Урок 5.       Движение по траектории
На данный момент вы научились заставлять предметы двигаться по прямой линии, но в реальной жизни объекты перемещаются не обязательно по крат​чайшему расстоянию между двумя точками. Брошенный камень летит по дуге; автомобиль с горы спускается, следуя ее рельефу, бабочки порхают с цветка на цветок, на лету изменяя направление полета. В системе Flash такой тип движе​ния принято называть движением по траектории.
Правила описания движения по траектории
Создайте анимацию перемещения объекта из одной точки в другую. Ваш объ​ект двигается по прямой линии, соединяющей эти две точки.
Поставим перед собой задачу заставить перемещаться объект не строго по прямой, а по некоторой дуге, соединяющей эти точки. Дугу должны нарисо​вать вы сами, а как это сделать правильно, мы сейчас разберем.
Щелкните правой кнопкой мыши по слою с объектом. В открывшемся кон​текстном меню выберите команду Add Motion Guide (добавить траекторию движения). Над слоем с объектом появился новый слой, в названии которого присутствует слово «Guide». Название нижнего слоя с объектом немного сдви​нулось вправо (рис. 5.1).
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режим притяжения к объектам лучше отменить, сняв отметку с команды View/Snap to Objects (притяжение к объектам), а также удалив галочку с ко​манды View/Guides I Snap to Guides (притяжение к направляющим).
Желательно установить режим притяжения концов линии к центру объекта. Для этого выделите начальный ключевой кадр анимации движения и в панели properties (свойства) поставьте галочку рядом с признаком Snap (притяжение) (рис. 5.2).
Для создания линии можно использовать любой из инструментов рисова​ния линий: % «Прямая линия», if «Карандаш», ^ «Кисть». Но имейте в ви​ду, что толщину линии лучше выбирать минимальную, дабы система правиль​но поняла, где линия начинается и заканчивается.
Выбрав инструмент Ш «Карандаш», не забудьте о плавных изгибах траек​тории, за которые отвечает параметр -"^, расположенный у нижней границы панели инструментов. На рис. 5.3 представлена схема с изображением траек​тории и объекта в крайних положениях.
На новом слое создадим траекторию движения. Линия должна начинаться точно в центре объекта в начальном ключевом кадре анимации и заканчивать​ся в центре объекта в конечном ключевом кадре. Положение центра выделен​ного объекта обозначено крестом.
Чтобы правильно начать и закончить линию траектории, надо видеть одно​временно оба состояния объекта в начальном и конечном кадрах. И тут на по​мощь в очередной раз приходят направляющие линии. По команде View/Rulers выведите на экран линейки и с помощью направляющих линий зафиксируйте положение центра объекта в начальном и конечном ключевых кадрах.
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Нарисовали линию? Теперь попробуйте, что получилось. При правильном выполнении всех действий объект должен начать перемещаться вдоль нарисо. ванной вами траектории. На рис. 5.4 изображена схема этого перемещения В режиме редактирования анимации вы видите линию траектории. В режиме тестирования по команде Control/Test Movie траектория становится невидимой.
Движение по существующей траектории
1. Создайте новый файл и на слое «земля» нарисуйте профиль горы в виде
кривой линии, снижающейся справа налево. Самый верхний и самый ниж​
ний короткие участки склона должны быть строго горизонтальными.
2. По этой горке сверху вниз должен спускаться объект - прямоугольник,
имитирующий автомобиль. Создайте новый слой и нарисуйте в нем прямо​
угольник. Задайте перемещение прямоугольника из точки на верхушке го​
ры до ее основания. На рис. 5.5 представлена схема перемещения объекта.   :
3. Пока что объект двигается точно по прямой линии - парит над горой. Чтобы
движение происходило в соответствии с рельефом спуска, надо создать
траекторию, повторяющую профиль горы. Сама кривая-траектория уже
существует - это линия, которую вы создали, рисуя спуск. Осталось только
сделать ее копию.


· Создайте слой с траекторией (щелчок правой кнопкой мыши по слою
с объектом, команда Add Motion Guide).
· Перейдите на слой «земля», инструментом ^ «Стрелка» выделите линию
и скопируйте ее в буфер обмена.
· Перейдите на слой с траекторией и вставьте содержимое буфера обмена.
