5- كار  
Actions 6- مرجع  
 

  ايچهارگزينه
  توان انتخاب كرد؟را چگونه مي Actionيك  -7

   Action Frameدر پانل  Add a new Item to Scriptتوسط كليد ) الف
   Action Frameاز ليست موجود در پانل ) ب
  از كليك راست روي هر فريم) ج
 Actionاز منوي ) د

  :در يك فريم -8
  .                 اضافه كرد Actionتوان چند مي) الف
  .توان چند دستور مختلف وارد كردمي) ب
  .اضافه كرد Actionتوان به يك فريم حاوي كليپ نمايش نمي) ج
  .اضافه كرد Actionتوان به يك فريم حاوي سمبل كليدي نمي)  د
  شود؟كدام دستور باعث توقف تمام صداها مي -9

  Go to) د      Go to and stop) ج Stop all sound) ب   Stop) الف
  براي رفتن به فريم خاص و اجراي نمايش از ادامه آن كدام دستور مناسب است؟ -10
  Stop) د          gotoAndPlay) ج gotoAndStop )ب         Play) الف
  :را)  Stop( دستور توقف  -11
  .قرار داد 1توان در فريم نمي) ب.                       توان در فريم آخر قرار دادفقط مي) الف
  .يدي قرار دادتوان در هر فريم كلمي) د .                             توان در يك فريم خالي قرار دادمي) ج

  قرار داد؟ Actionتوان ميندر كدام يك از موارد زير  -12
  در فريم خالي) د     Movie Clipدر ) ج در كليد) ب در فريم كليدي) الف
  چيست؟ Playهدف دستور  -13
  .اجراي فيلم از ادامه محلي كه قطع شده بود) ب .                 اجراي فيلم متوقف شده از ابتدا) الف
 Movie Clipفقط اجراي يك ) د  رفتن به ابتداي فيلم و توقف در آن) ج

  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
كليك  ……اگر بخواهيد اطلاعاتي را در مورد آن بدست آوريد، روي دكمه  Actionدر زمان نوشتن  -14 

  .توضيحات مربوط به آن موضوع را نشان دهد Helpكنيد تا پانل 
  .كنندرفتار و عملكرد اشياء را تعيين مي Action Scriptدر . ...... -15
16- mouseX   كندرا در راستاي افق به پيكسل تعيين مي...... مختصات  
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  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد

  .توان صحنه جديد ايجاد كردچگونه مي -17
 

  دستوركار آزمايشگاه 
  .به تصوير زير توجه كنيد -1

سپس در مسير برگشت  . شودهاي رنگي ميشي وجود دارد كه باعث پر شدن ميله با مستطيلسمبل نماي يك
يابد با كليك روي دكمه سبز انيميشن ادامه مي. دوكليد قرمز و سبز وجود دارد. دهدرنگ خود را از دست مي

اگر روي . ه استاز اين سمبل سه نمونه استفاده شد. شودولي با كليك روي دكمه قرمز انيميشن متوقف مي
. دهندها به انيميشن خود ادامه ميكليد توقف يكي كليك كنيم نمايش همان نمونه متوقف شده ولي باقي كليپ

  .شما نيز اقدام به رسم آن كنيد و تنظيمات لازم را انجام دهيد
  

  
  

اي مختلف دهد، از اين نمونه چند مورد در سايزهيك سمبل نمايشي حركت  يك مستطيل را نشان مي -2
با كليك . (شودسپس توسط كليد طراحي شده حركت آنها به سمت چپ و راست كنترل مي. استفاده شده است

  .شما نيز اين نمونه را رسم كنيد.) شودمتوقف مي –حركت ادامه دارد و با كليك + 
  

  
، تغيير رنگ نيز شود و ضمن تغيير شكلباعث تبديل يك دايره به چهار گوش تيز مي  Shape Tweenيك  -3

  .توسط يك كليد اجراي انيميشن را متوقف كنيد. يابدمي

                       
 



  فصل دوازدهم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 اصول وارد كردن صدا به فيلم را بداند.  
  كردن صدا به كليد را بدانداصول وارد.  
 اصول متوقف كردن و پخش صوت را بداند.  
 هاي صوتي را بداندنحوه استفاده از جلوه.  
 اصول ويرايش صدا را بداند. 

  
  
  
  
  

  

  
 
 
  

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

1 3 

 

  :كلي فصل هدف
  صداگذاري فيلم
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  كليات
در . كندجلب نمي فيلم بدون صدا توجه بيننده را به خود. شود كه يك فيلم زنده به نظر برسدصوت باعث مي

ها، چه به صورت صداهاي توانائي صداگذاري بر روي فيلم Flash. ها صدا يكي از ملزومات استوب سايت
  .گذاردصورت صداهاي هماهنگ با اتفاقات صحنه را در اختيار شما ميزمينه و چه بهپس

توانيد انتهاي صدا را قطع و يا ميهمچنين شما . آموزيدهاي فوق را ميشما در اين فصل نحوه استفاده از صوت
  .صدا را كم  و زياد كنيد

  
  توانايي صدا گذاري فيلم 1-12

Flash ها و همچنين امكان ويرايش مختصري نيز براي هر صدا در اختيار شما توانايي صداگذاري روي فيلم  
- پشتيباني مي... ،   MP3، WAV، AIF، AU،ASND ، AIFFهاي صوتي معروف ماننداز فرمت Flash. گذاردمي

ها توانيد به صورت يك قطعه صوتي وارد كتابخانه برنامه كرده و در انيميشن از آناين صداها را مي. كند
  . استفاده كنيد

  .دهندها را افزايش ميسعي كنيد صداها كوتاه و كم حجم باشند، چون حجم فايل
شود كه يك فيلم، واقعا زنده به صدا باعث مي. بانيدبراي افزودن صدا به فيلم، بايد صدا را به فريم كليدي بچس

  .نظر برسد
  

  وارد كردن صدا 2-12
كنيد وقتي صوتي را وارد مي. توانيد صدا ايجاد كنيد ولي قادر هستيد صداها را وارد كنيدنمي Flashشما در 

  .شودذخيره مي Libraryوارد شده در  Bitmapهمانند يك 
  

  
  

كند صدا را به كتابخانه فيلم منتقل مي Flash. صوت را وارد كنيد to library File Importبايد از طريق گزينه
  .و شما يك كپي از اين فايل را به صحنه فيلم منتقل خواهيد نمود

  

  
 .را انتخاب كنيد  Import to Libraryو سپس گزينه   Importگزينه  Fileاز منوي  -9

  .كنيدكتابخانه مي واردي نمونه را صدا در اين مثال يك 12-1مثال   

همه خصوصيات يـك Libraryشود ولي صداي موجود در يك صدا دقيقاً يك نماد محسوب نمي :نكته 
  .باشدنگاشت بيتي را دارا مي
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 .شودباز مي 12- 1اي مطابق شكل پنجره -10

 

  
  12- 1شكل 
  

فرمت صدايي كهtypeFile of از منوي  -11
 .مايل به وارد كردن آن هستيد را انتخاب كنيد

فايل مورد نظر را پس از پيدا كردن، انتخاب  -12
فايل مورد  Flash. كليك كنيد Openنموده و روي 

و يك فريم موجي شكل نظر را وارد كتابخانه كرده 
نشان داده خواهد  ،از صدا در پنجره پيش نمايش

براي شنيدن صدا قبل از قرار دادن آن در . شد
نمايش موجود در پنجره پيش Playفيلم از كليد 
 ).12- 2شكل (استفاده كنيد 

    
  12-2شكل 

 

  قرار دادن صدا در فيلم 3-12
يد قرار دهيد ولي بهتر است آن را در يك لايه جدا و در پائين و يا اي كه مايل باشتوانيد صدا را در هر لايهمي

  .ها قرار دهيد تا ويرايش آن به راحتي انجام پذيردبالاي تمامي لايه
  :براي استفاده از صدا در يك فريم اصلي دو روش وجود دارد

 Libraryدرگ كردن از پنجره  -1

 Soundدر بخش Propertiesبا استفاده از پنجره  -2
  

  
  

  .ايجاد كنيد Sound1يك لايه جديد با نام  -1

 .تأثير استمحل قرارگيري لايه صدا در پخش صدا بي :نكته 
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توانيد فريم كليدي مورد نظر را انتخاب كرده و هاي كليدي، ميها به فريمهمانند چسباندن تصاوير و سمبل-2
ر حين اگر چه صدا در صفحه قابل مشاهده نيست ولي د. يك كپي از صدا را از پنجره كتابخانه به صفحه بكشيد

  .شوديك چهار ضلعي توخالي به صفحه منتقل مي ،كشيدن صدا به صفحه
  ).12-3شكل (گرددهاي مياني مربوط به آن منتقل ميسپس فريم موجي شكل صدا به فريم كليدي و فريم

  
  12-3شكل 

  

  
  
  افزودن صدا به كليدها 4-12

گر ماوس بر روي كليد ارتباط كاربر با فيلم و متوجه قرارگرفتن اشاره افزودن صدا به كليد باعث برقراري
  . كندشود و احساس خوبي ايجاد ميمي

  :براي افزودن صدا به يك كليد مراحل زير را دنبال كنيد
  .وارد كتابخانه كنيد Mediaرا از پوشه  yو  xصداي  Importتوسط فرمان . يك فايل جديد باز كنيد -1
 ).12-4شكل (را انتخاب كنيد New Symbolگزينه  Insertاز منوي  -2

  

  
  12-4شكل 

 .كليك كنيد Okرا انتخاب كرده و روي  Buttonاز پنجره ظاهر شده گزينه  -3

 ).12-5شكل (اكنون در محيط ويرايش كليد هستيد  -4
  

  
  12- 5شكل 

 

  صداي مربوط به فريمUp شود كه ماوس از محدوده كليد خارج شودهنگامي اجرا مي.  

 .توانيد براي جلوگيري از ايجاد تغييرات ناخواسته لايه مربوط به صدا را قفل كنيدمي :نكته 
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 ي فريم صداHit شود كه در محدوده كليد ماوس را رها كنيددر زماني پخش مي.  
  صداي فريمOver شود كه كاربر روي كليد قرار بگيردزماني پخش مي.  
  صداي فريمDown شود كه كاربر روي كليد كليك نمايدزماني پخش مي. 

  .شوندصداگذاري مي Downو  Overهاي معمولاً فريم
  .را اضافه كنيد xريم كليدي خالي ايجاد كنيد و صداي يك ف Overروي فريم 
  ).12-6شكل (را اضافه كنيد  yيك فريم كليدي خالي ايجاد كنيد و صداي  Downروي فريم 

  

  
  12- 6شكل 

نتيجه انيميشن را  Ctrl + Enterتوسط كليد . شويد (Stage)از محيط ويرايش كليد خارج و وارد صفحه اصلي 
  .مه درس كنترل بيشتري بر روي صداها خواهيد داشت تا مشكل همپوشاني حل شوددر ادا. مشاهده كنيد

  

   Propertiesمعرفي پنجره  5-12
  .هدف اين گزينه هماهنگ كردن صدا با فيلم است. باشدمي Syncيكي از پارامترهاي مهم صدا پارامتر 

  ).12- 7شكل .( Event ،Start ،Stop ،Streamحالت دارد كه عبارتند از  4اين گزينه 
  

  
  12-7شكل 
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  )وقايع(  Eventصداي  6-12
Flash كند و پخش صدا تا پايان فايل صدا و يا آغاز اين نوع صدا را با آغاز نمايش فريم مورد نظر همزمان مي

اگر صدا طولاني باشد ممكن اسـت حتـي   . شود ادامه خواهد يافترسيدن به دستوري كه باعث توقف صدا مي
  .فتن فيلم نيز ادامه پيدا كندپس از پايان يا

 .شودپخش يك نمونه ديگر صدا آغاز مي ،اگر فيلم دائما تكرار شود، با رسيدن پخش فيلم به فريم حاوي صدا
  .فرض استتنظيم پيش   Eventدقت كنيد كه . بنابراين براي صداهاي كوتاه مناسب است

  

  
 .يك فايل جديد باز كنيد -1

يك فريم كليدي ايجاد كنيد و درون هر كدام يك تصوير به  15و 10، 5، 1هاي شماره در فريم 1در لايه  -2
 .دلخواه بكشيد

 .كنيد Importرا در فيلم خود  xصداي  -3

 .انتخاب كنيد Sound1را از لايه  5فريم  -4

 .را انتخاب كنيد xصداي  ،از پانل صدا -5

 ).12-8شكل ( را انتخاب كنيد Event، گزينه Syncاز منوي  -6

 
  12-8شكل 

 

 ).12- 9شكل (متصل شده است  5به فريم شماره  xاكنون صداي  -7
  

  
  12- 9شكل 

  
 

 .كندفيلم را پخش كنيد اگر صدا طولاني باشد پس از پايان پخش فيلم هنوز پخش صدا ادامه پيدا مي -8
  

 .كنيددر اين مثال صدا را در يك فريم دلخواه وارد مي 12-1مثال   
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Flash اي ديگر به ي كه در حال پخش است را در همان لايه و يا لايهامكان افزودن دوباره يك نمونه از صداي
  .دهدشما مي

  

  همپوشاني صداها 7-12
  .از فيلم ايجاد شده در تمرين قبل استفاده كنيد -1
 .را اضافه كرده بوديد xصداي  5در تمرين قبل روي فريم  -2

 .ايجاد كنيد Sound 2يك لايه جديد به نام  -3

 Eventگزينه  Syncرا به آن متصل كنيد و از منوي  xد و مجدداً صداي لايه جديد كليك كني 15در فريم  -4
 .را انتخاب كنيد

 
  12-10شكل 

 .فيلم را يك بار ديگر پخش كنيد -5

- مي 15شود و هنگامي كه پخش فيلم به فريم شروع به پخش مي xصداي  5به هنگام پخش فيلم، در فريم  -6

. خواهيد بود) همپوشاني ( ما قادر به شنيدن دو صدا شود و شرسد يك نمونه جديد از همين صدا پخش مي
 .وقتي صداي اول پايان يابد شما مجدداً فقط يك صدا خواهيد شنيد

 

  پخش همزمان چند صدا 8-12
براي ايجاد چندين صدا در يك فريم خاص بايستي براي هر . تنها قادر به اتصال به يك صدا است Flashهر فريم 

  .ايجاد كنيدصداي جديد يك لايه جديد 
  .فايل تمرين قبل را باز كنيد -1
 .را قرار دهيد xصداي  Sound 1لايه  5در فريم كليدي  -2

 .را قرار دهيد yصداي  Sound 2لايه  5در فريم كليدي  -3
 

كنـد و بـاد صدا دوباره شروع به پخـش مـي  نمونه جدي 5در فريم  ،با آغاز مجدد نمايش فيلم :نكته 
 .يابدشود و تا آخر ادامه ميصداي قبلي همزمان پخش مي
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  12-11شكل 

 

 .را انتخاب كنيد Eventگزينه  Syncدر هر دو صورت از منوي  -4

 .كنندهمزمان شروع به پخش مي طوربه yو xدو صداي  5در فريم . فيلم را پخش كنيد -5

 

  )Start(معرفي صداي شروع 9-12
در صورتي شروع به پخش آنها  Flashاين است كه )  Event( با صداي وقايع )  Start( تفاوت صداي شروع 

  .كند كه نمونه ديگري از صداي مذكور در حال پخش نباشدمي
 .را فعال كنيد Eventگزينه  Syncي را وارد كنيد و در منو xصداي  Sound 1لايه  5در فريم  -1

  
  12- 12شكل 

 .را فعال كنيد Startگزينه  Syncمجدداً وارد كنيد و در منوي  را xصداي  Sound 2 لايه  15در فريم  -2

  هيچ اتفاقي رخ  15كند ولي در فريم شروع به پخش صدا مي 5فيلم را پخش كنيد فيلم در فريم  -3
 .كند كه نمونه ديگري از آن در حال پخش نباشدرا شروع مي Start در صورتي صداي Flashزيرا . دهدنمي

  

 
  12- 13شكل 

  

  
  

  Streamمعرفي صداهاي  10-12
 Flashشود تنظيم مي Streamوقتي صدايي در حالت . اين صداها مخصوص پخش در روي صفحات وب هستند

  .كندكند و هر تكه را با يك فريم هماهنگ ميها تقسيم مياين صدا را به تعداد فريم

 .تنظيم شود Startبراي جلوگيري از هم پوشاني يك صداي خاص بهتر است در حالت  :نكته 
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شود و با شروع فريم جديد صداي آن هنگامي كه پخش يك فريم متوقف شود صداي آن فريم نيز متوقف مي
  .شودفريم پخش مي

  

  
 .فريم ايجاد كنيد 20با ) يك فيلم(يك فايل جديد  

 .را انتخاب كنيد xصداي  Soundرا كليك كنيد و از  5فريم  -1

 .را انتخاب كنيد Streamگزينه  Sync از منوي  -2

هايي از صدا را تنها قسمت Flashفريم طول بكشد ولي  15احتمال دارد كه صداي انتخاب شده بيش از  -3
 .ها استكند كه قابل قرار دادن در اين تعداد از فريمپخش مي

 

  متوقف كردن پخش صداها 11-12
توانيد در زمان مورد نظر آن را قطع كنيد شوند ولي شما ميبه طور طبيعي تا انتها پخش مي Eventصداهاي 

  .تنظيم كنيد Stopرا روي  Syncبراي اين كار بايد گزينه 
  

   

  .وارد كنيد Soundرا از پانل  xفعال كنيد و صداي  را 1فريم    Sound1در لايه  با نام   -1
 .را فعال كنيد Eventگزينه  Syncخش در ب -2

 .انتخاب كنيد  Soundرا از پانل  yصداي  5در فريم  Sound 2در لايه    -3

 .را انتخاب كنيد Eventگزينه  Syncاز بخش  -4

شود ولي پخش قطع مي 12اگر چه شكل موج صدا در فريم . ايجاد كنيد 12يك فريم كليدي خالي در فريم  -5
 ).12-14شكل (گيرد صدا به طور كامل انجام مي

  

  
  12- 14شكل 

 

 .را انتخاب كنيد y، صداي Soundرا انتخاب كنيد و در پانل  12فريم  -6

 .را انتخاب كنيد Stopگزينه  Syncاز منوي  -7

  .شودفيلم در يك فريم مشخص قطع ميدر اين مثال صداي  12-1مثال   

  .است Streamدر اين مثال صداي فيلم از نوع  12-1مثال   
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شود ولي متوقف مي 12شود در فريم كه در فريم اول شروع مي yصداي . فيلم را به نمايش درآوريد -8
 .يابدميتا انتهاي فايل ادامه   xپخش صداي 

  

  
  

  تكرار صدا 12-12
دهد كه شما يك نمونه از صدا را مجدداًاجازه مي Repeatگزينه 

تعداد دفعات  Repeatپخش كنيد با وارد كردن يك عدد مقابل 
  ).12-15شكل (شود تكرار صدا مشخص مي

  

  
  12-15شكل 

  
  

  دستور توقف و پخش صدا 13-12
پخش يك نمونه صدا را  Startدستور . هاي موجود استفاده كنيدتوانيد از كنترليا توقف صدا ميبراي پخش 
هم براي  Stopدستور . خواهيد صدا را با انيميشن همگام كنيدكند و براي مواقعي مفيد است كه ميشروع مي

  .رودشدن پخش صدا به كار ميمتوقف
  

  
  .را فشار دهيد F6خواهيد محل شروع صدا باشد،كليد ي كه ميادر نقطه -1
 .شوديك فريم كليدي وارد خط زمان مي -2

صداي مورد نظر را  Soundرا باز و سپس از بخش  Propertiesپانل (يك صوت را به دلخواه انتخاب كنيد  -3
 .)صداي مورد نظر را انتخاب كنيد Libraryانتخاب كنيد و يا از 

 ).12-16شكل (را انتخاب كنيد  Startنه گزي Syncدر بخش  -4
  

    
  12-16شكل 

 

 .را فشار دهيد F6خواهيد پخش صدا متوقف شود كليد اي كه ميدر نقطه -5

 .شوديك فريم كليدي وارد خط زمان مي -6

 .خواهيد متوقف كنيد انتخاب كنيدصدائي را كه مي Soundدر بخش  Propertiesدر پانل  -7

  .شوددر اين مثال نقطه شروع و نقطه پايان  صداي فيلم مشخص مي 12-1مثال   

باعـث متوقـف ،اي غير از لايه محتوي صدا قرار دهيد اين دسـتور را روي لايه Stopاگر گزينه  :نكته 
 .شودهاي مربوط به يك صداي مشخص ميشدن كليه نمونه
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 ).12-17شكل (انتخاب كنيد  را Stopگزينه  Syncدر بخش  -8
  

    
  12-17شكل 

شود و وقتي رسد پخش صدا شروع ميمي Startوقتي انيميشن به فريم كليدي با كنترل . فيلم را اجرا كنيد -9
 .شودرسد پخش صدا متوقف ميمي Stopبه فريم كليدي حاوي دستور 

  

  هاي صوتيايجاد جلوه 14-12
. هاي موجود را بر روي قطعات صوتي اعمال كنيدتوانيد جلوهه تنظيمات ميدر پنجر Effectبا استفاده از ليست 

  هاي دوگانه صدا را براي مثال شروع پخش آنها را با افزايش تدريجي صدا همراه كرده يا كانال
  .سازي كنيدشبيه

 .روي فريم حاوي صدا كليك كنيد -1
 .را باز كنيد Propertiesپانل  -2

 .باز كنيدليست صداها را  Soundدر بخش  -3

 .صداي مورد نظر را انتخاب كنيد -4

 را باز كنيد و روي يكي از آنها كليك كنيد  Effectليست  -5

   ).12-18شكل (

  
  12-18شكل 

  
 

  

  شرح  گزينه
Right Channe  
Left Channel  توانيد صدا را تنها از بلندگوي چپ يا راست پخش كنيدمي.  

Fade Left To Right 
Fade RightToLeft  شويدانتقال تدريجي صدا از يك بلندگو به بلندگوي ديگر ميباعث.  
Fade In 
Fade Out كنيدحجم صدا را به تدريج كم يا زياد مي.  

Custom  
شود تا با انجام اعمال ويرايش ساده اين امكان فراهم مي  Customبا انتخاب

  .روي صدا،حجم يا طول آن را تنظيم كنيد
Noneباشديبراي حذف جلوه صوتي م. 

 

  
  

هاي معمولي قابليت پذيرش صـداهاي كليدي اضافه كنيد و فريمتوانيد به فريمصدا را تنها مي :نكته 
 .را ندارند
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  ويرايش صدا 15-12
با استفاده از . هايي از جمله زمان،حجم صدا و تنظيمات صوتي استشود داراي ويژگيمي Flashقطعه صوتي كه وارد 

  .توانيد تنظيمات را تغيير داده و آن را با ساير اجزا انيميشن مطابقت دهيدمي Edit Envelopeپنجره 
روي فريمي كه حاوي صداي مورد نظر است-1

 .كليك كنيد

  .را باز كنيد Propertiesپانل -2
  .را باز كنيد Soundليست -3
  .روي صداي مورد نظر كليك كنيد-4
  .كليك كنيد Editروي دكمه -5
  ).12-19شكل (شود پنجره ويرايش صدا باز مي-6

  
  

  12-19شكل 
توانيد با كليك روي موج دستگيره  جديد شما مي. شودظاهر ميهاي ويرايشي به روي شكل موج دستگيره-7

  .تواند تا هشت دستگيره را در خود جاي دهدايجاد كنيد هر كانال مي
  ).12-20شكل (ها را بالا و يا پائين ببريد براي تنظيم حجم صدا اين دستگيره-8
  .صدا را پخش كنيد و نتيجه را ملاحظه كنيد-9

  

  
  12- 20شكل 

  

  هااصوات در دكمه 16-12
تواند در يك فريم طور ساده هر صوت ميبه. توانند روي كليدها قرار بگيرندهاي مختلف ميها به شكلصوت

اگر بخواهيد يك صوت به هنگام حركت ماوس روي كليد،ايجاد گردد بايد صوت را در . كليدي قرار بگيرد
ماوس به خارج از محيط كليد، صدا را قطع كنيد و  توانيد با حركتهمچنين شما مي. قرار دهيد  Overوضعيت 

  .توانيد تنظيمي داشته باشيد كه يك صوت در يك دكمه به طور مرتب تكرار شوديا مي
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  .يك فايل جديد باز كنيد -1
 .را انتخاب كنيد New symbolگزينه   Insertاز منوي دكمه براي ايجاد يك   -2

 ).12-21شكل (كليك كنيد  Okتنظيم كنيد و سپس روي  Buttonا در حالت سمبل ر وضعيت  -3
  

  
  12- 21شكل 

 ).12-22شكل (خود رسم كنيد دكمه يك شكل دلخواه براي  -4
  

  
  12- 22شكل 

توانيد كمي مقياس آن را تغيير دهيد يا در صورت تمايل مي. اعمال كنيد Overيك فريم كليدي در فريم  -5
- 23شكل (، يك جلوه بصري ايجاد كنيد دكمه د تا با حركت اشاره گر ماوس روي رنگ آن را كمي تغيير دهي

12.( 

  
  12- 23شكل

  

 .يك صوت را در اين فريم قرار دهيد Libraryاز  در حالت انتخاب است، سپس Overمطمئن شويد كه فريم  - 6

 .  شودكه يك صوت كوتاه انتخاب كنيدتوصيه مي -7
  

  .شودميايجاد   صدا دكمهبا حركت ماوس روي يك  در اين مثال 12-1مثال   
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  12-24شكل 
 
 .حركت دهيد و روي آن قرار دهيد تا صوت پخش شوددكمه و كليد ماوس را به سمت  فيلم را امتحان كنيد - 8

 

  
  

  
  12-25شكل 

  

  
  

جلوه. هاي صوتي بسيار كوتاه باشد تا براي كاربران خسته كننده نباشدشود كه جلوهتوصيه مي :نكته 
ــده ــرار بســيار خســته كنن ــر تك ــي در اث ــه نظــر برســد ول ــار جالــب ب ــين ب ــراي اول صــوتي بلنــد شــايد ب

 .شودمي

اگـر صـداي.شـود دهيد، صوت شروع به پخش مـي حركت مي دكمهوقتي كه ماوس را روي  :نكته 
همچنان پخش صـوت ادامـه دارد و در همـين دكمهطولاني باشد با حركت ماوس به بيرون از  شما كمي

شود و صداها با هـم همپوشـاني پيـداحركت كنيد، دوباره صوت پخش مي دكمهحال اگر مجدداً به روي 
تغييـر با Properties، در پانل Overبعد از انتخاب فريم . كنند كه اين حالت چندان رضايت بخش نيستمي

 .توانيد اين مشكل همپوشاني را حل كنيدمي Startبه حالت  syncدادن گزينه 
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  ايجاد دكمه با قابليت تكرار صوت 17-12
 .لت ويرايش قرار بگيريددر صفحه اصلي دو بار كليك كنيد تا در حادكمه تمرين قبل را باز و روي نمونه  -1

 .را انتخاب كنيد Loopفيلد  Propertiesدر پانل . را انتخاب نمائيد Overفريم كليدي موجود در وضعيت  -2

اول اينكه هر زمان كه ماوس را از دكمه . شويدحال اگر فيلم خود را امتحان كنيد با مشكلات آن آشنا مي -3
شود و پس از پايان يكي، ديگري از لايه بندي ميوت لايهكنيد، صكنيد و مجدداً روي آن حركت ميدور مي

  .شودكند و دوم اينكه هيچ وقت صدا قطع نميشروع به پخش مي
. تنظيم كنيد Startرا در حالت  Syncگزينه  Propertiesرا در حالت انتخاب قرار دهيد و از پانل  Overفريم -5

  ).12-26شكل (گردد قبلاً شروع شده بود برطرف ميبينيد كه مشكل شروع مجدد صوتي كه بدين ترتيب مي

  
  12-26شكل 

  

بهترين فرصت براي متوقف كردن صوت زماني . صوت مزبور از زمان شروع تاكنون متوقف نشده است-6
  .قرار بگيريد  Upگر ماوس را از كليد دور كنيد يعني در وضعيت است كه شما اشاره

.باشدميStopAllSoundبه نامActionاين اتفاق، يك  -7
كند و اگر بخواهيم ولي اين دستور تمام صوتها را متوقف مي

-ساير اصوات ادامه پيدا كند در آن صورت دچار مشكل مي

خواهيم صوتي كه در حال تكرار است چون ما فقط مي. شويم
  .متوقف شود

براي رفع اين مشكل ابتدا همان صوت را به فريم كليدي  -8
Up اين بار با انتخاب حالت  اضافه كنيد،وليStop  در بخش

sync  شودفقط صوت خاص  مورد نظر متوقف مي.  
  

  12-27شكل 
  

 .شودفيلم را امتحان كنيد، با حركت روي كليد، صوت پخش و با خروج از روي كليد، صدا متوقف مي -9

  

  
 
 
  

اضافه كنيد تا هنگام نزديك شدن اشاره گر مـاوس Down يا  Overبهتر است صدا را به فريم  :نكته 
 .به دكمه يا كليك كردن بر روي آن، صدا پخش شود
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  شما درFlash بايد از طريق گزينه . لي قادر هستيد اصوات را وارد كنيدتوانيد صدا ايجاد كنيد ونميFile 

Import صوت را وارد كنيد.  
 Flash  آغاز صدايEvent كند و پخش صدا تا پايان فايل صدا را با آغاز نمايش فريم مورد نظر همزمان مي

  .شود ادامه خواهد يافتو يا رسيدن به دستوري كه باعث توقف صدا مي
 Flash شروع به پخش صداي شروع  در صورتي )Start  (كند كه نمونه ديگري از صداي مذكور در حال مي

  .پخش نباشد
  صداهايStream مخصوص پخش در روي صفحات وب هستند .Flash ها تقسيم اين صدا را به تعداد فريم

  .كندكند و هر تكه را با يك فريم هماهنگ ميمي
  صداهايEvent توانيد در زمان مورد نظر آن را قطع شوند ولي شما ميش ميبه طور طبيعي تا انتها پخ

  .تنظيم كنيد Stopرا روي  Syncكنيد براي اين كار بايد گزينه 
  گزينهRepeat دهد كه شما يك نمونه از صدا را مجدداً پخش كنيد با وارد كردن يك عدد مقابل اجازه مي

Repeat شودتعداد دفعات تكرار صدا مشخص مي  
 ده از ليست با استفاEffect هاي موجود را بر روي قطعات صوتي اعمال توانيد جلوهدر پنجره تنظيمات مي

  .كنيد
 Right Channe -  Left Channel :توانيد صدا را تنها از بلندگوي چپ يا راست پخش كنيدمي.  
 Fade Left To Right -  Fade RightToLeft : بلندگوي ديگر باعث انتقال تدريجي صدا از يك بلندگو به

  .شويدمي
 Fade In - Fade Out  :كنيدحجم صدا را به تدريج كم يا زياد مي  
 Custom  :شود تا با انجام اعمال ويرايش ساده روي صدا،حجم يا طول آن را با انتخاب اين امكان فراهم مي

  .تنظيم كنيد
  قطعه صوتي كه واردFlash با . صدا و تنظيمات صوتي استهايي از جمله زمان،حجم شود داراي ويژگيمي

توانيد تنظيمات را تغيير داده و آن را با ساير اجزا انيميشن مطابقت مي Edit Envelopeاستفاده از پنجره 
 .دهيد
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 واژه نامه

Custom                                     كردن                                                                                          سفارشي
Envelope              پوشش                                                                                                                         

Event                                                                               رويداد                                                               
Fade in شدن تدريجي                                                                                                                   كم      
Fade Out                                                                                                           افزايش تدريجي               
Repeat                تكرار كردن                                                                                                                    
Stream شدن                                                                                                                        جريان، جاري  
Synchro                                ساز                                                                                                     همگام

 
 

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  .دهد كه شما يك نمونه از صدا را مجدداً پخش كنيداجازه مي Repeatگزينه  -1
2- Flash   در صورتي شروع به پخش صدايEvent  كند كه نمونه ديگري از صداي مذكور در حال پخـش  مي
  .اشدنب
   .توانيد صدا ايجاد كنيدنمي Flashشما در  -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Stream 4- تدريجيافزايش  
Event  5- جريان  
Fade Out 6- رويداد  
 

  ايچهارگزينه
  ...توان صدا را مي -7

  .به فريم كليدي اضافه كرد) ب  .    به فريم خالي اضافه كرد) الف
  .فقط به لايه اول اضافه كرد) د    . فقط به سمبل كليدي اضافه كرد) ج
  ...يك صدا  -8

  .يك كليپ است) ب  .                       يك سمبل است) الف
  .تواند توليد شوددر فلش مي) د    .      تواند ويرايش شوددر فلش مي) ج
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  .كدام گزينه صحيح است -9
  .تاثير استگيري لايه صدا در پخش صدا بيمحل قرار) الف
  .شوداگر صدائي در لايه آخر باشد پخش آن در آخرين مرحله انجام مي)ب
  .صدا حتماً بايد در روي كليد قرار بگيرد)ج
  .صدا حتماً بايد در يك لايه جدا باشد) د

  .شوندها صدا گذاري ميمعمولاً كدام فريم -10
  Hit) د  up)ج  down)ب    over)الف
  ............توانديك صدا نمي -11
  .در  محيط فلش توليد شود) ب    .                         هماهنگ با فيلم پخش شود) الف
  مستقل از فيلم پخش شود) د .                     شروع شود 1از فريم غير از فريم ) ج

  ................ Eventصداي  -12
   .يابدپايان ميحتما صدا ان فريم نمايشي، با پاي)الف
  .يابدمي ادامه صدا همچنان، اگر صدا طولاني باشد پس از پايان يافتن فيلم ) ب
  .افتد و پايان نداردمدام در حلقه تكرار مي) ج
  .بار در يك فيلم استفاده شود 2تواند نمي) د

  كدام جمله صحيح نيست؟ -13
    .را همزمان پخش كنيم توانيم دو صداي يكسانمي) الف
  .توانيم دو صداي يكسان را با اختلاف زمان پخش كنيممي) ب
    .توانيم دو صداي غير يكسان را همزمان پخش كنيممي) ج
  .توان بيش از يك صوت اضافه كردبه يك فريم در يك لايه مي) د

  .ز آن در حال پخش نباشدشود كه نمونه ديگري ادر صورتي شروع به پخش مي............... صداي  -14
  Stream) د            Stop) ج  event) ب             Start) الف
  كدام صدا براي پخش در صفحات وب مناسب است؟ -15
  Stream) د       Start) ج  Stop) ب    event) الف
  : Startصداهاي  -16
  .شوندفقط با شروع فيلم پخش مي) ب  .توانند هم پوشاني داشته باشندمي) الف
  .هر لايه قرار گيرند 1فقط بايد در فريم ) د  .توانند هم پوشاني داشته باشندنمي) ج

  انتخاب كنيم؟ Syncرا از ليست  Stopاگر در يك لايه حاوي صوت در يك فريم كليدي گزينه  -17
  .شودباعث متوقف شدن صداي آن لايه مي) الف
  .شودان ميباعث متوقف شدن كليه صداهاي يكسان و غير يكس) ب
  .شودباعث متوقف شدن كليه صداهاي يكسان با آن صوت مي) ج
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  .شودآن صوت اصلاً در كل طول نمايش پخش نمي) د
  توان در فلش انجام داد؟مينكدام ويرايش صوتي را  -18
  .گوهاي چپ و يا راست پخش كردتوان صدا را تنها از بلندمي) الف
  .گوي ديگر انتقال دادلندگوبه بلندتوان صدا را به تدريج از يك بمي) ب
  .توان حجم صدا را به تدريج كم و زياد كردمي) ج
  .را تركيب كرد توان صدامي) د
  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .توانيد صدا را تنها از بلندگوي  راست پخش كنيدمي.......  -19
تنظيمـات را  . جمله زمان،حجم صدا و تنظيمات صوتي است هايي ازويژگي توانيدمي.....با استفاده از پنجره  -20

 .تغيير دهيد
  

  .به سئوال زير پاسخ تشريحي دهيد
  .را بنويسيد Streamكاربرد صداي  -13
  

  دستوركار آزمايشگاه 
يك انيميشن ساده ايجاد كنيد و يك صوت را به نحوي اضافه كنيد كه با شروع انيميشن پخش شود و با پايان  -1

  .،صدا متوقف شود انيميشن
با پخش انيميشن كه به تدريج مقياس آن افزايش مي . يك انيميشن ساده ايجاد كنيد كه شامل يك صدا باشد -2

  .يابد به تدريج صداي آن نيز افزايش يابد
در .(يك انيميشن ساده ايجاد كنيد كه شامل يك صدا باشد و اين صدا با پخش انيميشن به تدريج كاهش يابد -3

  .)جراي  انيميشن عناصر صحنه كوچك شوندضمن ا
 .يك كليد طراحي كنيد كه در بيرون از كليد صدايي پخش شود و با حركت روي كليد صدا قطع شود -4
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  فصل سيزدهم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهپس از مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار مي

 وي يك نمونه رMovie Clip  يكAction اضافه كند. 

 در ضمن پخش فيلم  تغييرات ...... در بعضي از خصوصيت عناصر مثل شفافيت، مقياس ، اندازه ،چرخش و
 .ايجاد كند

  
  
  
  
 
  
  
 

 

  
 

  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

2 5 

 

  :كلي فصل هدف
 هاي بيشتر بر روي فيلمو كنترل خواصشناخت 



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

246

  
  

  كليات
به . ها اضافه كنيد Movie Clipها را به آنتوانيد كنيد ميرا به نمونه كليدها منتقل مي Actionطور كه همان

شما در اين فصل . توانيد كنترل بيشتري در پخش فيلم و خصوصيات مربوط به آن داشته باشيداين ترتيب مي
  .شويدها آشنا ميبا نحوه به كارگيري آن

 

  Movie clipروي يك نمونه  Actionقرار دادن  1-13
  . ياد گرفتيد Buttonهاي هاي كليدي و نمونها در فريمها راكشنجا نحوه قرار دادن تا اين

توانند نسبت به مي هايي از فيلمقسمت. ضميمه نمائيد Movie clipهاي ا را به نمونههااكشنتوانيد اكنون مي
مانند فشار دادن يك ( عمليات صفحه كليد ) ها و يا كليك ماوس مانند عبور ماوس از روي آن( حركات ماوس 

و گرفتن اطلاعات از متغيرها ) اصلي  Time lineمثل بارگذاري در ( عمليات مربوط به خود فيلم ) خاص  كليد
  .دهندعكس العمل نشان 

  

  
  

  . ايجاد كنيد كه داراي چند فريم و تعدادي انيميشن در كليپ باشد Movie Clipيك  -1
سپس . وارد كنيد s1نام نمونه كليپ را  Propertiesيد و در پانل را روي صحنه قرار ده Movie Clipاين  -2

 . شما فقط بايد داراي يك فريم باشد (Timeline)خط زمان اصلي. فيلم را امتحان كنيد

 . را باز كنيد Actionروي صحنه را انتخاب نموده و پانل  Movie Clipبازگرديد، نمونه  Flashبه  -3

 . اصلي قرار دهيد Movie clipم كليدي موجود در توقف روي اولين فري Actionيك   -4

s1.stop(); 
 .شوداين دستور سبب توقف فيلم مي -5

قرار دادن . اصلي بدان معنا است كه هر نمونه، اين عملكرد را ارائه خواهد داد Movie clipيك توقف در   -6
Action  گذاردر ميفقط روي همان مورد تاثي) همان كاري كه ما انجام داديم(روي يك نمونه . 

  پاسخ  MOUSE_UP و MOUSE_DOWNديگر نيز اضافه خواهيم نمودكه به رخدادهاي  Actionما دو  -7
اجراي ) دهدروي مي MOUSE_DOWNيعني رخداد ( دهدوقتي كاربر دكمه ماوس را فشار مي. دهندمي

اجـرايدارد را پـايين نگـه مـي    دكمه سمت چـپ مـاوس  زماني كه كاربر  در اين مثال  13-1 مثال  
Movie clip اجـراي  ، كندميرها  دكمه سمت ماوس را برزماني كه كار و شودشروع ميMovie clip نيـز

 .  شودقطع مي
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Movie clip يعني رخداد( كندشود، زماني كه كاربر دكمه ماوس را رها ميشروع مي MOUSE_UP  روي
 ). 13- 1شكل (شود نيز قطع مي Movie clipاجراي ) دهدمي

 .  اكنون فيلم را امتحان كنيد -8
  

  
  13- 1شكل 

  

  
  

  
  

  
  13-2شكل 

  

كره اول به سمت راست حركت كند و   Play 1فيلمي طراحي كنيد كه توسط كليد 13- 1تمرين   
كره سوم همان حركت را  Play3كره دوم و توسط كليد   Play 2توسط كليد . گرددازب يهسپس به جاي اول

 .داشته باشد

.رودكـار مـي  شود فقط براي همان نمونـه بـه  ه يك نمونه كليپ ضميمه ميب ACtion يك اگر :نكته 
).را به اين نمونه ضميمه نكنيـد  Actionهيچ  (بيرون بكشيد Library خود را از Movie clipنمونه ديگري از 

 .اعمال خواهند شد Actionكليپ داراي  درتوقف و اجرا فقط  Action، كنيدوقتي فيلم را امتحان مي
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  ).13-3شكل (شود براي اين منظور پنج دكمه طراحي مي 
 دكمه rotate براي كنترل چرخش  
 دكمه scaleX  براي كنترل تغيير مقياس در راستاي محورx 

 ؛ دكمهscaleY  براي كنترل تغيير مقياس در راستاي محورy 

 دكمه height براي كنترل تغييرات طولي  
  دكمهwidth براي كنترل تغييرات عرضي  
 
  . با تصوير دلخواه ايجاد كنيد Movie Clipيك  -1
 . به آن دهيد) s1مثلاً (نام دلخواه  Propertiesدر صفحه اصلي، در پانل  Movie clipقرار دادن  پس از -2

  

  
  13-3شكل 

. قرار دهيد.... و  btn2و  btn1ها را نام نمونه دكمه. هاي طراحي شده را در صفحه اصلي قرار دهيددكمه -3
  . وارد كنيد 13-4را باز كنيد و دستورات را مطابق شكل  Actionسپس پانل 

  

هايي جهت كنترل برخي از خصوصيات عنصـر مثـل ميـزان چـرخش،دكمه مثال در اين  13-2مثال   

 .شودطراحي ميهاي طولي و عرضي ميزان تغييرات طولي و عرضي و تغيير مقياس
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  13-4شكل 

  .اكنون فيلم را اجرا كنيد و نتيجه را ملاحظه كنيد
  . چرخددرجه مي 15به اندازه  s1با نام  Movie clipنمونه   btn1به اين ترتيب پس از هر كليك دكمه   

  . شوددو برابر مي s1مقياس نمونه    btn2پس از هر كليك دكمه  
  . يابدواحد افزايش مي s1 ،15 رتفاع نمونه  ا  btn3پس از هر كليك دكمه  

  . چندين مرتبه كليك شده است scaleY و rotateدكمه   13- 5در تصوير 
 

  
  13- 5شكل 
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  )سازي عمل درگشبيه(كشيدن و حركت دادن اشياء  2-13
اين امكان . باشدها، كشيدن اشياء به اطراف و حركت دادن آنها ميترين روشيكي از موثرترين و پرقدرت

 Flashانجام اين كار در . شودهمچنين يك روش آموزشي موثر نيز قلمداد مي. ها لازم استبراي اكثر بازي
 . ساده است

اي خاص كليك كند و عمل كه تعيين كنيد در چه زمان يك كاربر روي ناحيهترين روش براي اينساده Flashدر 
   .كشيدن را انجام دهد، استفاده از دكمه  است