Очень важно правильно отрегулировать положение траектории, прямо​
угольника и профиля горы: оба конца линии траектории должны совпа​
дать с центром объекта в начальном и конечном ключевых кадрах и объ​
ект должен двигаться, касаясь своим основанием профиля горы (рис. 5.6).
Для точного совмещения точек рекомендуют переходить в более крупный
масштаб отображения кадра.
4. Если вы все сделали аккуратно и правильно, ваш объект должен переме​щаться вдоль созданной траектории. Но вряд ли вы довольны тем, как это происходит. Прямоугольник как будто неживой. Неестественность проис​ходящему придает неподвижность объекта по горизонтали во время движе​ния; в реальности объект изменяет свой угол наклона в соответствии с из​гибами горы.
Выделите начальный ключевой кадр в слое с объектом. В панели Proper​ties (свойства) поставьте галочку рядом с признаком Orient to Path (ориен​тировать вдоль траектории).
Образец того, что должно получиться, находится в файле «cnycKl.swf».
Замена объекта, двигающегося по траектории
В данный момент по траектории у нас двигается прямоугольник, имитирующий автомобиль. Вы можете заменить его на изображение настоящего автомобиля.   ',
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здайте слой (самый верхний) для нового объекта и разместите на нем !•    зОбражение по команде File/Import (импортировать) (рис. 5.7, а). В папке моТо» находятся файлы с разными вариантами изображений объектов, (оторые могут скатываться с горы, например, файл «KpacH_aBT.gif».
Задайте для размещенного изображения перемещение по прямой линии из начальной точки траектории до конечной (рис. 5.7, б).
Удалите слой со старым объектом-прямоугольником и перетащите слой с объектом-изображением прямо под слой с траекторией (рис. 5.7, в). Образец того, что должно получиться, находится в файле «cnycK2.swf».
Разъединение траектории и объекта
Бывают случаи, когда, создав движение объекта по траектории, вы вдруг обна​руживаете, что это вовсе и не требуется. Отменить движение по траектории и вернуться к прямолинейному перемещению очень просто. Но надо выбрать способ, подходящий для вашей ситуации.
Способ 1. Удалить слой с траекторией.
Способ 2. Щелкнуть правой кнопкой мыши по слою с объектом, выбрать стро​ку Properties (свойства) и под заголовком Туре (тип) отметить переключа​тель Normal (нормальный). Слой с траекторией при этом сохраняется. Ему, как и раньше, приписан тип Guide (направляющий). В любой момент дви​жение по траектории можно восстановить, присвоив параметру Туре (тип) слоя с объектом значение Guided (управляемый).
Пример с вертолетом
Пример анимации с использованием движения по траектории на отдельном участке перемещения объекта находится в файле «вертолет.swf».
1-
Разместите изображение по команде  File/Import (импортировать). В открыв​
шемся окне команды выберите нужный файл - «BepTOJieT_01.gif». Отрегу​
лируйте размер изображения с помощью инструмента Ш «Трансформация».
Не забудьте для сохранения пропорций изображения при изменении разме-
Ра держать нажатой клавишу <Shift>.
2-
Движение вертолета состоит из трех этапов. На первом вертолет летит
строго горизонтально. На втором этапе вертолет резко снижается. На треть-
ем вертолет опять летит горизонтально.
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Чтобы не отклониться от горизонтальной траектории полета, необходи. мо с помощью направляющих линий расчертить кадр фильма. Поэтому вы. ведите на экран линейки и установите направляющие: две горизонтальные - на уровне центральной точки изображения вертолета на первом и на третьем этапе полета; две вертикальные направляющие - в крайних точках второго этапа полета- снижения (рис. 5.8).
3. Создайте анимацию движения на трех этапах. На каждом вертолет пока что летит по прямой линии. На рис 5.9 изображена схема перемещения вертолета.

4. Теперь рассмотрим более подробно, как движется вертолет на 2-м этапе. При резком снижении он слегка наклоняется вперед. То есть необходимо изменить угол наклона вертолета на участке (А)-(Б).
Для этого справа от ключевого кадра (2) вставьте новый ключевой кадр (5) и в панели Transform (трансформация) измените угол наклона, устано​вив его равным, например, 20°. Аналогично слева от ключевого кадра (3) вставьте ключевой кадр (6) с таким же углом наклона объекта (рис. 5.10).