  اين دستور از شما . دهيدقرار  Start Dragكنيد و سپس روي دكمه  يك دستور به نام يك دكمه  طراحي 
  . خواهد، نام نمونه موضوعي را مشخص كنيد كه قصد كشيدن آن را داريدمي

  

  
  . يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
 ). 13-6شكل (يك سمبل كليدي به شكل پرنده رسم كنيد   -2

 . را روي صفحه اصلي قرار دهيد) پرنده(سمبل كليدي  -3

اين نمونه  Instance Nameرا باز كنيد و در بخش  Propertiesپانل ) پرنده(پس از انتخاب سمبل كليدي -4
 . نامگذاري كنيد btn1را به نام 

  

  
  13- 6شكل 

 

را باز كنيد و كدهاي زير را به  Actionرا انتخاب نموده و سپس پانل ) پرنده(در صفحه اصلي سمبل كليدي  -5
 ).13- 7شكل (دقت وارد كنيد 

 

 

 .حركت كند درگ توسط عملن مثال قرار است يك پرنده در اي 13-3مثال   
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  13-7شكل 

  . را اجرا كنيد و نتيجه ملاحظه كنيد Test Movieاز منوي كنترل دستور -9
  بينيد كه چقدر خوب عمل شود و ميجا مياگر روي كليد كليك كنيد و ماوس را بكشيد نمونه شما جابه

كنيد پارامتر مربوط به نام طور كه ملاحظه ميهمان. باشدمي Stop Dragعمل كشيدن دستور توقف .  كندمي
اي را متوقف كنيد كه هم اكنون در حال خواهيد نمونهكند كه شما ميتصور مي Flash. نمونه خالي است
  . كشيدن آن هستيد

  

  
  

  
  13-8شكل 

طوري كه  براي كودكان طراحي كنيد  13-8شكل يك برنامه آموزشي همانند  13- 2تمرين   
 .كودك بتواند هر حيوان را به سمت نام مربوطه بكشد
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  13- 9شكل 

  

  
  

   
 13-11شكل 13-10شكل

و بكشند طوري كه توسط ماوس قطعات را ،براي كودكان يك پازل طراحي كنيد 13- 4 مثال  
  . شودپس از درگ كردن قطعات، تصوير تكميل مي توجه كنيد 13-10شكل به نمونه . را تكميل كنند آن

- ندي ميباين بازي براي آموزش اعداد و دسته. بازي آموزشي زير را طراحي كنيد 13-3تمرين   

تصوير دفتر. بكشد مربوطهستاره و مثلث وجود دارد كه كودك بايد به سمت عدد  ،وير دايرهتصا .باشد
   ...و  مدادها به سمت عدد چهار ،ها به سمت عدد سهكتاب ،2به سمت عدد 

اد به عنوان مثال يك سمبل كليدي به شكل مد. هاي كليدي استفاده كنيدبه هنگام رسم سعي كنيد از سمبل
 .نمونه ازآن درج كنيد 4 ،رسم كنيد و در صحنه اصلي
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  :توانيد براي اجراي اين مثال به صورت زير عمل كنيدمي 
  . يك تصوير دلخواه را انتخاب كنيد -1
 . شود را انتخاب كنيد تا تصوير به عنصر گرافيكي تبديل Bitmap Bitmap Traceگزينه  Modifyاز منوي  -2

اين تصوير نمونه به هفت قطعه . جا كنيدقطعات مختلف را انتخاب كنيد و جابه Selectتوسط ابزار  سپس -3
 . تقسيم شده است

 . سپس هر قطعه را به يك سمبل كليدي تبديل كنيد -4

 . هاي ذكر شده ادامه دهيدبقيه مراحل را همانند مثال -5

 

  هايي براي كنترل ميزان شفافيت يك كليپايجاد دكمه 3-13
يابـد و سـبب نمـايش    ميزان آلفـا كـاهش مـي    decreaseبا هر بار فشردن دكمه  . توجه كنيد 13-12به شكل 

يابـد و  ميزان آلفا افزايش مـي  increaseهمچنين با فشردن دكمه  ). 13-12شكل (شود مكعب پشت دايره مي
  ).13-13شكل (شود ديگر مكعب پشت دايره ديده نمي

  
  

   
 13-13شكل 13-12شكل

  

 , شامل دايره و دو دكمه  Movie clipاين مثال از يك مكعب و يك : پردازيماكنون به شرح اين مثال مي

increase  وdecrease تشكيل شده است .  
  
  

  رسم مكعب 1-3-13
توانيم با اختلاف رنگ مي. كنيد مكعب درسه لايه رسم شده استمشاهده مي 13- 14طور كه در شكل همان 

  ). 13-15شكل (شود با اتصال اين سه بخش مكعب تكميل مي. دي ايجاد كنيمفضاي سه بع
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  13-15شكل 13-14شكل

  
  شامل دايره Movie Clipايجاد  2-3-13

 NewگزينهInsertدر صفحه اصلي از منوي

Symbol  را انتخاب كنيد و از پنجره ظاهر شده گزينه
Movie Clip فيكي به يك سمبل گرا. را انتخاب كنيد

يك  20تا  1شكل دايره بكشيد و در فاصله فريم 
Motion Tween  13-16شكل (ايجاد كنيد .(  

  

 

  
  13-16شكل 

  

  . سپس در صفحه اصلي كليك كنيد و از كتابخانه اين سمبل نمايشي را انتخاب كرده و وارد صفحه اصلي كنيد
 Instance nameرا باز كنيد و در بخش  Propertiesاي كه سمبل نمايشي در حالت انتخاب است پانل در لحظه

  . را به سمبل نمايشي اختصاص دهيد s1نام 
  

  طراحي دكمه  3-3-13
را انتخاب كنيد و از پنجره ظاهر شده گزينه  New Symbolگزينه  Insertدر صفحه اصلي از منوي  -1

Buttons را انتخاب كنيد .  
  . را تايپ كنيد Increaseن كلمه را انتخاب و توسط ابزار مت Upفريم كليدي  -2
متن را به عنصر  Ctrl+Bدرپي كليد متن را انتخاب كنيد و با دو بار گرفتن پي selectionتوسط ابزار  -3

  . گرافيكي تبديل كنيد
  ). 13-17شكل (را كپي كنيد  Upفريم كليدي  F6توسط كليد  Hit و Over ،Downهاي در فريم -4
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  ). 13-18شكل (ايجاد كنيد  decreaseكمه  با متن مجدداً با همين روش يك د -6
  

   
  13-18شكل  13-17شكل

decreaseوincreaseهايدر صفحه اصلي دكمه

قرار داده و به ترتيب نام  13-19را همانند شكل 
btn1   وbtn2 به آنها بدهيد . 

  

  
  13-19شكل 

  
 

  Alphaدستوركاهش و افزايش  4-3-13
عنصري كه نام . وارد كنيد 13-20را باز كنيد و دستورات را همانند شكل  Actionده و پانل لايه جديد ايجاد كر 

- علامت نقطه وسيله ارتباطي بين عنصر و خصوصيت آن مي. باشدمي alphaاست داراي خاصيتي به نام  s1آن 

- واحد تغيير مي s1 0.1ها، ميزان خصوصيت آلفاي عنصر در اين دستور به ازاي هر بار فشردن دكمه . باشد

  . يابد
  

  
  13- 20شكل 
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  yو  xهايي براي تغيير مكان كليپ در راستاي محور ايجاد دكمه 4-13

 xهر عنصر داراي خصوصيتي به نام . توانيد يك كليپ را توسط يك دكمه  در راستاهاي مختلف حركت دهيدمي
موقعيت عنصر را در  yخصوصيتي به نام همچنين . دهدباشد كه موقعيت عنصر را در راستاي افق نشان ميمي

  . بينيددر مثال ارائه شده نحوه به كارگيري اين خصوصيت را مي. دهدراستاي عمود نشان مي
. لزومي ندارد كه عنصر در اين كليپ تغيير مكان دهد. ايجاد كنيد symbol1به نام  Movie clipابتدا يك  -1

  ). 13-21شكل (مي توانيد شما يك كليپ ساكن نيز ايجاد كنيد 
  

  
  13- 21شكل 

 
را فعال  Propertiesسپس پانل . را در صفحه اصلي وارد كنيد Movie Clipاز درون كتابخانه نمونه اين  -2

  . را تايپ كنيد fishclipنام  Instance nameو در بخش  كرده
  ). 13-23شكل (يك دكمه  ساده طراحي كنيد و در صفحه اصلي قرار دهيد  -3
 ). 13-22شكل (را فعال كنيد و دستور زير را وارد كنيد  Actionمه ، پانل پس از انتخاب دك -4
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  13- 22شكل 

 

به  xواحد در راستاي محور  20را به ازاي هر بار فشردن دكمه  ماوس  fishclipاين دستور موقعيت عنصر  
  .دهدسمت راست افزايش مي

  

  
  13-23شكل 

  

  
  

  ;fishclip. x=fishclip. x-20     :     ت چپدستور براي حركت به سم :نكته 
  ;fishclip. y=fishclip. y+20   :        دستور براي حركت به سمت بالا                   
 ;fishclip. y=fishclip. y-20 :    دستور براي حركت به سمت پائين                   
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  13-24شكل 

  
  

  
  

  
  13-25شكل 

ايجاد كنيد  13- 25شكل هاي خود سعي كنيد فيلمي همانند با توجه به آموخته :  13- 5تمرين   
طوري كه با حركت اهرم به سمت بالا ميزان آلفاي تصوير نمونه افزايش و با حركت اهرم به سمت پائين 

 .ميزان آلفاي كاهش يابد

طوري كه گوسفند با كليك روي  ي كنيدطراح 13-24شكل يك بازي همانند  13- 4تمرين   
براي  RIGHTكليد . (تا به بيرون از اين فضا راه پيدا كند كليدهاي مربوطه در جهات مختلف حركت كند

و  براي حركت به سمت بالا TOPكليد  ،براي حركت به چپ LEFTكليد  ،حركت به سمت راست
 .)براي حركت به سمت پائين باشد DOWNكليد



  
  
 لميف يبر رو شتريب هايشناخت خواص و كنترل: سيزدهمفصل                                          

  

 

  
 

259

  هاي مخفي كليد 5-13
هايي است كه شامل متن زيادي هستند و لازم است كه فيلم، روي متن مورد استفاده كليدهاي مخفي در فيلم

خالي باشد، كليد   Upاگر فريم . باشدمي Hitدر كليد مخفي تنها نياز به وجود شكل در فريم . نظر متوقف شود
گيرد، تا كاربر بتواند با كليك توان كليد بزرگي ايجاد كرد كه كل صحنه را در برمي. شودنمايش داده نمي

  .كردن در هر قسمت، نمايش فيلم را ادامه دهد
  
  ايجادكليدهاي مخفي 1-5-13
 .ي اول و دوم ايجاد كنيدهايك فايل جديد باز كنيد و در آن دو فريم كليدي در فريم -1

 .در هر فريم متني متفاوت وارد كنيد -2

 :1تصوير در فريم 

  
  13-26شكل 

 :2تصوير در فريم
  

  
  13-27شكل 

  .اضافه كنيد تا از نمايش خود به خود فيلم جلوگيري شود Stopدر هر فريم كليدي يك دستور 
 .را انتخاب كنيد New Symbolزينه گ Insertايد از منوي در حالي كه فريم اول را انتخاب كرده -3

را كليك  okكليد  Buttonدر كادر ظاهر شده يك نام براي كليد خود انتخاب كرده و پس از انتخاب گزينه  -4
 .كنيد

 .را انتخاب كنيد Hitدر محيط ويرايش سمبل، فريم  -5

 .را انتخاب كنيد Blank Key frameگزينه   Insertاز منوي  -6

 ).13-28شكل (يل شكل توپري بكشيدكه تمام صحنه را بپوشاند با استفاده از ابزار مستط -7

ها خالي هستند اين كند ولي به علت اين كه همه فريماين مستطيل كل صحنه را به يك كليد فعال تبديل مي -8
 .كليد مخفي خواهد بود

ي شفاف را چهارضلع Flash. گرديد و يك كپي از كليد را به صحنه درگ كنيدبه محيط ويرايش فيلم باز -9
 ).13-29شكل (دهدكه نمايانگر محدوده عملكرد كليد است نشان مي
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  13-28شكل 

  
  13- 29شكل 

  

 .رافعال كنيد Actionپس از انتخاب كليد، پانل  -11

 .را تنظيم كنيد  Playدستور  -12

 .دهدفيلم را نمايش مي Flash.را انتخاب كنيد Test Movieگزينه  Controlاز منوي  -13

  .آيدبه نمايش در مي 2شود ولي همين كه در صحنه كليك كنيد، فريم نمايش در فريم اول متوقف مي -14
  

  دكمه  پخش و توقف صوت 6-13
يك فايل جديد ايجاد كنيد و مطمئن شويد كه در يك لايه -1

  .حتماً صوت وارد شده است
يك دكمه  براي پخش صوت و يك دكمه  براي توقف پخش  -2

  .كنيدصوت طراحي 
  ).13-30شكل (اين دو دكمه  را روي صفحه اصلي اضافه كنيد  -3

  

 
  13-30شكل 

  

دسـتور  Actionدر پانـل . ايـد، انتخــاب كنيــداي را كـه بـراي توقـف پخــش صــوت در نظـر گرفتــه دكمـه-4
Stopallsound(); را وارد كنيد.  

 ;()Playرا باز كنيد و دستور  Actionانل پ. ايداي را انتخاب كنيد، كه براي پخش صوت در نظر گرفتهدكمه -5
  .را تايپ كنيد

  

  
  

Actionست كه در فريم آخر، ايد بهتر ااگر يك فايل ساده فقط با يك صوت كوتاه ايجاد كرده :نكته 

شود وكرار ميتفرض انيميشن طور پيشهچون به هنگام اجراي فيلم، ب. را قراردهيد ;()Stopتوقف انيميشن
 .شويدشما نحوه عمل كليد توقف و پخش صوت را خوب متوجه نمي
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  اسكريپ نويسي خارجي 7-13
. بتواند هنگام نياز بارگذاري كند Flashهاي متني مجزا نگهداري كرد كه فيلم را در فايل ActinScriptتوان مي

  .شودهاي متعدد باعث آساني كارها مير فيلمد ActinScriptبه اين ترتيب استفاده مجدد از كد 
Adobe كند كه به جاي اضافه كردن توصيه ميActinScript  ها، همه كد را در يك محل قرار دهيد تا به فريم

يا در  Timelineبه همين دليل بهتر است همه كد را  فريم اول لايه اول . تر شودزدايي آن آسانيافتن و اشكال
  .قرار دهيد فايل متني مجزا

را انتخاب كنيد و سپس در كادر  Newگزينه  Fileاز منوي  Flashجديد در   ActinScriptبراي ايجاد فايل 
  .انتخاب كنيد Generalرا از برگه  ActinScript fileگزينه  New Documentاي محاوره

  .را در اين فايل تايپ كرده و ذخيره كنيد  ActinScriptسپس كد 
براي قراردادن فايل . است ActinScriptذخيره كنيد كه سرواژه  as.فايل را با پسوند دقت كنيد كه 

ActinScript مجزا به هر بخش از فيلم، كافي است اين كد را به فريم اضافه كنيد.  
Include " نام فايل. as" 

 
  
  

  
 Action هاي هاي كليدي ، نمونهتوان در فريمرا ميButton هاي و نمونهMovie clip قرار داد .  
 هايي راجهت كنترل برخي از خصوصيات عنصر مثل ميزان چرخش، ميزان تغييرات طولي و عرضي دكمه ....

  توان طراحي نمودمي
  با دستورStart Drag  كنيداي كه قصد كشيدن آن را داريد مشخص مينمونه .  
  دستور توقف عمل كشيدنStop Drag باشدمي.  
 هايي است كه شامل متن زيادي هستند و بايد فيلم بر روي متن مورد نظر ر فيلماستفاده كليدهاي مخفي د

  .كندتوقف 
 توان ميActinScript هاي متني مجزا نگهداري كرد كه فيلم را در فايلFlash  بتواند هنگام نياز بارگذاري

ي قراردادن فايل برا. شوندذخيره مي as.گويند و با پسوند خارجي مي ActinScriptبه اين كد . كند
ActinScript مجزا به هر بخش از فيلم، كافي است اين كد را به فريم اضافه كنيد.  

Include " نام فايل. as" 
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 واژه نامه
 
Decrease                  كاهش                                                                                                                      
General                                                                                                                            عمومي  
Increase                                                افزايش                                                                                        
Include                                                                                                                     شامل بودن              
Start                                                                                            شروع                                                     
Stop                                                                                                                       ايستادن                        

 
 

  ريآزمون تئو
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
1- Action هاي توان در  نمونهرا فقط ميMovie clip قرار داد .  
  .باشدمي Dragدستور توقف عمل كشيدن  -3

  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Include  3- عمومي  
General  4- ل بودنشام  
 

  ايچهارگزينه
  توسط كدام دستور خصوصيت مقياس عمودي شيء كنترل است؟ - 5

  Width) د     Y) ج  scaleY) ب      height) الف
  چيست؟ mouseXمنظور از خصوصيت  - 6

  ماوس xميزان كاهش موقعيت ) ب  .محل قرار گيري اشاره گر ماوس xمختصات ) الف
  شيء xماوس نسبت به  xوقعيت م) د  ماوس xشيء نسبت به  xموقعيت ) ج
  چه دستوري بايد نوشت؟ 30به اندازه  K1با نام  Clipبراي پخش  - 7

  k1.rotation=30) ب                                  k1=30) الف
  k1.rotation=k1 rotation+60) د  k1.rotation=k1rotation=30) ج

  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  . كنيداي كه قصد كشيدن آن را داريد مشخص مينمونه..  ..با دستور  -8
9- ActinScript  شوندذخيره مي …خارجي  با پسوند .  
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  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد
  .نويسي خارجي را بنويسيدكاربرد اسكريپت -10
 

  دستوركار آزمايشگاه 
و با كليك  دكمه  سمت راست توپ به انيميشني بسازيد كه با كليك دكمه  سمت چپ توپ به سمت چپ  -1

  .سمت راست حركت كند

  
  .شما هم اقدام به رسم شكلي مشابه با اين تصوير كنيد. در تصوير زير  يك پازل را مي بينيد  -2

  

      
  
يك بازي مشابه تصوير زير ايجاد كنيد  كه قطعات قابليت عمل درگ داشته باشد تا توسط كاربر تكميل  -3

  .شود
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همچنين با . در تصوير زير با درگ روي هر اهرم كره تغيير سايز پيدا كرده و يا تغيير زاويه مي دهد -4
  .انيميشن را ايجاد كنيد. حركت اهرم به سمت پائين مقياس و ميزان چرخش كاهش مي يابد

  
 
 
 
 
 
 
 
 



  فصل چهاردهم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهز مطالعه اين فصل، از فراگير انتظار ميپس ا

  بتواند با استفاده ازActioScript  به متعامل كردن انيميشن بپردازد. 

 بتواند دستورات شرطي را به كار ببرد. 

   بتواند ترتيب اجراي دستورات برنامه را با دستورswitch Case تغيير دهد. 

  و محدود با دستور بتواند دستورات را به تعداد دفعات معينFor اجرا كنيد . 

  با مفهومClass آشنا شود. 

 بتواند ابزار آرماتور را استفاده كند. 

  
  
  
  
 
 

  

  
 

 
 

  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

3 8 

 

  :كلي فصل هدف
 ActionScript 3.0گيري بيشتر از زبان بهره
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  كليات
بـا تركيـب   . بگوييد كه چه كار كند  Flashشود كه با دستورات كوتاه به زماني آغاز مي  Flashلذت واقعي در 

هاي متحرك جـذاب  ها را براي ايجاد گرافيكاي از دستورالعملهاي پيچيدهتوانيد مجموعهدستورات ساده مي
  .پردازيمدر اين بخش به معرفي تعدادي از دستورات مي.توليد كنيد

  

  )Variable(متغير  1-14
 Variable     داردمـي  يا متغير ، مقادير مربوط به يك داده را كه ممكن است ثابت يا متغير باشـد در خـود نگـه  .