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еРтолет летит уже более естественно, но еще не совсем. Его снижение °лЖно происходить не по прямой линии, а по некоторой плавной траекто-
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рии. Нам осталось только создать траекторию движения вертолета на 2-ц. этапе и привязать к ней объект.
Создайте новый слой для траектории движения вертолета (щелчок пра. вой кнопкой мыши по слою с вертолетом и команда Add Motion Guid). Ыа этом слое вы должны нарисовать траекторию движения на 2-м этапе полета (рис. 5.11).
Обратите внимание, что траектория «работает» только на втором этапе! То есть границы ее действия определяются точками начала и конца снижения. Это ключевые кадры (2) и (3) соответственно. Границы существования траек​тории (крайние ключевые кадры на слое с траекторией) необходимо сместить к этим точкам. Вы помните, что для смещения границы неподвижного объекта (таковым является изображение траектории) надо держать нажатой клавишу <Ctrl> (курсор при этом преобразуется в двунаправленную стрелку)?
Выделив ключевой кадр (2) на слое с траекторией, можете начинать ее рисовать. Результат ваших действий представлен на рис. 5.12.
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figujie «aopbi.swf» представлен пример доработки анимации движения вертолета: здан задний план (горы), добавлен еще один движущийся объект - вертолет, при​едающийся издалека навстречу зрителю. Его изображение находится в файле <<eepmonem_02.gif».
С этой задачей вы с удовольствием справитесь самостоятельно. Фон -на отдельном самом нижнем слое. Второй вертолет - тоже на отдельном слое. Эффект приближения объекта создается анимацией движения с увеличением размера в конечном ключевом кадре.
Подведем итоги
Движение объекта по траектории - это самая обычная анимация движения с пе​ремещением, но выполняемая под управлением специального слоя, содержа​щего линию траектории движения. Описание этого вида анимации включает в себя несколько шагов и относится к числу наиболее проблематичных эле​ментарных типов анимации. Создание движения по траектории требует внима​тельного отношения ко всем этапам работы. Вам необходимо:
· соблюдать правильную последовательность действий;
· следить за точной установкой границ области определения траектории;
· выбирать минимально возможные варианты толщины линии траектории.
Быть может, при решении задачи с первого раза вы не добьетесь желаемого
результата. Самое простое, что можно посоветовать сделать в данной ситуа​ции, - начать описание движения по траектории заново. Будьте внимательны и аккуратны, тогда успех вам обеспечен.
!
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Задачи для самостоятельного решения
1. Запустите файл «around_world.html». Это пример небольшого сайта, созданного
с помощью системы Flash. Вам предлагается построить что-либо подобное
используя картинки из папки «страница». Наполнение текстом страниц, посвящен​
ных путешественникам, сделайте сами.
2. Запустив файл «around_mask.html» из папки «урок_11», вы увидите первую стра​
ницу сайта - несколько усложненный вариант задачи, которую вы решали на преды​
дущем уроке. Здесь работает маска: прямоугольник подходящего размера переме​
щается с имени на имя, пока не пройдется по всем элементам списка.
3. Подготовив для Flash-фильма html-файл, вы можете использовать его в качестве
фона на экране вашего компьютера. В файле «dno.html» находится пример такой
заставки, созданной ученицей 7 класса Юсуфовой Яфой.


Урок 12.         Примеры применения
маски
Маскирование слоя - достаточно часто используемый прием при создании фильмов. Диапазон ситуаций, в которых приходится прибегать к использова​нию слоев-масок, достаточно велик: от явного перемещения отверстия, сквозь которое проглядывают нижние слои, до завуалированного использования мас​ки, создающего почти что волшебный эффект
Ликвидация белого фона при использовании маски
Запустите файл «концерт_1 .swf». Луч прожектора, перемещаясь по сцене, освещает участников выступления. Остальные «действующие лица» остаются в полутени.
В отличие от примеров, рассмотренных в предыдущем уроке, где объект на слое-маске двигался по белому фону, в данной ситуации развитие событий происходит на фоне-изображении. Раскроем маленькие секреты достижения подобных эффектов.
Для решения задачи необходимо запастись двумя разными картинками, составляющими фон сюжета: хорошо освещенной фотографией (файл «сце​на!.jpg») и тем же самым изображением, но затемненным (файл «cueHa2.jpg»),
1- Создайте новый файл с кадром шириной 550 и высотой 320 пикселов.
2. На слое «тень» разместите изображение из файла «cueHa2.jpg». Это изо​бражение затемненной сцены.
3- Создайте новый слой с именем «свет» и разместите на нем светлое изобра​
жение из файла «cueHal.jpg». Положение и размер 2-го файла должны в точ​
ности совпасть с положением и размером 1-го файла.
4- Создайте слой-маску «луч» для маскирования слоя «свет».
*■ На слое «луч» нарисуйте объект-круг, имитирующий луч прожектора, и за​дайте для него анимацию движения (рис. 12.1).
I
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3.
В образце карандаш перемещается, причем так, что его острие постоянн
находится на линии. Это движение по траектории, а линия траектории дви
жения совпадает с уже нарисованной вами. Значит, надо создать слой с тра
екторией, привязанной к слою с карандашом. Вы помните, что для создания
слоя с траекторией надо щелкнуть по имени слоя с карандашом правой
кнопкой мыши и выбрать команду Add Motion Guide (Добавить траекторию
движения)?
С помощью буфера обмена скопируйте линию, нарисованную на слое «линия», на слой с траекторией и добейтесь полного совпадения двух линий.
4.
При движении карандаша по траектории линии касается его острие. Поэтому
еще до того, как создавать анимацию движения карандаша вдоль траекто​
рии, необходимо сместить его центр на острие.
Теперь можно приступать к созданию анимации движения, перемещая карандаш от начальной точки траектории до ее конца.
На рис. 12.4 представлены слои, которые должны получиться на данный

примеры применения маски
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(. На этом слое-маске с помощью инструмента %? «Кисть» поставьте первый мазок, закрашивающий начало линии. Маска представляет собой маленькое отверстие, через которое можно видеть нижележащие слои. Если заставить дырочку разрастаться по направлению движения карандаша, сквозь увели​чивающееся отверстие зритель увидит, как «карандаш рисует линию».
Для постепенного увеличения размера отверстия используйте анимацию формы. На каждом шаге с помощью кисти закрашивайте участок линии до той точки, где в данный момент находится острие карандаша. В общем слу​чае, чем мельче шаги анимации, тем аккуратнее будет рисоваться линия. На прямолинейных участках линии уместны длинные шаги. В местах кру​тых изломов кривой будьте особенно внимательны и уменьшайте количест​во кадров, приходящихся на один шаг анимации формы (рис. 12.5).
5. Если сейчас вы запустите свою анимацию, то увидите наполовину решен​ную задачу: карандаш движется вдоль уже нарисованной кривой линии. Чтобы линия появлялась на экране постепенно, по мере перемещения карандаша, над слоем с изображением линии (не слоя с траекторией!) соз​дадим слой-маску.

Если при тестировании анимации вы наблюдаете некоторое «шевеление» Нарисованной линии, причиной этого являются либо неаккуратное использо​вание кисти, либо слишком крупные шаги при создании анимации формы.
Совместное использование текстов и маски:
создание текста с контуром
'• На слое «фон» разместите изображение из файла «фoн.Jpg».
• Над ним создайте слой «текст-маска» и введите любое недлинное слово. Желательно, чтобы буквы были толстыми, большими, с жирным начерта​нием. Этот слой сделайте маской. На рис. 12.6 вы видите список слоев и то,
Примеры применения маски
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Подкладывая под слой-маску дополнительные маскируемые слои, можно побиться новых эффектов.
ддпустите файл «K0Hu,epm_2.swf». Луч прожектора, точно так же, как и в предыду-щвм примере, освещает сцену, но в конце, останавливаясь на гитаристе, приобре​тает желтый оттенок.
Изменение цвета луча происходит за счет введения еще одного слоя с име​нем «цвет» (рис. 12.3). Этот слой находится над слоем «свет» и в то же время также является маскируемым (помечен как Masked). В данном случае это за​крашенный (в желтый цвет), но совершенно прозрачный прямоугольник, закрывающий всю фотографию сцены. В момент, когда луч останавливается на гитаристе, заливка прямоугольника начинает уменьшать свою прозрач​ность, обнаруживая желтую окраску.