به عنوان مثال ، يك  .شودتواند در خود نگه دارد در زمان تعريف آن مشخص مينوع اطلاعاتي كه يك متغير مي
-اي تنها قادر به نگهداري اطلاعات از نوع حروف و اعداد است در حالي كه يك متغير عددي تنها ميمتغير رشته

  .تواند اعداد را در خود نگهداري كند
  

  لان يك متغيراع  1-1-14
  varبراي تعريف يك متغير بايد از كلمه كليدي . كه از يك متغير استفاده كنيد، بايد آن را تعريف كنيدقبل از اين

استفاده كرده و عبارتي را به عنوان نام متغير تعريف كنيـد، سـپس مقـداري را بـه عنـوان مقـدار اوليـه بـه آن         
 . اختصاص دهيد

 

  
  

  هاانواع داده   2-1-14
Flash هـا مشـخص    نـوع داده . كنـد  هـا را اسـتفاده مـي    ها، انواع مختلفي از داده براي نگهداري و پردازش داده

توانـد فقـط    براي مثال متغير نوع داده صحيح، مي. توانند در متغيرها ذخيره شوندكنند چه نوع اطلاعاتي مي مي
هـا بـه    داده. كنـد  هاي عددي و غيرعددي پشتيباني مي از انواع داده Flash. داعداد صحيح را در خود ذخيره كن

  . است 14-1  شرح جدول
  ها انواع داده 14- 1جدول 

 مثال نوع داده مفهوم
Unit 1 علامتبدونعددصحيح

Int -5 عدد صحيح

Number 4.5 عدد اعشاري

 "String " Flash  ايرشته

Boolean True  منطقي
  

 رفرم كلي تعريف متغي  
Var       نام متغير نوع داده اي   :  ; [مقدار = ]
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هـاي   داده. قـرار گرفتـه اسـت   ) زوج كوتيشـن (باشد كه داخل علامت نقل قول  كيبي از چند كاراكتر ميرشته تر
  .كاراكتر است 9اي به طول  رشته "Flash cs4"براي مثال . توانند شامل هر كاراكتري باشند اي مي رشته

  .باشد Falseو  Trueتواند فقط شامل دو مقدار  مي Booleanمتغير 
  

  رهاعملگ   3-1-14
. شـوند  ناميـده مـي   (Operator)رونـد، عملگـر    علايمي كه براي انجام عمليات مختلف روي متغيرها به كار مـي 

Flash      در ادامـه بـا انـواع    . دهنـد  داراي انواع عملگرهاي مختلف است كـه روي متغيرهـا اعمـالي را انجـام مـي
  .شويدآشنا مي Flashعملگرهاي 

  

 عملگرهاي محاسباتي
ي عملگرهاي محاسـباتي، بـه صـورت     نتيجه. شود اسباتي براي انجام عمليات رياضي استفاده مياز عملگرهاي مح

  .شرح داده شده است 14-2انواع عملگرهاي محاسباتي در جدول . باشد عـدد مي
 

 انواع عملگرهاي محاسباتي 14- 2جدول 

هايعملگر
  محاسباتي

 مثال مفهوم

3+2  جمع  +

 5-8 تفريق -
 2*4 ضرب  *
 24/4 تقسيم /

++ 
 

 A=A+1معادل   ++A  افزودن يك واحد به مقدار قبلي

 A=A-1معادل    --A كاستن يك واحد از مقدار قبلي  --

 

 عملگرهاي انتساب
اسـتفاده   (=)ي يك عبارت در يك متغير، از دسـتور انتسـاب    براي قرار دادن يك مقدار ثابت يا نتيجه Flashدر 
  .شرح داده شده است 14-3تساب در جدول انواع عملگرهاي ان. شود مي
 

  انواع عملگرهاي انتساب 14-3جدول 
  مثال مفهوم هاي انتسابعملگر

 A=1  انتساب =
  A=A+3 معادلA+=3 انتساب با اضافه كردن به مقدار قبلي =+

    A=A-3   معادل A-=3 انتساب با كاستن از مقدار قبلي =-
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  مثال مفهوم هاي انتسابعملگر
   A=A*3 معادل A*=3 انتساب با ضرب در مقدار قبلي =*

   A=A/3 معادل A/=3 انتساب با تقسيم در مقدار قبلي =/

 
 ايعملگرهاي رابطه
 Falseيـا   Trueحاصـل ايـن عملگرهـا ارزش    . رونـد  ها به كار مي ي انواع داده اي براي مقايسه عملگرهاي رابطه

  .شرح داده شده است 14-4اي در جدول  انواع عملگرهاي رابطه. است
 

  ايانواع عملگرهاي رابطه 14-4ل جدو
 مثال مفهوم ايهاي رابطهعملگر

5 >3 كوچكتر >

 3 =>2 كوچكتر يا مساوي =>
 5<8 بزرگتر <

 7=<9 بزرگتر يا مساوي =<
 6==6 مساوي ==
 5=!6 نامساوي =!

 
 عملگرهاي منطقي

. شود ملگرهاي منطقي استفاده ميبراي ايجاد تركيبات مختلف شرطي و انجام عمليات منطقي روي عبارات، از ع
  .آمده است Flashاسامي عملگر منطقي  14-5در جدول 

 
  انواع عملگرهاي منطقي 14-5جدول 

 شرح مفهوم هاي منطقيعملگر
!  NOT عملگرNotكندارزش يك عبارت را معكوس مي. 

&& AND   
فقط وقتي درسـت اسـت كـه هـر دو     Andي عملگر منطقينتيجه

درسـت باشـند و اگـر يكـي يـا هـر دو عبـارت         عبارت منطقي آن
 .نادرست باشند، نتيجه نادرست خواهد بود

|| OR     
فقط وقتي نادرسـت اسـت كـه هـر دو     Orمنطقي ي عملگرنتيجه

عبارت منطقي آن نادرسـت باشـد و اگـر يكـي يـا هـر دو عبـارت        
 .درست باشند، نتيجه درست خواهد بود

  

  .عرفي و مقداردهي متغيرها دقت كنيدهاي ارائه شده به نحوه مدر مثال
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Var a: int = 1;

 Var b: int = 2;

// (a=a+1)a++ ;                        
// (b=b-1)b--   ;
//3trace (a+b);  

 
  

  .ست براي كاربر جهت كسب اطلاع ا)  comment( يك توضيح اضافه     //عبارت مقابل 
خود را بعد از چند ماه نيز درك كنيد بايد توضيحات را اضـافه كنيـد كـه هـدف      ActionScriptكه كد براي اين

  .دهنددستورات را توضيح مي
  

  
  

 
  

  
Var answer: string;

 answer= "two" + "two" ;

// twotwotrace(answer) ;                      

 
  

هاي نام برده شده درون پرانتز، به هنگام نمايش فيلمتابعي است كه نتيجه عبارت traceتابع  :نكته 
swf    روي پانلoutput شودچاپ مي. 

بـراي اتصـال +از عملگـر  . اسـت اي تعريـف شـده   از نوع متغير رشته   answerمتغير   14-2مثال   
.كنـد را تعيـين مـي     answerتوسط عملگر اتصال مقدار متغير   "two" رشته سپس. شود ها استفاده مي رشته

 .يابدنمايش مي   answerحاصل  متغير   traceدر آخر توسط فرمان 

سـپس مقـدار. انداز نوع متغير عددي با يك مقدار اوليه تعريف شده   bو aدو متغير   14-1مثال   
حاصل  traceدر آخر توسط فرمان . يك واحد كاسته شده است  bيك واحد افزايش و مقدار متغير   aمتغير 

 .يابدميجمع دو متغير نمايش
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Var a: unit=2 ;

// falsetrace(a >= (1+2)) ;                 

 
  

  

 
 

  
Var      a: unit=2 ;
trace   (a ==  (1+2)) ; 

trace   (a   != (1+2)) ; 
 

  
  ) Function(تابع  2-14

. است كه مجموعـاً  تحـت يـك نـام قابـل فراخـواني هسـتند        ActionScriptاي از دستورات زبان تابع ، مجموعه
شود كه در صورت نياز به تكرار يك مجموعه از دستورات در برنامه ، نياز به تكرار و استفاده از توابع باعث مي

  .تايپ مجدد كل دستورات نباشد
ايد كه كـار آن تغييـر انـدازه    فرض كنيد كه براي يك دكمه، يك قطعه مشتمل بر سه خط نوشتهبه عنوان مثال 

رسد اما چنانچه مجبور باشـيد  باشد، اگر تنها يك دكمه داشته باشيد، نوشتن سه خط برنامه مشكلي به نظر نمي
لب يك تابع تعريـف كـرده و   دكمه همين برنامه را تكرار كنيد بهتر است كه اين سه خط برنامه را در قا 5براي 

  . براي هر دكمه تنها نام تابع را فراخواني كنيد
  .كنيدها ملاحظه ميها را در نمونه مثالنحوه معرفي توابع  و فراحواني آنها و همچنين به كارگيري آرگومان

  

  
  

حاصـل  عبـارت  traceسـپس فرمـان   . اسـت تعريف شـده    2با مقدار اوليه    aمتغير   14-3مثال   
نيست و نتيجه محاسـبه مقـدار منطقـي 3بزرگتر يا مساوي عدد  aمقدار متغير . دهدمنطقي را  نمايش مي

false  باشدمي.  

 . شرح دستورات زير را بنويسيد 14- 1 تمرين  

ارتفـاع و  Aدر اين مثال همزمان با رها كردن كليد مـاوس روي دكمـه ، توسـط تـابع       14-4مثال   
 .كندپهناي آن تغيير مي
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  .ذخيره كنيد size.flaا با نام باز كنيد و آن ر  ActionScript 3يك سند جديد از نوع  -1
و لايـه دوم را    Actionsنـام لايـه اول را   . كليك كنيد و يك لايه جديـد ايجـاد كنيـد    New Layerروي آيكن   -2

Frames  وارد كنيد. 

 Button( ، آن را به سمبل دكمه  F8سپس توسط كليد . يك تصوير رسم كنيد 1روي فريم  Framesدر لايه  -3
  .تبديل كنيد) 
  . وارد كنيد  mcنام نمونه را  Propertiesدر پانل  -4
را باز كنيد سپس كـدهاي زيـر را    Action، پانل  F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5

  . به دقت وارد كنيد
  

  
  14- 1شكل 

  Aتابع  mc روي دكمه كند كه در صورت قرار گرفتن ماوساعلام مي EventListenerيعني   mc رويداد دكمه 
  .كندتغيير مي   mcپهنا و ارتفاع نمونه   Aاجرا شود كه با اجراي تابع 

  
  كند؟اين كد چه تغييري در مثال بالا ايجاد مي

this.width=180; 
  

  
  

  .خيره كنيدذ message.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3يك سند جديد از نوع  -1
 .وارد كنيد  Actionsنام لايه اول را . -2

را باز كنيد سپس كـدهاي زيـر را    Action، پانل  F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه   -3
  .به دقت وارد كنيد

  .نمايش داده مي شود helloاجرا شده و متن  ()showMsg با اجراي فيلم   تابع 

 

 .كنيدنحوه استفاده از يك تابع بدون آرگومان را مشاهده ميدر اين مثال14-5مثال   
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  14-2شكل 

  
  

است كه هدف آن نمايش متن درون متغيير   msgاي با نام داراي آرگومان رشته ()showMsgدر اين مثال تابع 
msg  در پنجرهOutput  است.  

نسـبت داده شـده ، نمـايش     msgكه بـه متغييـر    goodbyeاجرا شده و متن  ()showMsg با اجراي فيلم ،  تابع 
  .داده مي شود

 
  14-3شكل 
 

  
  

 

  .است 68خروجي عدد .كنددرجه سلسيوس را به فارنهايت تبديل مي20اين مثال14-7مثال   

 .كنيددر اين مثال نحوه استفاده از يك تابع با آرگومان را مشاهده مي 14-6مثال   
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  14-4شكل 
  

  .است  celToFarنام تابع 
  .باشدخروجي نيز از نوع عدد مي. بوده و از نوع  عددي است celآرگومان آن 

  .شودبازگردانده مي  returnمقدار محاسبه شده  توسط فرمان 
  .شودفراخواني مي 20ورودي با مقدار  celToFarتابع  traceدر خط بعدي توسط فرمان 

  

  
 

  
  14- 5شكل 

  .است  farToCelنام تابع 
  .باشدخروجي نيز از نوع عدد مي. بوده و از نوع  عددي است farآرگومان آن 

  .شودبازگردانده مي  returnمقدار محاسبه شده  توسط فرمان 
  .شودنگهداري مي celDegراخواني شده  و در متغير ف 68با مقدار  farToCelدر خط بعدي تابع 

 .است 20خروجي عدد . كندارنهايت را به سلسيوس تبديل ميدرجه ف 68اين مثال  14-8 مثال  
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  .از نوع عددي معرفي شده  است celDegمتغير   varتوسط فرمان 
  . شودنشان داده مي celDegمحتواي متغير  Traceتوسط  فرمان 

  
  

 
function  m( a:int , b: int) 
{
   var  c: int ;
   c=a+b ;
}
trace ( m(1,2)) ; 

 
  
  

 
var    k:string = "Hello" ; 
function  g () 
{
   trace  (k) ; 
}
g () ; 
trace ( k) ; 
 

  

  استفاده از عبارات شرطي 3-14
بر اساس آن در خصوص درستي يا نادرستي يك موضوع تصميم گرفته  Actionعبارات شرطي ابزاري است كه 

  .دهدعمل مناسبي را انجام ميو بر اساس اين تصميم 
  

   Ifدستور  1-3-14
به شكل زير استفاده  Ifچنانچه بخواهيم در صورت برقرار بودن شرط، دستور يا دستورات اجرا شود، از دستور 

  :كنيم مي
If (  يشرط  (عبارت 

{ 

 دستورات
}  

باشد،  (True)زيابي، درست در صورتي كه نتيجه ار. شود ، ابتدا عبارت شرطي بررسي ميIfهنگام اجراي دستور 
  .شود  دستور يا دستورات اجرا مي

دستورات ارائه شده را به دقت تجزيه و تحليل كنيد و هدف  آن را به طور مختصر  14- 2 تمرين  
 .شرح دهيد
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  14- 6شكل 

  
  

  
  14-7شكل 

  

  
  

 
  14-8شكل 

  

  " goodbye "رشته  bيا مقدار  متغير  1برابر عدد  aدر اين مثال اگر مقدار متغير  14-11مثال   
 .شودنمايش داده مي options a or bباشد رشته 

 رشـته  bو مقـدار  متغيـر    1برابـر عـدد     aطبق دستور شرطي اگـر مقـدار متغيـر      14-10مثال   

"goodbye "  باشد رشته"options a and b"  شودمينمايش داده. 

 و به  متغير  " goodbye "رشته  bعدد يك و به  متغير  aبه  متغير  varتوسط فرمان   14-9مثال   

c طقي مقدار منfalse  طبق دستور شرطي اگر مقدار متغير . اختصاص داده شده استa  باشد 1برابر عدد
  .شودنمايش داده مي  " "option aرشته 
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  14- 9شكل 

  

 
  
  

  
  

  14-10شكل 
  

  

  
 

 
var    a:unit = 2 ; 
if  (a>1  &&   a<3) 
{

   trace  (" Yes") ; 
}

 
  
  
  

دستورات ارائه شده را به دقت تجزيه و تحليل كنيد و هدف  آن را به طور مختصر  14- 3 تمرين  
 .شرح دهيد

باشد رشته             1مخالف مقدار  عددي  aدر اين دستور شرطي اگر  مقدار متغير  14-13مثال   
a does not equal 1" "دشونمايش داده مي. 

 "not options c"باشد رشته    trueدر اين مثال اگر حاصل شرط برابر مقدار    14-12مثال   

 falseفرض مقدار اوليه  هاي منطقي به طور پيشمقدار منطقي دارد و داده  cمتغير. (شودنمايش داده مي

  .)است trueبه معناي  مقدار منطقي   c!دارند و  
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   If - Else دستور  2-3-14
باشد،  (True)در صورتي كه نتيجه ارزيابي درست . شود ، ابتدا عبارت شرطي بررسي ميIfهنگام اجراي دستور 

  . اجرا خواهند شد 2باشد، دستورات (False)ارزيابي نادرست   شوند و اگر نتيجه مي اجرا 1دستورات
  

If ( يشرط  (عبارت 

{ 

١ دستورات  

} 
else 
{ 

٢ دستورات  
} 
 

 
 

  
  14-11شكل 

  

  
 

  
  14- 12شكل 

  

مقـدار aاگـر  مقـدار متغيـر    . تودرتو اسـتفاده شـده اسـت     ifدر اين مثال از دستور  14-15مثال   
در غير اين صورت اگر  مقـدار متغيـر  .شودنمايش داده مي " "a does not equal 1باشد رشته   2عددي 

a  باشد رشته   1مقدار  عدديa does equal 1" " ودشنمايش داده مي.  

باشـد رشـته    1مخـالف مقـدار  عـددي     aدر اين دستور شرطي اگر  مقـدار متغيـر     14-14مثال   
 a does not equal 1" " در غير اين صورت رشتهa does equal 1" "شوداده مينمايش د.  
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  14- 13شكل 
 

  
 

if (a == 1 ) 
{
   trace("option a"); 
}
if (b == "hello") 
{ 
trace("option b");
} else  
{ 
trace("option other"); 
} 
 

 
 

  Switch Caseدستور  4-14
را تغييـر دهـد و براسـاس     تواند ترتيب اجراي دسـتورات برنامـه   مي Ifنيز مانند دستور  switch Caseدستور 

  .اي از دستورات شود شرايط خاص، باعث اجراي مجموعه
سپس اين مقدار از بالا بـه پـايين بـا مقـادير     . شود محاسبه مي  switchدر اين دستور، ابتدا مقدار عبارت مقابل 

دسـتور يـا    يكسـان باشـد،   Caseدر صورتي كه حاصل عبارت با مقدار مقابل . شود مقايسه مي Case هر مقابل
منتقل   switch Caseكنترل برنامه به اولين دستور بعد از     breakاجرا شده و با دستور  Caseدستورات آن 

 .نتيجه دستورات زير چيست 14- 4تمرين   

 .تودرتو استفاده شده است else -  if در اين مثال از دستور  14-16مثال   
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بـا هـيچ يـك از      switchاگر مقدار عبارت مقابل . شوند بعدي ناديده گرفته مي Case نمونه هايخواهد شد و 
  .شوند اجرا مي defaultبرابر نباشد، دستور يا دستورات مقابل  Caseمقادير 

switch ( يامتغيير عبارت ) 

{ 
case   ١ مقدار : 

1دستورات مجموعه  

break; 
case   ٢ مقدار : 

٢ دستورات مجموعه  

break; 
. 
. 
. 
default : 

3دستورات مجموعه  

}
  

  
  .شودنمايش داده مي " "oneباشد رشته   1مقدار  عددي  aاگر  مقدار متغير 
نمـايش   " "threeباشد رشته   3و اگر  مقدار  عددي   " "twoباشد رشته   2مقدار  عددي  aاگر  مقدار متغير 

  .يابدنمايش مي otherدر غير اين صورت رشته . شودداده مي
 

 
  14- 14شكل 

  .كنيدرا مشاهده مي switch-caseدر اين مثال نحوه استفاده از دستور  14-17مثال   
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  FORدستور  5-14
. معـين و محـدود اجـرا كنـيم     شود كه لازم است دستورات را به تعداد دفعات زماني استفاده مي Forاز دستور 

  :بصورت زير است Forساختار حلقه 
for( شمارنده  نام=  اوليه مقدار  (گام حركت يا پرش ;  شرط اتمام حلقه   ; 
{ 

دستورات مجموعه  

} 
همچنين مقدار شمارنده بايد كوچكتر از مقدار نهايي . دقت كنيد كه نام شمارنده بايد از قبل تعريف شده باشد

-استفاده شود هدف گام افزايشي است  و اگر از عملگر ++ اگر در گام حركت از عملگر  .ه پايان يابدباشد تا حلق
  .استفاده شود هدف گام كاهشي است  -

 

 
 

 
  14-15شكل 
 

  
  

  نمايش داده  helloبار رشته  3 اين دستور حلقه از نوع كاهشي بوده و طبق دستور 14-19مثال   

  . شودمي

و در هر بار اجراي حلقه يك واحد به عدد صفر بوده  iدر اين مثال مقدار اوليه متغير  14-18مثال   
. شودباشد اجرا مي 3كوچكتر از عدد   iدستورات حلقه تا زماني كه مقدار متغير . شودمقدار آن اضافه مي

 .شودنمايش داده ميhelloبار رشته3كنيدطور كه ملاحظه ميهمان
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  14-16شكل 

 

 
 

  
for   (var   i:int = 0  ;   i<5   ;   i++) 

 {
//0 1 2 3 4    trace  (i) ; 
 }

 

 
 

  
for   (var   i:int = 1  ;   i<=10   ;   i++) 

 {
    trace  (“5  ×  “ ,I , “ =” , 5* i) ; 
 } 

 

 
  

for   (var   i:int = 3  ;   i>0   ;   i--) 
 {
    trace  (i) ; 
 } 

 

 

 نمايش داده  5اين دستور حلقه از نوع افزايشي بوده و طبق دستور اعداد كوچكتر از  14-20مثال   

  . شودمي

  خروجي دستورات زير چيست؟  14- 5 تمرين  
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  whileدستور  6-14
شكل كلي اين ساختار . كند اين حلقه، دستورات داخل خود را تا زماني كه شرط تعيين شده درست باشد، اجرا مي

  :تكرار به صورت زير است
while( شرطي عبارت  ) 

{ 

 دستورات
} 
 

 
 

  
  14-17شكل 

يك بار اجرا شده و سپس  برخلاف قبل است، يعني ابتدا دستورات داخل حلقه  Do … Whileروند اجراي حلقه 
  :شكل كلي اين ساختار تكرار به صورت زير است. شود شرط حلقه ارزيابي مي

Do  
{ 

دستورات مجموعه  

} While ( شرطي عبارت  ) 

 

   

 
 

  . دستورات زير را  شرح دهيد 14- 6 تمرين  

نمـايش  100تـا  0 طبق اين دستور با هر بار اجراي برنامه تعدادي عدد تصادفي بـين  14-21مثال   
numاز نوع عددي و با مقدار اوليه صفر تعريف شده و تا زماني كه مقدار متغيـر   numمتغير . شودداده مي

0كوچكتر از مقدار    .شودباشد اعداد تصادفي نشان داده مي 5
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var   i:int = 0  ; 
While  (i<5) 
{
   trace  (i)  ; 
   i++  ; 
} 
 

  

  
  

در راستاي محور افقي و عمودي به اندازه   boxموقعيت نمونه ) الف 
  .يابدپيكسل افزايش مي 10

  

  

  .شوددر راستاي محور افقي و عمودي نصف مي boxمقياس نمونه ) ب
  

  

 .يابديدرجه چرخش م 20به اندازه  boxنمونه ) ج 

  

  

  .قرار دهيد  boxجاد كنيد و نام نمونه را به شكل مربع اي movie clipيك  14-22مثال   
هاي تيره تغييرات را پس از اعمال دستور نشان شكل. هاي زير توجه كنيدبراي تغيير خصوصيات آن به مثال

 .مي دهد
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 .يابدبه اندازه نصف كاهش مي boxميزان شفافيت نمونه ) د

  

  

 .شودغير فعال مي boxنمونه ) ه 

  

  
  

  
  .ذخيره كنيد rotate.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
و لايه دوم را   Actionsنام لايه اول را . و يك لايه جديد ايجاد كنيدكليك كنيد  New Layerروي آيكن   -2

Frames  وارد كنيد. 

)  movie clip( ، آن را به سمبل  F8سپس توسط كليد . يك تصوير رسم كنيد 1روي فريم  Framesدر لايه  -3
  .تبديل كنيد

  . قرار دهيد  k1نام نمونه را  Propertiesدر پانل  -4
را باز كنيد سپس كدهاي زير را  Action، پانل  F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5

 .به دقت وارد كنيد

  

  
  14-18شكل 

  

درجه k1 20در اين مثال با هر بار فشردن دكمه ماوس ، در لحظه رها كردن  نمونه   14-23مثال   
  .چرخدمي
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  (Class)كلاس 
  شـامل نمــايش  classشـود كـه ايــن تعريـف مـي classهــر شـيء توســط يـك  ActionScript 3.0در زبـان 

ك نوع از اشيا است كه داراي خواص و متدهاي مشـتركي  شامل ي classيك . اي از خواص آن شيء استخلاصه
اسـتفاده از    به منظـور . ايدآشنا شده Buttonsو  Movieclipهاي شما تا به حال با مفاهيمي مانند كلاس. هستند 

اي از آن كلاس را از طريق اعلان متغير ايجاد و نـوع  كافي است نمونه classهاي مربوط به يك متدها و خواص
  .آن را تعيين كنيد (data type)داده 

  

  
  

  .را باز كنيد ActionScriptپانل  -1
 .كليك كنيد Actionدر سمت راست پنجره  Script Assistروي دكمه  -2

 Stopرا انتخـاب كـرده و سـپس روي     flash.displayMovieClipMethodsدر پانل سمت چپ  -3
 .در فهرست متدها دابل كليك كنيد

 .شودظاهر مي Actionدر سمت راست پانل   Scriptاين كد در پانل  -4

  وارد   Flashرا بـه پـروژه  MovieClip، اطلاعـات مربـوط بـه كـلاس  ActionScriptاولـين عبـارت  -5
 MovieClipاي كه فيلم شما به متدها و خصوصـيات تعبيـه شـده مربـوط بـه كـلاس       كند به گونهمي

  .دسترسي خواهد داشت
توانيـد  مـي . كنـد اسـتفاده مـي   not_set_yetبـراي متوقـف كـردن نمونـه      Stopم از متد عبارت دو -6

not_set_yet  را به دلخواه خود تغيير دهيد و مثلاً   نامS1 وارد كنيد. 

 

وارد  Flashرا به پروژه  MovieClipدر اين مثال اطلاعات مربوط به كلاس  14-24مثال   
  .كنيدمي
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  14-19شكل 

  

  
  

  
  14- 20شكل 

  

  .تبا مقدار اوليه صفر تعريف شده اس incمتغيري به نام  1در خط 
  .فراخواني شود Aتابع )  stage( دهد تا در صورت كليك روي صفحه گوش مي EventListener 2در خط 

  :به شرح زير است Aعملكرد تابع 

است به  Ballكه نام كلاس آن  MovieClipدر اين مثال با هر بار كليك ماوس يك  14-24مثال   
 .شودليست نمايش اضافه مي
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  .باشدمي Ballبا نام  MovieClipجديد از نوع  MovieClipيك  s1متغير 
  .شودن ميتعيي incجديد بر اساس مضربي از متغير  MovieClipدر خط بعد موقعيت مكاني 

  .شودبه صفحه نمايش اضافه مي s1يك نمونه از كليپ  ()addChildAtتوسط فرمان 
جديـد   MovieClipشود تا در كليك بعدي مكان اضافه مي incيك واحد به متغير  ++incدر پايان توسط دستور 

  .تغيير يابد
  

  ايجاد آرماتور 7-14
دار  اين ابزار ساختار شاخه. استفاده كنيد Boneنيد از ابزار اي از عناصر را به هم متصل كاگر بخواهيد مجموعه

  .هاي درخت ،پاها و بازوهاي انسانكند مانند شاخهايجاد مي
  

 
 
  .ذخيره كنيد Fade.flaو با نام  يك فايل جديد ايجاد كنيد -6
 .كنيد ايجاد 14-21همانند شكل  نمايشييك سمبل   -7

 . را در صفحه اصلي قرار دهيد نمايشي نمونه سمبل   -8

 
  14- 21شكل 

 .وارد كنيد M1را  نمونه سمبل نمايشينام  Instant Nameدر قسمت  Propertiesدر پانل  -9

 .وارد كنيدآن در  14-22ظاهر شود و كد را  مطابق شكل  Action را بزنيد تا پانل  F9كليد  -10

  ifري دستور شرطي و به كارگي Action يك سمبل نمايشي توسط محو كردن  14-25مثال   
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  14- 22شكل 

است و در خـط زمـان اصـلي      M1مايشي دسترسي داشته باشيد كه  نام آن اگر بخواهيد به نمونه اي از سمبل ن - 11
  .ذكر كنيد  this.M1 صورت قرار دارد، بايد آدرس آن را به 

12- Event.ENTER_FRAME  نام رويدادي است كه بايد سمبل نمايشي جاري به آن گوش فرا دهد و
 .را اجرا كند Aسپس تابع 

توانند اطلاعاتي را  بازگردانند و يا خالي باشندكه هنگام بازگشت ميتوابع در . داراي آرگومان است  Aتابع  -13
  .كندخالي بودن آن اشاره مي به Voidدر اين مثال كلمه 

 .يابدكاهش مي  0.01نمونه سمبل نمايشي جاري به ميزان  Alpha،ميزان  Aتابع با اجراي  -14

آن كوچكتر يا مساوي صفر باشد  شود و در صورتي كه ميزانكنترل مي Alphaميزان  ifتوسط دستور  -15
 .يابدخاتمه مي removeEventListenerاجراي رويداد توسط 

 .شودكنيد كه نمونه سمبل نمايشي به تدريج محو ميبا اجراي فيلم مشاهده مي -16

  

 
 
  .ذخيره كنيد Transition.flaو با نام  يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
 . در صفحه اصلي قرار دهيد 14-23مطابق شكل كرده و نمونه سمبل نمايشي را  ايجاديشي يك سمبل نما  -2

استفاده ازو  Action يك سمبل نمايشي توسط به) Transition(اعمال جلوه حركتي  14-26مثال   
 كلاس
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  14-23شكل 

 .وارد كنيد S1را  نمونه سمبل نمايشينام  Instant Nameدر قسمت  Propertiesدر پانل  -3

 .وارد كنيدآن در  14-24ظاهر شود و كد را  مطابق شكل  Action را بزنيد تا پانل  F9كليد  -4
  

  
  14-24شكل 

   transitionsپكيج اگر بخواهيد به .شامل كلاس هاي متفاوت براي اعمال جلوه حركتي مي باشد  transitionsپكيج  - 5
  .ذكر كنيد  *.import fl.transitions صورت آن را به  دستوردسترسي داشته باشيد ، بايد 

پكيج كه در   easingكلاس  به براي دسترسي. دهدهاي متفاوت به حركت ميشتاب   easingكلاس  -6
transitions    دستور،بايد است import fl.transitions.easing.*   ذكر كنيدرا . 

7- TransitionManager.start براي اعمال جلوه حركتي به نمونهS1 است كه داراي پارامترهاي مختلف است. 
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شود و داراي حركت ارد صحنه ميكنيد كه نمونه سمبل نمايشي از سمت بالا وبا اجراي فيلم مشاهده مي -8
 .نوساني در راستاي عمود است

  

  
  

مقدارهاي پارامتر
startPoint 

 نقطه شروع حركت

 بالا و سمت چپ 1
 بالا و مركز 2
 بالا و راست 3
 چپ و مركز 4
 مركز 5
 راست و مركز 6
 پايين و چپ 7
 پايين و مركز 8
 ستپايين و را 9

  

 
 

مقادير مختلف
  easingپارامتر

Back
Bounce 
Elastic 

Regular 
Strong 
None

 

 
 

  .ذخيره كنيد Animation.flaو با نام  يك فايل جديد ايجاد كنيد -1

  ifو به كارگيري دستور شرطي  Action توسط انيميشنيك كنترل حركت   14-27مثال   

  .طبق جدول زير مشاهده كنيد easingهاي مختلف حركت را توسط پارامترمدل  14- 7تمرين   

را مطابق جدول زيـر تغييـر startPointمقدار پارامتر  تغيير نقطه شروع جلوه حركتي براي  :تهنك 
 .دهيد
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 . اصلي قرار دهيد كرده و نمونه سمبل نمايشي را در صفحه ايجاديك سمبل نمايشي   -2

 .وارد كنيد M1را  نمونه سمبل نمايشينام  Instant Nameدر قسمت  Propertiesدر پانل  -3

شكل (قرار دهيد  B1و نام آن را  را در صفحه اصلي قرار دهيد آنرسم كرده و نمونه  كليدييك سمبل  -4
25-14.( 

  
  14-25شكل 

 .وارد كنيدآن در  14 -26مطابق شكل  ظاهر شود و كد را Action را بزنيد تا پانل  F9كليد  -5

 
  

  
  14-26شكل 
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  .شودمقدار دهي مي   falseبا مقدار اوليه   isplayingمتغير  -6
توسط ماوس تابع  B1كند كه در صورت فشردن دكمه اعلام مي EventListenerيعني  B1 رويداد دكمه  -7

P  اجرا شود.  
 .كنددن آن اشاره ميخالي بو به Voidكلمه  و داراي آرگومان است Pتابع  -8

بود حركت   trueكند در صورتي كه مقدار آن را بررسي مي  isplayingدر هنگام اجرا مقدار متغيير  Pتابع  -9
 . دهدبود به حركت ادامه مي falseشود  و اگر مقدار آن برابر نمونه سمبل نمايشي متوقف مي

  

  
  

  .ذخيره كنيد counter.flaو با نام  ديك فايل جديد ايجاد كني -1
 . يك كادر متني قرار دهيددر صفحه اصلي   -2

را  نمونهو نام  انتخاب كنيد Dynamic Textنوع كادر متني را  Text typeدر قسمت  Propertiesدر پانل  -3
T1 قرار دهيد. 

شكل (قرار دهيد  B1و نام آن را  را در صفحه اصلي قرار دهيد آنرسم كرده و نمونه  كليدييك سمبل  -4
27-14.( 

  
  14-27شكل 

 .وارد كنيدآن در  14-28ظاهر شود و كد را  مطابق شكل  Action را بزنيد تا پانل  F9كليد  -5

  

 Action توسط ايجاد يك كادر متني ديناميك براي شمارش  14-28مثال   
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  14-28شكل 

تابع توسط ماوس  B1دكمه  فشردنكند كه در صورت اعلام مي EventListenerيعني  B1 رويداد دكمه  -6
A  اجرا شود.  

 T1را يك واحد افزايش مي دهد و مقدار آن را در كادر متني   clicksقدار متغيير در هنگام اجرا م Aتابع  -7
 .دهدنمايش مي

 
  .ذخيره كنيد Rotation.flaو با نام  يك فايل جديد ايجاد كنيد -1
ر در صفحه اصلي قرا 14-29مطابق شكل يك سمبل نمايشي رسم كرده و نمونه سمبل نمايشي را   -2

  .)در اين مثال عقربه ساعت سمبل نمايشي مورد نظر است(.دهيد

  

  
  14- 29شكل 

 .وارد كنيد M1را  نمونه سمبل نمايشينام  Instant Nameدر قسمت  Propertiesدر پانل  -3

 .وارد كنيدآن در  14-30ظاهر شود و كد را  مطابق شكل  Action را بزنيد تا پانل  F9كليد  -4
  

 ifبه كارگيري دستور  Action توسط چرخش يك سمبل نمايشي كنترل   14-29مثال   
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  14-30شكل 

اسـتفاده    this از كه در خط زمان اصلي قـرار دارد، بايـد   اشاره كنيدهيد به نمونه اي از سمبل نمايشي اگر بخوا - 5
  .كنيد

6- Event.ENTER_FRAME  نام رويدادي است كه بايد سمبل نمايشي جاري به آن گوش فرا دهد و سپس
 .را اجرا كند Aتابع 

وانند اطلاعاتي را  بازگردانند و يا خالي باشندكه در اين تتوابع در هنگام بازگشت مي. داراي آرگومان است  Aتابع  -7
  .كندخالي بودن آن اشاره مي به Voidمثال كلمه 

 .مي چرخددرجه  2، نمونه سمبل نمايشي جاري به ميزان  Aتابع با اجراي  -8

شود و در صورتي كه ميزان آن بزرگتر يا چرخش نمونه سمبل نمايشي كنترل ميميزان  ifتوسط دستور  -9
 .يابددرجه باشد اجراي رويداد خاتمه مي 90ساوي م

درجه متوقف  90چرخد و پس از گردش كنيد كه نمونه سمبل نمايشي ميبا اجراي فيلم مشاهده مي -10
 .شودمي

 

 
 
  .ذخيره كنيد Speed.flaيك فايل جديد ايجاد كنيد و با نام  -1
 . صفحه اصلي قرار دهيد را در آنرسم كرده و  انيميشنيك   -2

 .قرار دهيد B2و  B1و نام آنها را  را در صفحه اصلي قرار دهيد آنرسم كرده و نمونه  كليديسمبل  دو -3

 .وارد كنيدآن در  14-31ظاهر شود و كد را  مطابق شكل  Action را بزنيد تا پانل  F9كليد  -4
  

سرعت انيميشن افزايش يافته و با   Fast سمبل كليديدر اين مثال با كليك روي   14-30مثال   
  .يابدسرعت انيميشن كاهش مي   Slow سمبل كليديكليك روي 
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  14- 31شكل 

 Sتابع توسط ماوس  B1دكمه  كليككند كه در صورت اعلام مي EventListenerيعني  B1 رويداد دكمه  -5
  .اجرا شود 

براي تنظيم دانيد همان طور كه مي. يابدپنج واحد افرايش مي Frame rate، مقدار  Sتابع با اجراي  -6
تر انتخاب شود سرعت نمايش هرچه عدد بزرگ. را تغيير دهيد Frame rate بايد مقدار  سرعت نمايش

  . رودبالا مي
 Kتابع توسط ماوس  B2دكمه  كليككند كه در صورت اعلام مي EventListenerيعني  B2 د دكمه رويدا -7

  .اجرا شود 
هرچه عدد . بود ، پنج واحد كاهش مي يابدپنج اگر بزرگتر از   Frame rate، مقدار Kتابع با اجراي  -8

  . ديابمي كاهشانتخاب شود سرعت نمايش  كوچكتر
  

  
 Variable  ادير مربوط به يك داده را كه ممكن است ثابت يا متغير باشد در خود نگه يا متغير ، مق  

  .شودتواند در خود نگه دارد در زمان تعريف آن مشخص مينوع اطلاعاتي كه يك متغير مي.  داردمي
  براي تعريف يك متغير بايد از كلمه كليديvar  استفاده كرده و عبارتي را به عنوان نام متغير تعريف كنيد ،

 . سپس مقداري را به عنوان مقدار اوليه به آن اختصاص دهيد
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 Flash ها مشخص  نوع داده. كند ها را استفاده مي ها، انواع مختلفي از داده براي نگهداري و پردازش داده
  .توانند در متغيرها ذخيره شوندكنند چه نوع اطلاعاتي مي مي

 روند، عملگر  به كار مي علايمي كه براي انجام عمليات مختلف روي متغيرها(Operator) شوند ناميده مي.  
 اي از دستورات زبان تابع ، مجموعهActionScript است كه مجموعاً  تحت يك نام قابل فراخواني هستند .

شود كه در صورت نياز به تكرار يك مجموعه از دستورات در برنامه ، نياز به استفاده از توابع باعث مي
  .كل دستورات نباشد تكرار و تايپ مجدد

  عبارات شرطي ابزاري است كهAction بر اساس آن در خصوص درستي يا نادرستي يك موضوع تصميم 
  .دهدگرفته و بر اساس اين تصميم عمل مناسبي را انجام مي

  چنانچه بخواهيم در صورت برقرار بودن شرط، دستور يا دستورات اجرا شود، از دستورIf كنيم استفاده مي.  
 ام اجراي دستور هنگIfدر صورتي كه نتيجه ارزيابي درست . شود ، ابتدا عبارت شرطي بررسي مي(True) 

اجرا  Elseباشد، دستورات بعد  (False)ارزيابي نادرست   شوند و اگر نتيجه اجرا مي Ifباشد، دستورات بعد 
  . خواهند شد

  دستورswitch Case  نيز مانند دستورIf دستورات برنامه را تغيير دهد و براساس تواند ترتيب اجراي  مي
  .اي از دستورات شود شرايط خاص، باعث اجراي مجموعه

  از دستورFor شود كه لازم است دستورات را به تعداد دفعات معين و محدود اجرا كنيم زماني استفاده مي.  
  حلقه While كند مي ، دستورات داخل خود را تا زماني كه شرط تعيين شده درست باشد، اجرا.  
  يكclass  شامل يك نوع از اشيا است كه داراي خواص و متدهاي مشتركي هستند.  
 اي از عناصر را به هم متصل كنيد از ابزار اگر بخواهيد مجموعهBone استفاده كنيد. 

 
 

 واژه نامه

Boolean                                                               منطقي                                                                          
Bone                      استخوان                                                                                                                      
Class                                                                                                             كلاس                                   
Comment              يادداشت                                                                                                                      
Default            فرض                                                                                                                          پيش
Function                                          تابع                                                                                                    

Operator                  عملگر                                                                                                                        
Output                                                                                     خروجي                                                      

Switch 
String                       رشته                                                                                                                         

Trace 
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Variable                   متغيير                                                                                                                       
While                                            تا زمانيكه                                                                                                

 
 
 

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
 (=)ي يك عبارت در يك متغير، از دستور انتساب  براي قرار دادن يك مقدار ثابت يا نتيجه Flashدر  .1

  .شود استفاده مي
  .روند به كار ميها  ي انواع داده عملگرهاي انتساب براي مقايسه .2
براي ايجاد تركيبات مختلف شرطي و انجام عمليات منطقي روي عبارات، از عملگرهاي محاسـباتي اسـتفاده    .3

  .شود مي
5-   

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
   Operator                متغيير .4
  Boolean                 عملگر .5
  Variable                منطقي .6

 ايچهارگزينه

  خروجي دستور زير چيست؟ .7
Trace(“ a “ , “ &” , “b”) 

  ab) ب                                                    a&b) الف
  aob) د                                                “ ”a”&”b) ج
 خروجي دستور زير چيست؟ .8

  8,12,2) ب                                             12,8,4) الف
   12,12,0) د                                              12,12,4) ج
 خروجي دستور زير چيست؟ .9

  5) ب                                             4)الف
  3) د                                               6) ج
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 خروجي دستور زير چيست؟ .10
  11 ,9) ب                                             0,20) الف
  10,12) د                                              10,11) ج

    
 خروجي دستور زير چيست؟ .11

  5) ب                                         2+3)الف
  6) د                                               3) ج
  
  

  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .كند مي...... ارزش يك عبارت را    Notعملگر  .12
  .باشند..... فقط وقتي درست است كه هر دو عبارت منطقي آن   Andي عملگر منطقي  نتيجه .13
  .باشد .....  فقط وقتي نادرست است كه هر دو عبارت منطقي آن   Orمنطقي  ي عملگر نتيجه  .14

  

  .سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيدبه 
  متغيير چيست؟ .15
 چيست ؟ Whileنحوه عملكرد دستور  .16

  
  

  دستوركار آزمايشگاه 
 .ها  نمونه موجود تغيير يابدسندي ايجاد كنيد كه مطابق شكل با فشردن دكمه -1
 

 
 



  فصل پانزدهم
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
   :رود كه، از فراگير انتظار ميپس از مطالعه اين فصل

 ها را بشناسدمولفه. 

 ها را تنظيم كندبعضي از خصوصيت مولفه. 

 ها آشنا شودكارگيري مولفهبا نحوه به. 

 ها را اضافه و حذف كندبتواند مولفه. 

  بتواند داده ها را به مولفهList  و ComboBox اضافه كند. 

  
  
  
  
 
  
  
 
 
 

 
  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

4 8 

 

  :كلي فصل هدف
  (Component)هاشناخت مولفه
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  كليات 
ها براي افـزودن  توانيد از مولفهمي. كندهاي متعامل را آسان ميايجاد فيلم Flashدر  (Component)ها مولفه

هـا يـا   هـا، فـرم  دهند تا نظرسنجياستفاده كنيد كه به شما امكان مي Flashهاي عناصر تعامل و پيمايش به فيلم
  .ايجاد كنيد Flashاي هحتي رابط گرافيكي كاربر كامل را براي فيلم

  

  )Component(استفاده از مولفه  1-15
  طـوري كـه هـر فـرد     است كه از قبل برنامه نويسـي شـده اسـت، بـه     Movie Clip، يك نوع Componentيك 
  .استفاده نمايد Componentتواند بدون نياز به يادگيري نحوه عملكرد آن، از اين مي

ها، كادرهاي علامت يا نوارهاي هاي كاربري نظير دكمهرابط جاد و طراحيها ، ايComponentبا استفاده از اين 
از طريق تنظيم پارامترهاي  Componentجلوه ظاهري و رفتار هر . شودپذير ميراحتي امكانپيمايش به

اي از متدها، خصوصيات و رويدادهاي مجموعه Componentهمچنين هر . پذيردمربوط به آن صورت مي
اگر شما درباره اكشن اسكريپت اطلاعات و . تعريف شده است ActinScriptرد است كه در زبان منحصر به ف

. توانيد به سادگي كاركردهاي پيشرفته به سندتان اضافه كنيدمي Componentدانش پيشرفته نداريد به كمك 
  براي شما راحت نموده استپيشرفته، كار را )  User Interface( كردن يك رابط كاربر با فراهم Flashدر واقع 

  

  Componentفعال كردن پانل  2-15
  :يابيد دست مي Componentپانل بعد از انجام مراحل زير به

را باز كنيد  Componentsپانل  Window   Componentsاز مسير  -1
 -1: كنيد دو نوع مولفه وجود داردطور كه ملاحظه ميهمان).15-1شكل (

User Interface       2- Video 

مولفه مورد نظر را انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كرده و  -2
 .در محل مورد نظر قرار دهيد

در حالي كه مؤلفه مورد نظر هنوز در حالت انتخاب شده قرار دارد در  -3
 .يك نام براي آن وارد كنيد Instance Nameدر مقابل  Propertiesپانل 

 Componentsپانل  Window   Components Inspectorاز مسير  -4

Inspector  را باز كنيد يا از كليد تركيبيShift+F7 استفاده نماييد. 

توانيد كنيد و ميدر اين پانل خواص مربوط به اين مولفه را مشاهده مي -5
 .ها را تنظيم كنيدآن
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ياDeleteبراي حذف مولفه آن را انتخاب كنيد و سپس كليد -6
Backspace توانيد از منوي  مي همچنين. را فشار دهيدEdit   گزينه

Clear را انتخاب كنيد.  

  
  15- 1شكل 

  

  (Button)مولفه دكمه  3-15
تواند سبب  نمايش فيلم ديگر مثلاً مي. شود يك اتفاقي در فيلم رخ بدهدها سبب ميكليك كردن يكي از دكمه

  . شود
را انتخاب كرده سپس روي صفحه كارButtonمولفه  -1

 .در محل مورد نظر قرار دهيددرگ كرده و 

در حالت انتخاب شده قرار  Buttonدر حالي كه مؤلفه  -2
نام  Instance Nameدر مقابل  Propertiesدارد در پانل 

B1 براي آن وارد كنيد. 

 .را باز كنيد Components Inspectorپانل  -3

شكل (يك برچسب براي دكمه وارد كنيد  labelدر مقابل  -4
فرض كنيد مقدار پيشلاحظه ميطور كه مهمان). 2-15

Label است.  

 

  
  15-2شكل 

 

 
 

شودبه كتابخانه اضافه مي Component Assetsيك پوشه به نام  Buttonبا اضافه كردن مولفه :نكته 
 .قرار دارد  Buttonكه داخل آن مولفه
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  (CheckBox)مولفه كادرهاي انتخاب  4-15
كادرهـاي مربـع شـكلي(CheckBox)كادرهاي انتخاب 

توانيد علامت بزنيد يا علامت آنها را پاك هستند كه مي
حالـت   كنيد تا نشـان دهيـد گزينـه انتخـاب شـده يـا از      

 هـاي راديـويي،  بر خلاف دكمـه . انتخاب خارج شده است
طـور همزمـان   توان بيش از يك كادر انتخـاب را بـه  مي

  . انتخاب كرد
را انتخاب كرده سـپس روي صـفحه    CheckBoxمولفه 

 .كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار دهيد

يك برچسب براي آن وارد كنيد  labelدر مقابل  -1
  ).15-3شكل (

 

  15-3كل ش

 

   (ColorPicker)مولفه تنطيم رنگ 5-15
 .توانيد رنگ هر بخش را با استفاده از اين مولفه تغيير دهيدمي

 .را انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار دهيد ColorPickerمولفه  -1

 ).15- 4شكل (فرض براي آن وارد كنيد يك رنگ پيش selectedColorدر مقابل  -2
 

  
  15-4شكل 

  

  (ComboBox) كادر كومبو مولفه 6-15
كار  هاي ليست، توسط كاربر بهبراي نمايش يك ليست بازشو با امكان انتخاب يكي از گزينه ComboBoxمولفه 

  .رودمي
 .را انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار دهيد ComboBoxمولفه  -1

 .يك برچسب براي آن وارد كنيد promptدر مقابل  -2
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 . هاي آن را مشخص كنيدتعداد آيتم rowCountدر مقابل  -3

comboهاي فهرست منوي كادراگر بخواهيد كه آيتم - 4

 falseيا  trueمقدار  Editableرا ويرايش كنيد در رديف 
مي توان در زمان اجرا   trueبا انتخاب . را انتخاب كنيد

 .يرايش نمودرا و ComboBoxمقادير داخل 

هاي درون فهرست منو در رديف براي ايجاد آيتم -5
dataprovider اي يك كادر محاوره. دابل كليك كنيد

اي روي علامت جمع در كادر محاوره. شودظاهر مي
هنگامي كه آيتم . كليك كنيد تا آيتم منو را اضافه كنيد

، label0كنيد به صورت منو را به فهرست اضافه مي
label1 ،... 15- 5شكل   ).15- 5شكل (شوند گذاري مينام  

 
 

  (List) ليست مولفه 7-15
هاي ليست هاي قابل انتخاب هستند و براي نمايش يك ليست با امكان انتخاب گزينهمولفه ليست ، شامل آيتم

  .روند كار ميتوسط كاربر به
 .رد نظر قرار دهيدرا انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كرده و در محل مو Listمولفه  -1

 .عمل كنيد Comboهاي درون ليست همانند براي ايجاد آيتم -2

 .را انتخاب كنيد falseمقدار  enableبراي غير فعال كردن ليست، در رديف  -3

 .را انتخاب كنيد falseمقدار  visibleبراي مخفي كردن ليست، در رديف  -4
 

  (RadioButton)راديويي  دكمه مولفه 8-15
  .دهند يك و فقط يك آيتم را از گروه انتخاب كنيدها هستند كه به شما امكان مي، گروهي از دكمهوييهاي راديدكمه

را انتخاب كرده سپس روي صفحهRadioButtonمولفه  - 1
 .كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار دهيد

يك برچسب براي آن وارد كنيـد و   labelدر مقابل  -2
ــل  ــت برچ labelPlacementدر مقاب ســب را در جه

بـراي تغييـر حالـت اوليـه     . راستاي افق مشخص كنيد
و يـا   trueرا روي  selectedدكمه راديـويي، خـواص   

false  15-6شكل (تنظيم كنيد.(  
    

  15- 6شكل 
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  )(ScrollPaneپيمايش مولفه 9-15
را انتخاب كرده سپس رويScrollPaneمولفه 

صفحه كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار 
 .دهيد

verticalScrollPan   وhorizntallScrollPan  را روي
on در راستاي افق و  تنظيم كنيد تا نوار اسكرول

  ).15- 7شكل (عمود فعال شود 
  

 

  
  15-7شكل 

  
  

  

  .يدذخيره كن radiobutton.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1

  
  15-8شكل 

  

و لايه دوم را   Actionsنام لايه اول را . كليك كنيد و دو لايه جديد ايجاد كنيد New Layerروي آيكن   -2
Radiobuttons   و لايه سوم راFrames  وارد كنيد.  

يك دايره و2روي فريمFramesدر لايه  -3
  . يك مربع  رسم كنيد 3در فريم 

دو  1روي فريم   Radiobuttonsدر لايه  -4
    ).15- 9شكل (دكمه راديويي رسم كنيد 

  15- 9شكل 

ايره و با انتخاب دكمه فريم حاوي د Circleدر اين مثال با انتخاب دكمه راديويي   15-1 مثال  

  .شودفريم حاوي مربع نشان داده مي Rectangleراديويي 
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نام نمونهPropertiesدر پانل  -4
و نام نمونه راديويي  opt1راديويي اول  را 

  .قرار دهيد opt2دوم را 
كليك  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5

را باز  Action، پانل F9كنيد و توسط كليد 
دقت وارد  كنيد سپس كدهاي زير را به

  ).15-10شكل (كنيد 
  

 15-10شكل 
  

ــويي اول  ــه رادي ــك روي نمون ــورت كلي ــابع  (opt1)در ص ــي Aت ــرا م ــوداج ــتور   . ش ــابع دس ــن ت ــراي اي ــا اج ب
gotoAndStop(2)  در صـورت  . شـود رود و همان جـا متوقـف مـي   مي 2اجرا شده و هد پخش به فريم شماره

رود مي 3هد پخش به فريم شماره    Bبا اجراي تابع. شوداجرا مي Bتابع  (opt2)كليك روي نمونه راديويي دوم
  .شودو همان جا متوقف مي

  

 
  :روش عمل به شرح زير است

  .ذخيره كنيد Checkbox.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
و لايه دوم را   Actionsنام لايه اول را . كنيد و دو لايه جديد ايجاد كنيدكليك  New Layerروي آيكن   -2

Frames  و لايه سوم راCheckbox وارد كنيد.  
 .ايجاد كنيد طوري كه يك دايره حركت كند Movie clipيك -3
  .ديگر  با حركت يك مستطيل ايجاد كنيد Movie clipيك -4
ط به حركت دايره كليپ مربو 1روي فريم  Framesدر لايه  -5

سپس كليپ مربوط . تنظيم كنيد c1را وارد كنيد و نام نمونه را 
  .تنظيم كنيد r1به حركت مربع را وارد كنيد و نام نمونه را 

دو كادر انتخاب رسم كنيد  1روي فريم  Checkboxدر لايه  -6
  .تنظيم كنيد  15-11ها را مطابق شكل آن و برچسب

  
  15-11شكل 

  .قرار دهيد ch2و نام نمونه كادر انتخاب دوم را  ch1نام نمونه كادر انتخاب اول  را  Propertiesدر پانل  -7

دوم  Checkboxاول كليپ حاوي دايره و با انتخاب  Checkboxدر اين مثال با انتخاب  15-2مثال   
 .شودكليپ حاوي مربع نمايش داده مي
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را باز كنيد سپس كدهاي زير را به  Action، پانل F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -8
  ).15- 12شكل (دقت وارد كنيد 

  

  
  15- 12شكل 

  .شوندغيرفعال مي visible توسط خاصيت  r1و  c1در ابتدا دو كليپ 
با اجراي اين تـابع كليـپ حـاوي دايـره     . شوداجرا مي Aتابع  (ch1)در صورت كليك روي نمونه كادر انتخاب اول

. شـود اجرا مي Bتابع   (ch2) شود و در صورت كليك روي نمونه كادر انتخاب دومفعال شده و نمايش داده مي
 .شوداوي مستطيل فعال شده و نمايش داده ميبا اجراي اين تابع كليپ ح

  

  
  

  .ذخيره كنيد ComboBox.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
 ـ   Actionsنام لايـه اول را  . كليك كنيد و دو لايه جديد ايجاد كنيد New Layerروي آيكن   -2 ه دوم را و نـام لاي

combobox   و نام لايه سوم راtext  وارد كنيد.  
نام . را در صفحه اضافه كنيد(Dynamic text) كليك كنيد و يك كادر متني پويا  1روي فريم   textدر لايه  -3

  ).15-13شكل (را تايپ كنيد )  First text( قرار دهيد و پيام اوليه مورد نظر  t1نمونه را 
 

، متن آن در كادر comboست كادر در اين مثال پس از انتخاب آيتم مورد نظر از فهر 15-3مثال   
  .شودمتني پويا نمايش داده مي
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كليك كنيد مولفه1روي فريم comboboxدر لايه  -4
ComboBox  را انتخاب كرده سپس روي صفحه كار

در  پانل .درگ كنيد و در محل مورد نظر قرار دهيد
Properties  نام نمونه راcomb1 تايپ كنيد.  

را   Editableخاصيت  ComboBoxپس از انتخاب  -5
  .تنظيم كنيد  Trueمقدار

. اضافه كنيد هاي درون فهرست منو راآيتم -6
)item1,item2,… ( 

  15- 13شكل 

را باز كنيد سپس كدهاي زير را  Action، پانل F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5
  ).15-14شكل (به دقت وارد كنيد 

  

  
  15-16شكل 

تن آن در كادر متني پويـا  ، انتخاب كنيد تا مcomboفيلم را اجرا كنيد سپس آيتم مورد نظر را از فهرست كادر 
  .شودنمايش داده 

  
  15-17شكل 

 Aدر تابع . شودفراخواني مي Aتابع  comboكنيد در صورت تغيير آيتم فهرست كادر طور كه ملاحظه ميهمان
آيتم انتخاب شده  appendTextشود و توسط خاصيت در نظر گرفته مي Selectedبخش اول كادر متني كلمه 

  .شودبه دنباله آن اضافه مي comboدر فهرست 
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  .ذخيره كنيد List.flaباز كنيد و آن را با نام   ActionScript 3از نوع   Flashيك فايل  -1
و نـام لايـه دوم را     Actionsنام لايـه اول را  . كليك كنيد و دو لايه جديد ايجاد كنيد New Layerروي آيكن   -2

List  ام لايه سوم را و نtext  وارد كنيد.  
نام . را در صفحه اضافه كنيد(Dynamic text) كليك كنيد و يك كادر متني پويا  1روي فريم   textدر لايه  -3

  .را تايپ كنيد)  First text( قرار دهيد و پيام اوليه مورد نظر  T1نمونه را 
انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كنيد و در  را Listكليك كنيد مولفه  1روي فريم   Listدر لايه  -4

  .تايپ كنيد L1نام نمونه را  Propertiesدر  پانل .محل مورد نظر قرار دهيد
را باز كنيد سپس كدهاي زير را به  Action، پانل F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  Actionsدر لايه  -5

  ).15- 18شكل (دقت وارد كنيد 
  

  
  15-18شكل 

  
  

در اين مثال پس از انتخاب آيتم مورد نظر از ليست، متن آن در كادر متني پويا نمايش  15-4مثال   
  .شودداده مي
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فيلم را اجرا كنيد سپس آيتم مورد نظر را از ليست  انتخاب
در صورت . شودكنيد تا متن آن در كادر متني پويا نمايش داده 

هاي ليست را به صورت دستي همانند توانيد آيتمتمايل مي
كنيد در طور كه ملاحظه ميهمان .وارد كنيد Comboكادرهاي 

در . شودفراخواني مي Aتابع   L1صورت تغيير آيتم نمونه ليست
همان آيتم   T1 متن كادر متني text توسط خاصيت   Aتابع 

  .شودانتخاب شده در ليست تنظيم مي
    

  15-19شكل 
  

 
 
 .را انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار دهيد Buttonمولفه  -5

 Instanceدر مقابل  Propertiesدر حالت انتخاب شده قرار دارد در پانل  Buttonدر حالي كه مؤلفه  -6

Name  نامB1 براي آن وارد كنيد. 

 .يك برچسب براي دكمه وارد كنيد labelو در مقابل  را باز كنيد Components Inspectorپانل  -7

را به دقت  15- 20شكل  را باز كنيد سپس كدهاي Action، پانل F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  -8
 .وارد كنيد

  
  15- 20شكل 

در پنجره خروجي نمايش   Hello متن در اين مثال با كليك روي يك مولفه دكمه    15-5مثال   
  .ده مي شوددا
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اگر بخواهيد به رويداد مولفه ها دسترسي داشته باشيد ، بايد دستور آن را به صورت زير   ذكر  -9

 fl.events.ComponentEvent  import.كنيد

توسط ماوس  B1 مولفه فشردنكند كه در صورت اعلام مي EventListenerيعني  B1  مولفهرويداد  -10
  .اجرا شود  Sابع ت
  .را در پنجره خروجي نمايش مي دهد   “ Hello”متن Sتابع   -11

  

  
 .را انتخاب كرده سپس روي صفحه كار درگ كرده و در محل مورد نظر قرار دهيد Buttonمولفه  -1

 Instanceدر مقابل  Propertiesدر حالت انتخاب شده قرار دارد در پانل  Buttonدر حالي كه مؤلفه  -2

Name  نامB1 براي آن وارد كنيد. 

 .يك برچسب براي دكمه وارد كنيد labelو در مقابل  را باز كنيد Components Inspectorپانل  -3

 .را باز كنيد سپس كدهاي زير را به دقت وارد كنيد Action، پانل F9كليك كنيد و توسط كليد  1روي فريم  -4
  

  
  15- 21شكل 

  

در پنجره جديد  يك تصوير دلخواهدر اين مثال با كليك روي يك مولفه دكمه    15-6مثال   
  .نمايش داده مي شود
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به رويدادهاي مولفه ها دسترسي داشته باشيد ، بايد دستور آن را به صورت زير   ذكر اگر بخواهيد  -5
 fl.events.ComponentEvent  import.كنيد

تابع توسط ماوس  B1 مولفه فشردنكند كه در صورت اعلام مي EventListenerيعني  B1  مولفهرويداد  -6
S  اجرا شود.  

يك پنجره جديد تصوير مورد نظر شما را كه در مقابل  كند كه مرورگر وب در اعلام مي Sتابع   -7
URLRequest آدرس آن را اشاره نموديد ، نشان دهد. 

 
 

  
 هـاي  ها يا حتي رابط گرافيكي كاربر كامل را بـراي فـيلم  ها، فرمدهند تا نظرسنجيها به شما امكان ميمولفه

Flash ايجاد كنيد.  
  يكComponent يك نوع ،Movie Clip طـوري كـه هـر فـرد     از قبل برنامه نويسي شده است، بـه  است كه  

  .استفاده نمايد Componentتواند بدون نياز به يادگيري نحوه عملكرد آن، از اين مي
  از مسيرWindow   Components پانل  بهComponents يابيددست مي .  
  كليك كردن روي مولفهButton توانـد سـبب  نمـايش    ثلاً ميم. شود يك اتفاقي در فيلم رخ بدهدسبب مي

  . فيلم ديگر شود
   مولفهCheckBox توانيد علامت بزنيد يا علامت آنها را پاك كنيد تا ، كادرهاي مربع شكلي هستند كه مي

  .نشان دهيد گزينه انتخاب شده يا از حالت انتخاب خارج شده است
 توانيد رنگ هر بخش را با استفاده از مولفه ميColorPicker ر دهيدتغيي.  
  مولفهComboBox هاي ليست، توسط كاربر بهبراي نمايش يك ليست بازشو با امكان انتخاب يكي از گزينه-

  .رودكار مي
  مولفهList هاي ليست هاي قابل انتخاب هستند و براي نمايش يك ليست با امكان انتخاب گزينه، شامل آيتم

  .روند كار ميتوسط كاربر به
  مولفهRadioButton دهند يك و فقط يك آيتم را از گروه ها هستند كه به شما امكان مي، گروهي از دكمه

  .انتخاب كنيد
  مولفهScrollPane در راستاي افق و عمود فعال شود  را انتخاب كنيد تا نوار اسكرول. 
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 واژه نامه
  
Assets                                                                                   دارايي                                                          
Button                      دكمه                                                                                                                         
Component                                                                                                                             مولفه        
Clear                 حذف كردن                                                                                                                     
CheckBox            كادر انتخاب                                                                                                                  
ColorPicker                                                تنظيم رنگ                                                                              
ComboBox          جعبه تركيب                                                                                                                   
Dataprovider                                                                           ارائه دهنده داده                                       
Editable               قابل ويرايش                                                                                                                  
Enable                                                                                                                      فعال                         
Horizontall                افقي                                                                                                                         
Inspector               بازرس                                                                                                                        
Instance                                                         مثال                                                                                    
Placement            قراردادن                                                                                                                     
Label                                                                                               برچسب                                             
Prompt                 برچسب                                                                                                                        
RowCount    طر                                                                                                                           تعداد س
RadioButton              دكمه راديويي                                                                                                         
ScrollPane           نوار اسكرول                                                                                                                  
User Interface                                               رابط كاربر                                                                          
Visible                  قابل رويت                                                                                                                    
Vertical                                                                                          عمودي                                                
  

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  . ، يك نوع سمبل استComponentيك  -1
  .شود يك اتفاقي در فيلم رخ بدهدسبب مي Buttonكليك كردن روي مولفه  -2
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توانيد علامت بزنيد يا علامت آنها را پاك كنيد ، كادرهاي مربع شكلي هستند كه مي RadioButtonمولفه   -3
 .تا نشان دهيد گزينه انتخاب شده يا از حالت انتخاب خارج شده است

  
  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Component  رويت قابل -4
Instance   برچسب -5
Prompt   مولفه -6
Visible   مثال -7

  
 ايچهارگزينه

 شود؟مي استفاده منو كدام از جديد يك مولفه افزودن براي - 8

   Window) د   Edit) ج  File) ب  Format) الف
 نمود؟ را غير فعال  Listمولفه توانمي مشخصه كدام يوسيله به - 9

  BorderStyle) د   Name )ج   Visible) ب  Enabled )الف

 شود؟مي استفاده  ComboBoxهاي براي تعداد آيتم مشخصه كدام - 10

 Lable) د  List )ج  rowCount) ب number )الف

 خير؟ يا شود ديده اجرا زمان در كنترل اين كندمي تعيين Buttonمولفه   مشخصه ي كدام - 11

 Enabled) د  Caption )ج   Defalult) ب Visible )الف

  شود؟جهت برچسب در راستاي افق مشخص مي RadioButtonمولفه  مشخصه كدام توسط - 12
 lable) د    labelPlacement )ج  Alignment) ب  Value )الف

 
  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد

  .دهدهاي ليست را به كاربر  ميامكان انتخاب يكي از گزينه .……مولفه  -13
  .مود فعال شود در راستاي افق و ع را انتخاب كنيد تا نوار اسكرول .……مولفه  -14
 .تغيير دهيد .……توانيد رنگ هر بخش را با استفاده از مولفه مي -15

  
  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد

  مولفه چيست؟ -16
  يافت ؟دست  Componentsتوان به پانل چگونه مي -17
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  دستوركار آزمايشگاه 
، نام تيم آن در كادر متني comboفايلي ايجاد كنيد كه پس از انتخاب بازيكن مورد نظر از فهرست كادر  -18

  .شودپويا نمايش داده مي
فايلي ايجاد كنيد كه پس از انتخاب كشور مورد نظر از ليست، پايتخت آن در كادر متني پويا نمايش داده  -19
  .شودمي



  مشانزدهفصل 
 
  

 
  

  )جزئي(اهداف رفتاري 
  :رود كهتظار ميپس از مطالعه اين فصل، از فراگير ان

 توانائي انتشار و صدور يك فيلم را داشته باشد.  
 فرمت دلخواه براي انتشار را تنظيم كند. 

 تنظيمات پيشرفته روي فيلم انجام دهد. 

  فايل هايHTML توليد كند. 

  
  
  
  
  
 

 
 
 
 
 

  )ساعت(زمان 
 عملي تئوري

2 4 

 

  :كلي فصل هدف
Publish دن فيلمكر  



  

  

  ـه - ف -3/15-87 :شماره استاندارد -  كاربر فلش                       

  
 

316

  كليات
براي اين كار بايد فيلم خود . ر بينندگان قرار دهيدرا در اختيانيد آنبتوا بايد ،پس از تكميل فيلم خود

  .نمائيد تا قابل پخش شود Exportرا با فرمت جديدي ارائه دهيد يا 
  فرمتي كه پخش صحيح فيلم شما را تضمين . هاي مختلفي را انتخاب كنيدتوانيد فرمتشما مي 

طور ، بهFlashزار افبا نصب نرم. دارد SWFاست كه پسوند  Flash playerكند فرمت مي
بدين صورت مشاهده . گرددنيز بر روي سيستم شما نصب مي Flash playerافزار اتوماتيك نرم

همچنين شما . گرددافزار بر روي كامپيوتر شما امكان پذير ميبا استفاده از اين نرم SWFهاي فايل
يا  Gifمثلا ( Bitmapتوانيد فيلم خود را به صورت يك سري تصاوير پشت سر هم با فرمت مي

PNG (Export نمائيد.  
توانيد به تنهايي و با دابل ها را مياين فايل. هاي پروژكتور است، فايلExportانتخاب ديگر براي عمل 

توانيد فايلي ايجاد كنيد كه به راحتي شما مي.كليك روي آنها اجرا كنيد و نياز به برنامه خاصي ندارد
  . اجرا باشدقابل  Windowsدر هر سيستم 

  

  عوامل موثر در حجم فيلم  1-16
كيفيت بالاتر . خواهيد فيلم خود را در وب منتشر كنيد، بايد كيفيت را با كميت مقايسه كنيدكه ميهنگامي

تر شود زمان انتقال هر چه فايل بزرگ. دهندحجم فايل را افزايش مي) تر و صداهاي بهترمتحرك سازي نرم(
  .شودده افزوده شده و فيلم كندتر ميآن به كامپيوتر بينن

  :شوند استفاده از موارد زير استعواملي كه باعث افزايش حجم فايل مي 
 استفاده از تعداد زيادي Bitmap  

  صداها  
 هاي كليدي به جاي انجام تعداد زياد فريمTweening  

 هاگراديان 

 استفاده از اشكال گرافيكي متعدد به جاي استفاده از سمبل 

 

  سازي يك فيلمآماده 2-16
در ويرايشگر فلش استفاده  Publishيا  Exportتوانيد از دستور سازي يك فيلم براي نمايش ميجهت آماده

  .كنيد
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  (Publish)انتشار فيلم  3-16
تواند يك فايل مي) Publish(دستور انتشار. عمليات انتشار توسط فلش براي كار بر روي وب طراحي شده است

SWF  فايل و يكHTML ايجاد كند و از اين طريق نمايش فيلم شما را در پنجره مرورگر وب امكان پذير سازد.  
 ,Real player،Quick Time،JPEG،GIFمثل (ها توانيد انواع ديگري از فرمتمي) Publish(دستور انتشاربراي 

PNG,  و فايلHTLM باعث ايجاد انواع ديگر فايل . را توليد كنيد) هامربوط به آن  
  .بتوانند از سايت شما استفاده كنند را ندارند نيز Flash Plug-inشود حتي كساني كه مي

  

 )Export(صادر كردن فيلم  4-16

هاي خروجي در طور كلي، فرمت فايلبه. نمايدمي Export، فيلم را تنها به يك فرمت Export Movieدستور 
هايي در نحوه انتخاب است و تنها تفاوت) Publish(لت انتشارهاي خروجي در حاشبيه فرمت فايل Exportحالت 
. پذير استهاي بيشتري امكانيي بين اين دو حالت وجود دارد و در مواردي در حالت انتشار، انتخابهاگزينه

  .دازيمپرمي Publishسازي يك فيلم با دستور در ابتدا ما به نحوه آماده
  

  تنظيم فرمت انتشار يك فيلم 5-16
  .فايل فلش كه مايل به انتشار آن هستيد را باز كنيديك  -1
جعبه . را فشار دهيد Ctrl-Shift-F12را انتخاب كنيد و يا كليدهاي  Publish Settingگزينه  Fileاز منوي  -2

 ).16-1شكل (گردد مي ظاهر Publish Settingاي محاوره
  

  
  16- 1شكل 

 .را كليك كنيد Formatsزبانه  -3
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 : هاي قابل انتخاب عبارتند ازفرمت. وجود را انتخاب كنيدفرمت م 8يكي از  -4

Flash (.swf)،HTML (.html)  تصوير ،(.gif) GIF تصوير ،(.jpg) JPEG تصوير  ،(.png) PNG ،
  ) app.(،  پروژكتورمكينتاش )exe.(پروژكتورويندوز 

  

  
  

  انتشار يك فيلم 6-16
  .نتشار آن هستيد را بازكنيدكه مايل به افيلمي  -1
 .هاي زير را در پيش بگيريديكي از روش -2

پس از . شوداي مربوطه باز ميجعبه محاوره. را انتخاب كنيد Publish Settingگزينه  ،از منوي فايل) الف
  ).16-2شكل (فشار دهيد  را Publishكليد  ،تنظيم فرمت مورد نظر

  

  
  16-2شكل 

در اين حالت . را فشار دهيد Shift-F12را انتخاب كنيد و يا كليدهاي   Publishگزينه  ،Fileمنوي از ) ب
اي باز شده و پيشرفت عمليات را كند و يك جعبه محاورهاستفاده مي Publish Settingفلش از تنظيمات قبلي 

  .عمليات را لغو كنيد توانيدمي Cancelبا فشردن كليد ) . 16- 3شكل (دهد نشان مي

  
  16-3شكل 

  

 .نيز انتخاب شود Flashفرمت  شود كه به طور اتوماتيكباعث مي HTMLانتخاب فرمت  :نكته 
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   Flash Playerاجراي فيلم با  7-16
شود و با دابل كليك روي هر بر روي كامپيوتر نصب مي Flashافزار به همراه نرم Flash playerافزار نرم

 File  Openتوانيد از گزينه مي Flash Playerدر داخل . (شودافزار اجرا مي، اين نرمSWFفايل با پسوند 
  .) كنيد استفاده SWFهاي براي بازكردن فايل

  

  )SWF(انتشار يك فايل  8-16
  .فايل مورد نظر خود را باز كنيد ،در ويرايشگر فلش -1
 .شودجعبه محاوره اي مربوط باز مي. را انتخاب كنيد Publish Settingگزينه  Fileمنوي از  -2

 .را انتخاب كنيد  Formatsزبانه -3

  توضيح ساير پسوندها را در ادامه درس . (را انتخاب كنيد Flash) SWF(، گزينه Typeدر قسمت  -4
 .) خوانيدمي

را از حالت انتخاب خارج كنيد و نام مورد نظر  Use Default Namesگزينه  ،براي تغيير نام فايل خروجي  -5
 ).را حتما وارد كنيد SWFپسوند (خود را وارد نمائيد 

 

    
  16- 4شكل 

 .يك كنيدرا كل Publishكليد  -6

 

 فته فيلمتنظيمات پيشر  9-16

-5شكل (را فعال كنيد تا بتوانيد تنظيماتي به شرح زير انجام دهيد   Flashزبانه  Publish Setting پنجرهدر 
16.( 

 حالت عدم انتخاب انتخاب حالت
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  16- 5شكل 

  
  ليست كردن مقدار اطلاعات فريم هاي يك فيلم  1-9-16

  كند كه در آن ليستي ازيفلش يك فايل متني ايجاد م. را انتخاب كنيد Generate Size Reportگزينه 
 .هاي موجود در فيلم و حجم اطلاعات هر فريم ذكر شده استفريم 

 
در مورد فايل مربوط به شكل  ستاره  16-6فايل متني  موجود در شكل  

  .باشدمقابل مي
  

5

6 

2
1 

34 
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  16- 6شكل 

  
  حفاظت از كار خود  2-9-16

شما را به يك فايل  SWFتوانند فايل دگان نميبدين طريق بينن. را انتخاب كنيد Protect from importگزينه 
fla  ) تبديل كنند) فايل فلش.  

  
  )رديابي عمليات( Trace Actionحذف توضيحات   3-9-16

در فيلم  Trace Actionاگر مقدار زيادي توضيحات به صورت . را انتخاب كنيد Omit Trace Actionگزينه 
با اين گزينه از دست . يي منتقل شده و حجم آن را افزايش مي دهنداين اطلاعات به فيلم نها ،ايجاد كرده باشيد

  .توضيحات اضافي رهايي خواهيد يافت
  
  از راه دور Action Scriptsويرايش   4-9-16

ايجاد تغييرات در  ،از اين طريق براي شما و بينندگان ديگر. را انتخاب كنيد   Permit Debuggingگزينه  
Action Script يل بر روي فاSWF شودپذير ميموجود در اينترنت امكان.  

  

  
  

يـك Passwordمت توانيد در قسمي ،كنيدرا انتخاب مي Debugging Permittedوقتي گزينه  :نكته 
 .تنها براي افرادي كه كلمه رمز را دارند امكان پذير گردد Action Scriptsكلمه رمز وارد كنيد تا تغيير 
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 Bitmapسازي كنترل فشرده 5-9-16

  :هاي زير را در پيش بگيريديكي از روش JPEGهاي سازي فايلبراي تغيير فشرده
  .سازي را تنظيم كنيد، مقدار فشردهJPEG Qualityاز طريق كليد لغزان در مقابل *
- به JPEGهاي سازي فايلاين تنظيمات مقدار فشرده. يك عدد وارد كنيد JPEG Qualityقسمت  در*

) بدترين كيفيت(سازي عدد صفر نمايانگر بيشترين فشرده. كندكار رفته در فيلم شما را مشخص مي
  .خواهد بود

  
  براي تمام صداهاي موجود در فيلم Sample Rateكنترل فشرده سازي و  16- 6-9

 Publishموجود در جعبه محاوره اي ) Audio Eventويا قسمت ( Audio Streamدر قسمت  )الف

Event كليد ،Set جعبه محاوره اي . را فشار دهيدSound Setting 16-7شكل (شود پديدار مي.( 
  

       

  
  16-7شكل 

  

ير را در پيش هاي زيكي از روش Compressionسازي از منوي براي تنظيم نوع و نحوه فشرده) ب
 ).16-8شكل (بگيريد 

  

  
  16-8شكل 

 
  كار معمولاً در حالي به. (استفاده كنيد ADPCMاز فرمت ) مانند كليك يك كليد(در مورد صداهاي كوتاه 

براي استفاده از بيشترين  ADPCM Bitsاز منوي .) باشد Eventرود كه صداي مورد نظر يك صداي مي
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  كه گزينه در حالي) كندكه بدترين كيفيت صدا را ايجاد مي(تخاب كنيد را ان Bit-2فشرده سازي گزينه 
5-Bit از طريق تنظيمات . كندرا ايجاد مي) بهترين كيفيت(سازي حداقل فشردهADPCM توانيد مي

Sample Rate  را نيز تغيير دهيد و همچنين صدا را به حالتStereo  وياMono  16- 9شكل (پخش كنيد.(  
  

  
  16- 9شكل 

  
  .انتخاب كنيد Comprestionرا از بخش  Disableگزينه  ،شودبراي حذف صدا از فايلي كه منتشر مي*
هاي گزينه. را انتخاب كنيد MP3فرمت ) Streamingمثل صداهاي (تري داريد هاي بزرگوقتي فايل*

  ).16- 10شكل (شوند مربوط به اين فرمت پديدار مي
  

  
  16-10شكل 

  

 20كمتر از  Bit rateكه در حالي). 16-11شكل (حالت ممكن را انتخاب كنيد  12يكي از Bit rateاز منوي  

Kbps صدا به حالت  ،را انتخاب كنيدMono شود و در تبديل ميBit rate  20بالاتر از Kbps توانيد مي
  .منتشر كنيد Monoها را به صورت صداهاي استريو داشته باشيد و يا آن

هاي گزينه. شوند انتخاب كنيدهايي كه در وب نمايش داده ميرا براي فيلم Fastينه ، گزQualityدر منوي  
Medium  وBest 16-12شكل (كنند كيفيت بهتري ايجاد مي.(  
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  16-11شكل 

  
  16- 12شكل 

  
اين گزينه به شما تنظيم حجم فايل را با . را انتخاب كنيد Rawگزينه  ،سازي صدابراي جلوگيري از فشرده*
  .دهدمي Monoبه  Stereoو تبديل صداي  Sample Rateستفاده از ا

  

  هاي فلشبراي پخش فيلم HTMLهاي انتشار فايل 10-16
عمليات  ،باشندهايي هستند كه در مرورگرهاي وب قابل نمايش ميترين فايلمهم HTMLهاي از آنجا كه فايل
نحـوه نمـايش فلـش را     ،افـزار مرورگـر  اي نـرم شود كـه بـر  مي HTMLباعث ايجاد يك فايل  ،انتشار در فلش

  .سازداي هستند كه مرورگر را قادر به پخش فيلم فلش ميپايه HTMLهاي فايل. كندمشخص مي
  

   Flashبراي پخش يك فايل  HTMLانتشار فايل  11-16
  .خواهيد بر روي وب منتشر كنيد، باز كنيدفايلي را كه مي -1
 .را انتخاب كنيد Publish Settingگزينه  Fileاز منوي  -2

افزار مرورگر وب نشان فلش مشخصات پخش فيلم ايجاد شده را در نرم. را انتخاب كنيد  HTMLزبانه  -3
 .كندهاي تنظيم شده را انتخاب ميمناسب با گزينه HTMLفلش فايل ). 16-13شكل (خواهد داد 
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  16- 13شكل 

  
  براي فلش HTML Templateانتخاب يك  1-11-16

  .موجود است Templateاين ساده ترين . را انتخاب كنيد Flash Onlyگزينه  Template از منوي
  
  كنترل كردن مكان پخش فيلم در مرورگر 2-11-16

  .گيري كنيدكنيد، بايد در مورد سه پنجره تصميمبراي پخش فيلم خود منتشر مي HTMLوقتي يك فايل 
  .دهدفحه وب را نمايش ميكه كل ص Browser Windowپنجره مربوط به مرورگر *
مربوط به فلش،  Plug-inوجود دارد  كه  Movie – Displayيك پنجره نمايش  ،درون پنجره مرورگر*

  .دهدفيلم فلش را در آن نمايش مي
 .وجود دارد) Movie – Window(پنجره اصلي فيلم  ،درون پنجره نمايش*

د و شما بايد مشخص كنيد كه آنها چگونه قرارگيرند و ابعاد مربوط به خود را دار ،هاي فوقهر يك از پنجره 
اين . ها چگونه تغيير كنندنسبت) مثل تغيير اندازه پنجره مرورگر(ها در صورت تغيير اندازه هر يك از پنجره

  .پذير استامكان Publish Settingاي جعبه محاوره HTML Tabهاي موجود در كار از طريق تنظيم گزينه
  
  

١ 
٢ 

٣ 

۵ 

۶ 

۴ 

٧ 
٨ 

٩ 
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  يم ابعاد پنجره نمايشتنظ 16- 3-11
 Dimensionsشود از منوي براي تنظيم عرض و ارتفاع چهار گوشي كه درون پنچره مرورگر ايجاد مي

  :كار بريدهاي زير را بهيكي از روش HTML Tabموجود در 
  

  
  16- 14شكل 

  .را انتخاب كنيد Match Movieخواهيد ابعاد فيلم ثابت بماند گزينه اگر مي*
را انتخاب كرده و  Percentگزينه  ،اي كه در صد خاصي از پنجره مرورگر را اشغال كندپنجره براي ايجاد*

  ).16-15شكل (وارد كنيد ) ارتفاع( Heightو ) عرض( Widthهاي را در قسمت 100تا  1مقاديري بين 
  

  
  16-15شكل 

وارد  Widthو  Heightهاي سمترا انتخاب كرده و مقادير مناسب را در ق Pixelsبراي تغيير ابعاد، گزينه *
بايد براي فلش  ،دهيدهنگامي كه اندازه پنجره نمايش را نسبت به فيلم اصلي تغيير مي). 16-16شكل (كنيد 

  .نحوه ايجاد تغيير در مقياس فيلم را در زمان پخش تعريف كنيد
  

  
  16-16شكل 

  

  شتغيير مقياس يك فيلم براي جاي گرفتن در يك پنجره نماي 4-11-16
  ):16-17شكل (كار بريد هاي زير را بهيكي از روش Scaleدر منوي 

  

  
  16-17شكل 
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در اين حالت . (را انتخاب كنيد Defaultگزينه ) با حفظ نسبت ارتفاع به عرض(براي تغيير مقياس فيلم *
  .)جود آيدوبه اي ميان كادر فيلم و پنجره نمايشممكن است فيلم به خوبي در پنجره قرار نگيرد و فاصله

 No Borderگزينه  ،و پر شدن كامل پنجره نمايش) با حفظ نسبت ارتفاع به عرض(براي تغيير مقياس فيلم *
  .)هاي ناجور پيدا كنندها ممكن است لبهبعضي از فيلم. (را انتخاب كنيد

گزينه ) شود هم خوردن نسبت ارتفاع به عرضحتي اگر اين تغيير باعث به(براي تغيير ارتفاع و عرض فيلم *
Exact Fit را انتخاب كنيد.  

  

  تنظيم محل قرار گرفتن پنجره فيلم در پنجره نمايش 5-11-16
موجود در  Alignmentدر قسمت  ،براي تنظيم محل قرارگيري پنجره اصلي فيلم درون پنجره نمايش

HTML Tab اي جعبه محاورهPublish Setting كار بريدهاي زير را بهيكي از روش:  
را انتخاب ) راست( Right ،)مركز( Center ،)چپ( Leftهاي يكي ازگزينه) افقي( Horizentalز منوي ا*

  .كنيد
را انتخاب ) پائين( Buttomو يا ) مركز( Center ،)بالا( Topهاي يكي از گزينه) عمودي( Verticalاز منوي *

  .ندكفلش محل قرار گرفتن پنجره فيلم را تنظيم مي). 16-18شكل (كنيد 
  

  
 16-18شكل 

  

  تنظيم مشخصات پخش 6-11-16
هاي زير ، يكي از روشPublish Settingاي از جعبه محاوره HTML Tabمربوط به  Play Backدر قسمت 

  .را پيش گيريد
گزينه ) Playبا فشردن يك كليد و يا انتخاب گزينه (براي اينكه نمايش فيلم توسط كاربر شروع شود *

Paused At Start انتخاب كنيد را.  
  .را انتخاب كنيد Display Menuگزينه  ،براي نمايش يك منوي پخش*

  .را انتخاب كنيد Loopگزينه  ،براي پخش مجدد فيلم پس از رسيدن به فريم آخر* 
). 16-19شكل (را انتخاب كنيد  Device Fontگزينه  Windowsتر فيلم بر روي سيستم براي پخش سريع*

هاي قلم ،هايي استفاده شده باشد كه در سيستم كاربر موجود نيستفيلم از قلمدر اين حالت اگر در 
نياز به ايجاد تعادل بين كيفيت فيلم  ،براي دستيابي به بهترين پخش. شوندهاي فيلم ميسيستم جايگزين قلم

 .و سرعت پخش آن وجود دارد
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 16-19شكل 

 
 
 
 

  Smoothingو  Aliasingكنترل  7-11-16
هاي زير را يكي از گزينه Publish Settingاي جعبه محاوره HTML Tabموجود در  Quality از منوي

 ).16-20شكل (انتخاب كنيد 

  

  
  16- 20شكل 

  
  16- 1جدول 

  شرح  گزينه
Low  فلشAnti-aliasingكنديعني سرعت پخش را بيشتر مي.كندرا خاموش مي .  

Auto Low  
كند ولي اگر سرعت ارتباط و كامپيوتر كاربر ميشروعLowفلش پخش فيلم را در حالت 

  .كندرا روشن مي Anti-aliasing ،دهد را مناسب تشخيص

Auto High  
كند ولي اگر سرعت ارتباط و كامپيوتر كاربر را نامناسب را روشن ميAnti-aliasingفلش

  .كندرا خاموش مي Anti-aliasing ،تشخيص دهد

Medium  
-Antiكند ولي در بعضي از موارد تر نميها را نرممپكند يعني بيتحد وسط را رعايت مي

aliasing كيفيت از . دهدرا انجام ميLow  بيشتر و ازHigh كمتر مي باشد  

High  
مپ هستند هايي كه حاوي بيتسازيرا بر روي همه چيز مگر متحركAnti-aliasingعمل

  .دهد و حالت پيش فرض استانجام مي

Best  
 internetكه برنامه Windowدر كامپيوترهاي.داردرا روشن نگه ميAti-aliasingفلش

Explorer 4 تواند پس زمينه شفاف داشته باشندهاي فلش ميفيلم ،يا بالا تر را دارند.  
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  )Windowsفقط براي (كنترل شفافيت  8-11-16
  :ب كنيدرا انتخا  16-21هاي شكل يكي از گزينه Window Modeاز منوي 

  

  
  16- 21شكل 

  
  .را انتخاب كنيد Windowگزينه ) درون يك صفحه وب(براي پخش فيلم در پنجره مربوط به خودش *
  .را انتخاب كنيد Opaque Windowlessگزينه  ،براي پوشش دادن زمينه صفحه وب توسط فيلم*
 Transparentيرند گزينه گهاي شفاف فيلم قرار ميهايي از صفحه كه در زير قسمتبراي نمايش قسمت*

Windowless را انتخاب كنيد.  
  
   HTMLاطلاع دادن به كاربران در مورد اشكالات  16- 9-11

پيام خطايي را نشان دهد  HTMLهاي خواهيد فلش در هنگام برخورد با اشكالات مربوط به برچسباكر مي
  .را انتخاب كنيدWarning Message Showگزينه 

  

   Publish Settingهاي ديگر  زينهاستفاده از گ 12-16
توانيد تنظيمات لازم را شما مي. ايدهاي فلش را آموختهتنظيمات لازم براي انتشار فايل ،هاي قبلدر تمرين

  . انجام دهيد JPEG ،PNGاعم از  ،براي هر نوع فايل خروجي ديگر
  
  : Gifهاي انتشار فايل 1-12-16
  .تشر كنيد را باز نمائيدمن Gifخواهيد به صورت فايلي كه مي -1
 .شوداي مربوطه را باز ميجعبه محاوره. را انتخاب كنيد File > Publish Settingگزينه  -2

 .را انتخاب كنيد Format زبانه  -3

 .را انتخاب كنيد HTMLو  Flash ،Gifهاي گزينه -4

توانيد يك مي Animateشما با انتخاب گزينه .را انتخاب كرده و تنظيمات لازم را انجام دهيد Gif زبانه  -5
Gif متحرك بسازيد. 

 را فشار دهيد Publishكليد  -6
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  PNGهاي انتشار فايل 2-12-16
  .منتشر كنيد را باز نمائيد PNGخواهيد به صورت فايلي كه مي -1
 .شوداي مربوطه باز ميجعبه محاوره. را انتخاب كنيد File > Publish Settingگزينه  -2

 .يدرا انتخاب كن Formats زبانه  -3

 .را انتخاب كنيد PNG ،Flash ،HTMLهاي گزينه -4

 .را انتخاب كرده و تنظيمات لازم انجام دهيد PNG زبانه  -5

 .را فشار دهيد Publishكليد  -6

 

  JPEGانتشار فايل هاي  16- 3-12
  .منتشر كنيد را باز نمائيد JPEGخواهيد به صورت فايلي كه مي -1
 .شوداي مربوطه را باز ميجعبه محاوره. يدرا انتخاب كن File > Publish Settingگزينه  -2

 .را انتخاب كنيد Format زبانه  -3

 .را انتخاب كنيد HTMLو  Flash ،JPEGهاي گزينه -4

 .را انتخاب كرده و تنظيمات لازم را انجام دهيد JPEG زبانه  -5

 .را فشار دهيد Publishكليد  -6

  

  )exeخوداجرا يا (ايجاد يك فايل پروژكتوري   13-16
هايي هستند كه بدون نياز به برنامه خاصي به هاي پروژكتوري فايلر كه قبلاً اشاره كرديم فايلطوهمان

  .شوندتوسط عمل دابل كليك اجرا مي Windowsسادگي در محيط 
  :دهيماكنون نحوه ايجاد يك فايل پروژكتوري را شرح مي

  .كنيدفايل مورد نظر را كه مايليد به صورت پروژكتور منتشر شود انتخاب  -1
 .را انتخاب كنيد File>Publish settingگزينه  -2

را انتخاب كنيد تا فايل شما روي  Windows Projectorگزينه   Formatزبانه  در پنجره ظاهر شده در -3

  . هستند هاي پروژكتور به شكل فايل. اجرا شود Windowsسيستم 
  

  يك فايل) Export(كردن نحوه صادر 14-16
  .كنيد فايل مورد نظر را باز -1
 .شودباز مي  16- 22اي به شكل پنجره. را انتخاب كنيد Movie FileExportگزينه  -2
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  16- 22شكل 

 
 .قرار است فايل را ذخيره كنيد تنظيم كنيد آدرسي كه -3

 .نام فايل را وارد كنيد File nameدر قسمت  -4

 ).16-23شكل (پسوند مناسب را انتخاب كنيد  Save As Type از منوي -5

 

  
  16-23شكل 

 .را فشار دهيد Saveكليد  -6
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 تر شود زمان انتقال آن به كامپيوتر هر چه فايل بزرگ. دهدكيفيت بالاي فيلم، حجم فايل را افزايش مي

  .شودبيننده افزوده شده و فيلم كندتر مي
 استفاده از تعداد زيادي Bitmapهاي كليدي به جاي انجام ،صداها ، تعداد زياد فريمTweening  و

  شوندها باعث افزايش حجم فايل ميگراديان
 توان از دستور سازي يك فيلم براي نمايش ميجهت آمادهExport  ياPublish  در ويرايشگر فلش استفاده

  .كرد
 در دستور انتشار)Publish (هايي مثل توان انواع فرمتميReal player،Quick Time ،JPEG ،GIF  

PNG,  و فايلHTLM درا توليد كر.  
  دستورExport Movie فيلم را تنها به يك فرمت ،Export نمايدمي.  
  براي انتشار يك فايلswf  از منويFile  گزينهPublish Setting در زبانه. را انتخاب كنيدFormats   در

  .را انتخاب كنيد SWF (Flash(، گزينه Typeقسمت 
 سازي از منوي براي تنظيم نوع و نحوه فشردهCompression اقدام كنيد.  
  از فرمت ) مانند كليك يك كليد(در مورد صداهاي كوتاهADPCM استفاده كنيد.  
 گزينه  ،شودبراي حذف صدا از فايلي كه منتشر ميDisable  را از بخشComprestion انتخاب كنيد.  
 مثل صداهاي (تري داريد هاي بزرگوقتي فايلStreaming ( فرمتMP3 را انتخاب كنيد .  
  باعث ايجاد يك فايل  ،انتشار در فلشعملياتHTML نحوه نمايش  ،افزار مرورگرشود كه براي نرممي

  .  كندفلش را مشخص مي
 شود از منوي براي تنظيم عرض و ارتفاع چهار گوشي كه درون پنچره مرورگر ايجاد ميDimensions 

  .اقدام كنيد HTML Tabموجود در 
  در منويScale  شودبراي جاي گرفتن در يك پنجره نمايش انجام ميتغيير مقياس يك فيلم.  
  براي صادر كردن  يك فايلFlash   گزينهMovie FileExport را انتخاب كنيد  
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 واژه نامه

Debug                     زدايي كردن                                                                                                       اشكال
Export                صادركردن                                                                                                                     
Mono                                                           تك، واحد                                                                              

Omit كردن                                                                                                                         حذف         
Publish                                                                                          منتشركردن                                       
Protect       كردن                                                                                                                         حفاظت
Permit                                                                                                                                دادن       اجازه

Raw                     نارس، خام                                                                                                                     
Stereo                  يكنواخت                                                                                                                       
Smooth                                                              صاف                                                                              
Trace                                                                                                                    دنبال كردن                
Template                                                                                                                   الگو

 
 

  آزمون تئوري
  

  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه
  . دهدكيفيت بالاي فيلم حجم فايل را تغيير  نمي -1
  .داستفاده كني mp3از فرمت ) مانند كليك يك كليد(در مورد صداهاي كوتاه  -2
  .را انتخاب كنيد Movie FileExportگزينه   Flashبراي صادر كردن  يك فايل  -3

  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Mono  4- منتشركردن  
Stereo  5- تك  
Publish 6- يكنواخت  
 

  ايچهارگزينه
  ام است؟عوال موثر در افزايش حجم فايل كد -7

  رنگ هاي گراديان) هاي زياد                                       بتعداد لايه) الف
   Tweeningاستفاده از ) استفاده از سمبل ها                                         د ) ج
  .شودتوليد مي................ فايل با پسوند  publishتوسط دستور  -8

  HTML) ب                                                      SWF) الف
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  Fla) د                                                             Tif) ج
  وجود دارد؟ publishكدام يك از امكانات زير در پنجره  - 9

  .محافظت از فايل خود براي عدم ويرايش توسط افراد ديگر) الف
  .سازي تصاويرهتغيير فشرد) ب
  .سازي صداتغيير فشرده) ج
  صداويرايش  )د
  دهد؟انتخاب كدام گزينه در پخش صوت كيفيت بهتري را در وب ارائه مي Qualityدر ليست  - 10

  medium) ب                                                       Fast) الف
  Larg) د                                                          Best) ج
  : Match Movieدر تنظيم ابعاد پنجره نمايش فيلم براي وب انتخاب  -11

  .صد خاصي از پنجره مرورگر را اشغال كندشود ابعاد پنجره درباعث مي) الف
  .شود ابعاد فيلم ثابت بماندباعث مي) ب
  .شود ابعاد فيلم قابل ويرايش باشدباعث مي) ج
   .ماكزيمم مي شود نجرهابعاد پ) د

  انتخاب كدام گزينه كنترل بيشتري در ميزان نرمي فيلم دارد؟ -12
  high) ب                                             Auto high) الف
  medium) د                                                       Best) ج

  توان شفافيت پنجره را كنترل كرد؟مي publish settingتوسط كدام گزينه در پنجره  -13
  Quality) ب                                      Window mode) الف
  dimention) د                                                      Scale) ج
  توان ايجاد كرد؟كدام پسوند تصويري را در فلش نمي -14
  PNG) ب                                                     Gif) الف
  bmp) د                                                     JPEG) ج
 

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .اقدام كنيد ...سازي از منوي براي تنظيم نوع و نحوه فشرده -15
  .در ويرايشگر فلش استفاده كرد …يا  …از دستور  توانسازي يك فيلم براي نمايش ميجهت آماده -16

  
  .به سئوالات زير پاسخ تشريحي دهيد

  .چيست؟ Export Movieهدف دستور  -17
 



  
  
 كردن يك فيلم Publish : شانزدهمفصل                                                                         

  

 

  
 

335

  دستوركار آزمايشگاه 
  .آماده كنيد swf,exe,html. فيلم خود را براي انتشار با پسوند-1

  .دفيلم خود را محافظت كنيد تا قابل ويرايش توط افراد ديگر نباش-2

  .ها و صداهاي خود را تنظيم كنيدفشرده سازي عكس-3

  .مكان پخش فيلم خود در مرورگر را ثابت كنيد-4

  .محيط را طوري تنظيم كنيد كه نمايش فيلم توسط كاربر شروع شود -5

  .مقياس فيلم را براي جا گرفتن در يك پنجره نمايش به طور دلخواه تنظيم كنيد -6
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 پاسخنامه
  

 

  
 

I 

 1فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  درست -1
  درستنا  - 2
   درست -3
  درست -4

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Stage صحنه -5  

Fla  اFlashپسوند فايل مبد -6
Oval بيضي -7   

Rotation چرخش -8  
  ايچهارگزينه

     Stage) ب-9
  Timeline ) ج-10
   Hand) د -11
       Swf) الف- 12
   Document propertiesپنجره ) ب-13
  از پهنا Panelsتغيير سايز ) د -14
    Helpمنوي ) الف -15

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
16- Properties 

17- Fla   
18- Timeline  

  

  2فصل 
  .را تعيين كنيدهاي زير درستي يا نادرستي گزينه

  نادرست -1
  درست - 2
  نادرست -3



  

  

  پاسخنامه

  
 

II 

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Straighten 4- كردن راست  
Rotate 5-چرخيدن   
Faucet  6-شيرآب  

  ايچهارگزينه
  .شودخطوط شبكه در انيميشن نهائي ظاهر نمي) ب -7
     Snap Accuracy) ج-8

    رسم خطوط صاف                                       ) الف -9
           Penو  Pencil) الف -10
       Brush) الف -11
                   Pencil) ج-12
    Paint inside) الف - 13
    Paint Bucket) الف -14
  .د، غير ممكن استباشهايي كه داراي منفذ مياستفاده از ابزار سطل رنگ براي رسم) ج -15
  براي اجسام توپر                          Strokeايجاد ) ج -16
 Faucet) ب -17

 يكنواخت                  هاي غيرحذف ناهمواري) الف -18

  .خطوط را نمي توان به گروه تبديل كرد) د-19
     .       اندرسم شده Pencilخطوطي كه با ابزار ) الف -20
  خط متقاطع به رنگ غير سبز رسم) د -21
  اجراي عمليات يكپارچه روي اشياء رسم شده) ب-22
      تغيير شكل ) الف -23

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  دابل كليك -24
25- smooth  
26- convert line to fill  

  

  3فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  نادرست -1



  
  

 پاسخنامه
  

 

  
 

III 

  نادرست -2
  درست -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Alpha  4- شفافيت  
Hue 5- فام رنگ  
Linear 6- خطي  

 

  ايچهارگزينه
    Swatchesپانل ) ب -7
    Swatchesپانل ) ب-8
  تعيين ميزان اشباع رنگ) ب-9

       B) ج-10
   Swatchesپانل ) ب -11
                       Mixerپانل ) الف -12
  .توان شفاف كردهاي روي گراديان را نميرنگ) ب -13
                                     Fill Trans Form) الف -14

    هاي گراديان شعاعي                      رنگ) ج -9
  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد

10- type  
11- Fill Trans Form  
12- Swatches  

  

  4فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  نادرست -1
  درست -2
  نادرست -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
 

Guide 4- راهنما  
Unlock  5- بازكردن  



  

  

  پاسخنامه

  
 

IV 

Mask 6- نقاب  
  ايچهارگزينه

  .وشاني عناصر مي شودايجاد لايه جديد مانع هم پ) ب -7
    .       توخالي نمايش دادن اشياء موجود در لايه) الف -8
            Insert) ج-9

 Eraserابزار ) د -10

  .محدوديت ندارد) د -11
    .در بالاي لايه فعال قرار مي گيرد) ج -12
        حذف) الف -13
  جابجايي لايه) د  -14
. مگر با طرحهاي مشخص بخشي از اين لايه را شفاف كنيدشود، هاي زيرين ميمانع نمايش لايه) ب-15

)Masked(  
  .مي شود Maskedباعث نمايش قسمت هايي از لايه  Maskلايه ) الف -16

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  انتخاب-17
  قفل كردن -18
  كليك -19

  

  5فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيدنادرستي گزينهدرستي يا 

  درست -1
 تنادرس -2

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Apart  3- جدا  
Orientation 4- يابيجهت  
Superscript  5- بالانويس  

  ايچهارگزينه
                       Static) الف -6
  .دشودر گوشه بالاي سمت راست كادر تك خطي علامت مربع ديده مي) الف -7
                        Input) الف -8
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  .است Strokeيك متن داراي ) ب -9
             Propertiesپانل ) ج -10

  .فاصله كاراكترهاي يك عبارت متني قابل تغيير است) د -11
  .تبديل متن به عنصر گرافيكي) ب-12
  .به عنصر گرافيكي تبديل شود Break a partمتن توسط دستور ) ج -13
  .جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد در
14- modify- ctrl+j  
15- oriantation  
16- Break a part  

  

  6فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  نادرست -1
  درست -2
 نادرست -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Instance 4- نمونه  
Convert  5-  كردنتبديل  
Symbol 6- نماد  

  ايچهارگزينه
  .                  Insertاز منوي  New symbolانتخاب ) ج -7
  .ايجاد ارجاع به سمبل اصلي است و تاثيري در حجم فايل ندارد) الف -8
  .ويرايش سمبل اصلي روي همه نمونه ها تاثير مي گذارد) ج -9

  .حه اصليدر صفويرايش آن ) د-10
  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد

11- modify   
12- swap  
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  7فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

 درست -1
  درست -2

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Controller 3- كنندهكنترل  
External  4- خارجي  
Library  5- كتابخانه  

  ايچهارگزينه
    فونت  ) ج-6
   ctrl + Lكليد ) ب-7
  رديابي و يافتن و ويرايش هر عنصر فيلم) ب-8
     Window) الف -9

   Flash Editorپخش فيلم در ) ب-10
  Swf) ب -11

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .كرد Flashوارد فايل  Open External Library File Importتوان كتابخانه فيلم خارجي را از مسير مي -12
13- Movie Explorer  
  

  8فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  نادرست -1
  . نادرست-2
   درست -3

  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Reverse 4- معكوس  
Direction  5- جهت  
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Ease 6- آسان  
 

  ايچهارگزينه
    Tweened) الف -7
  .ها يكسان استسرعت نمايش براي همه فريم) ب -8
    ايجاد فريم كليدي) ج-9

     Motion Tweening) ب-10
  Motion Tweening) ب-11
  Blank key Frame) د -12
  هاي مورد نظرروي فريم گعمل در) ب-13
 حذف كامل يك فريم) الف -14

  فريم اوليه بايد حاوي سمبل باشد) ب-15
  فريم كليدي 2با  Motion Tweenايجاد ) ب-16
   .استفاده كرد Motion guideتوان از مي Shape Tweenدر ) د -17
  )در مسيرهاي پيچيده و داراي شكستگي ( ترين مسير حركت اشكال در واقعي) ب -18
              .يابدشتاب افزايش مي) الف-19
  هاير كلي در شكلتغي) د-20
  ها                                   تغيير كلي در شكل) ج -21

 

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
22- orient to path  
  .را انتخاب كنيد  documentگزينه  modifyبراي تنظيم ابعاد صفحه و سرعت نمايش از منوي  -23
24- reverse frame 

  

  9فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيدستي گزينهدرستي يا نادر

  . نادرست -1
  درست -2
   نادرست-3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Hit 4- اصابت  
Down 5- پايين  
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Up 6- بالا  
 

  ايچهارگزينه
  افزايش كنترل كاربر بر روي فيلم ) ب-7
  .ن مخصوص به خود هستندها داراي خط زمادكمه) د -8
  .گر ماوس نسبت به دكمه دارندبستگي به موقعيت اشاره) ب-9

        UP) الف-10
  .اجرا كرد كليپ نمايشييك دكمه،  توان بامين) د -11
  .باشد UP,OVER,DOWNهاي تواند روي هر يك از حالتمي) ب-12

  
  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد

  . كليك نماييد buttonsروي گزينه  common libraryاز زير منوي -13
14- DOWN  

  

  10فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  نادرست -1
  نادرست -2
  درست -3
  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Vector 4- آستانه  
Threshold  5- نقش بيتي  
Bitmap 6- بردار  
 

  ايچهارگزينه
  .كندفقط يك فريم را در صفحه اصلي اشغال مي) ب -7
                             Bmp) ج -8
 .                              شودتبديل به گروه مي) الف -9

  .                              شودتبديل به گروه مي) الف -10
         Bit Mapري به تصاوير تبديل تصاوير بردا) الف -11
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  .باشدبراي تشخيص رنگ هاي مشابه مي Flashتعيين حساسيت ) الف -12
  .آميزي كردرنگ BitMapتوان يك جسم توپر را با الگوهاي مين) ج -13
  : BitMapبعد از ايجاد الگو با تصاوير  -14
  .شودرسم مي Bit Mapاجسام با الگوي  Stroke) ج
  

  .رت مناسب بنويسيددر جاي خالي عبا
را انتخاب كرد تا تصوير نقش بيتي را به  trace bitmapو سپس  bitmapگزينه  modifyتوان  از منوي مي -15

  .تصوير برداري تبديل كرد
  .باشندمي برداريكنيد، بر مبناي ايجاد مي Flashتمام تصاوير گرافيكي كه در   -16

  

  11فصل 
  .را تعيين كنيد هاي زيردرستي يا نادرستي گزينه

  درست -1
  نادرست -2
  درست -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
 
Reference 4- مرجع  
Event  5- رويداد  
Actions 6- كار  

  ايچهارگزينه
   Action Frameدر پانل  Add a new Item to Scriptتوسط كليد ) الف -7
  .توان چند دستور مختلف وارد كرديم) ب -8
   Stop all sound) ب-9

           gotoAndPlay) ج-10
  .توان در هر فريم كليدي قرار دادمي) د -11
  در فريم خالي) د  -12
  .اجراي فيلم از ادامه محلي كه قطع شده بود) ب-13

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
 14- Help   

  متد -15
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  مكان نما -16
  

  12فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  درست -1
  نادرست -2
  درست-3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Stream 4- جريان  
Event  5- رويداد  
Fade Out 6- تدريجيافزايش  

  ايچهارگزينه
  .دبه فريم كليدي اضافه كر) ب-7
    .                       يك سمبل است) الف -8
  .تاثير استگيري لايه صدا در پخش صدا بيمحل قرار) الف-9

    down)ب -10
  .در  محيط فلش توليد شود) ب -11
  .يابدمي ادامه صدا همچنان، اگر صدا طولاني باشد پس از پايان يافتن فيلم ) ب -12
  .وان بيش از يك صوت اضافه كردتبه يك فريم در يك لايه مي) د-13
              Start) الف-14
  Stream) د -15
    .توانند هم پوشاني داشته باشندنمي) ج -16
  .شودباعث متوقف شدن صداي آن لايه مي) الف -17
  .را تركيب كرد توان صدامي) د -18

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
19-  ...right chanel  
20- edit envelope 
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  13فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

   نادرست -1
  نادرست -2

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Include  3- شامل بودن  
General  4- عمومي  

  ايچهارگزينه
    scaleY) ب - 5
   .شاره گر ماوسمحل قرار گيري ا xمختصات ) الف - 6

  k1.rotation=30) ب- 7
  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد

8- start drag   
9- .as   
  

  14فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  ستدر .1
  نادرست .17
  نادرست .18

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
   Operator                                            عملگر .19
  Boolean                                             منطقي .20
  Variable                                            متغيير .21

 ايچهارگزينه

                                                     a&b) الف .22
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  8,12,2) ب .23
                                              4)الف .24

                                                10,11) ج .25
  5) ب .26

  

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  معكوس .27
  درست .28
 نادرست  .29

  

  15فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

  درست .1
  درست .2
  نادرست .3

  

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Component   مولفه  .4
Instance   مثال  .5
Prompt   برچسب  .6
Visible  رويتقابل .7

 ايچهارگزينه

   Window) د  .8
    Enabled )الف .9

    rowCount) ب .10
  Visible )الف .11

   Alignment) ب .12

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
13. radiobutton  
14. scrollpane  
15. colorpicker 
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  16فصل 
  .هاي زير را تعيين كنيددرستي يا نادرستي گزينه

   ستنادر -1
  نادرست -2
  درست -3

  .هاي سمت راست را از ستون سمت چپ انتخاب كرده و مقابل آن بنويسيدمعادل عبارت
Mono  4- تك  
Stereo  5- يكنواخت  
Publish 6- منتشركردن  

  ايچهارگزينه
  رنگ هاي گراديان) ب- 7
  Fla) د -8
  .سازي صداتغيير فشرده) ج-9

                                                         Fast) الف -10
  .شود ابعاد فيلم ثابت بماندباعث مي) ب -11
                                                        Best) ج -12
                                        Window mode) الف-13
  bmp) د -14

  .در جاي خالي عبارت مناسب بنويسيد
  .اقدام كنيد ...سازي از منوي نظيم نوع و نحوه فشردهبراي ت -15
16- comprestion  
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