Обратите внимание на свойства слоев. Чтобы увидеть свойства слоя, щелк​ните правой кнопкой мыши по имени слоя в палитре слоев и выделите строку Properties (свойства). Откроется окно, в котором в области Туре (тип) отмечен один из переключателей. Пометка Masked (маскированный) (рис. 12.2) означа​ет, что к данному слою применена маска; Mask (маска) - данный слой является маской; Normal (нормальный) - обычный слой. Вы в любой момент можете снять отметку с одного свойства и поставить ее рядом с другим, меняя тем самым свойства слоя. В нашем примере слой «луч» помечен как Mask, «свет»-как Masked, а «тень» - Normal.

Маска и анимация формы
Пример достаточно сложной анимации с использованием маски находится в файле «карандаш.swf».
Быть может, у некоторых из вас уже есть свои предложения, как решить такую задачу. Для кривой данного вида существует несколько способов добиться ре​зультата, но мы рассмотрим наиболее универсальный из них, который будет работать правильно даже тогда, когда витки кривой пересекают друг друга.
Секрет данной задачи состоит в том, что искомая кривая существует еще До того, как карандаш начинает ее рисовать. Просто до поры до времени линия не видна.
Для решения задачи необходимо создать несколько слоев.
'• Нарисуйте кривую, которая должна получиться (слой «линия»),
*• На отдельном слое «карандаш» нарисуйте карандаш. Расположите его не​сколько под наклоном, чтобы процесс вычерчивания линии был естествен​ным. Острие карандаша установите в точку начала линии.
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как будет выглядеть кадр в режиме Control/Test Movie. Для четкого воспрц ятия текста буквам не хватает ограничивающих линий - контура.
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\13
чем на слое-маске, это и создаст эффект контура. Поэтому выделите слово на нижнем слое, дважды примените к нему команду Modify/Break Apart, а потом команду Modify/Shape/Expand Fill (расширить заливку). В открывшемся окне (рис. 12.8) отметьте переключатель Expand (расширить); в поле Distance. (расстояние) укажите, на сколько увеличить заливку (например, на 3 пиксела).
3. Создайте новый слой с именем «контур». Он должен располагаться в самом
низу. Если новый слой приобрел свойства маски или маскируемого слоя,
щелкните правой кнопкой мыши по имени слоя, выберите строку Properties
и отметьте переключатель Normal.
4. С помощью буфера обмена скопируйте текст на новый слой. Для вставки
текста на слой используйте команду Edit/Paste in Place (вставить на то же
самое место) (рис. 12.7).

В файле «контур, swf» вы можете увидеть образец того, что должно получиться.
Подведем итоги
Использование маскирующего слоя позволяет просматривать нижележащие слои через отверстие-объект на слое-маске. Объект можно анимировать всеми доступными способами, кроме движения по траектории.
Задачи для самостоятельного решения
Запустите файл «треугольник^^». Данный фильм содержит два слоя, один из ко​торых маскирует другой. На обоих слоях задана анимация. Попробуйте и вы создать что-либо подобное, а потом оформите фильм как «живой» фон.
5. Теперь на двух слоях находится один и тот же текст, только верхний слой' это маска, то есть сквозь буквы проглядывает слой «фон», а нижний слой' это обычный текст. Если буквы на нижнем слое будут немного шире и выШе>
Урок 13.
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В этом уроке вы впервые узнаете, что любому ключевому кадру на оси време​ни можно приписать действие - некую дополнительную характеристику, влияющую на ход анимации. В частности, часто используется команда пере​хода, благодаря которой нарушается естественный ход выполнения анимации.
Анимация длины прямой линии
Подумайте, как создать увеличивающуюся на ваших глазах прямую линию. Образец того, что от вас требуется, находится в файле «прямая, swf».
Большинство из вас может справиться с этой задачей. Ну, а для тех, кто все еще находится в сомнении, ниже приводятся рекомендации.
1. С помощью инструмента у   «Карандаш» или / «Прямая линия» нарисуйте
очень короткую, почти точечную прямую линию.
2. На небольшом   временном интервале создайте анимацию формы, в конеч​
ном ключевом кадре удалите изображение короткой линии и вместо нее тем
же инструментом с теми же параметрами нарисуйте длинную линию. Что​
бы не произошло смещения линии, положение линий в начальном и конеч​
ном ключевых кадрах желательно зафиксировать с помощью направляю​
щих линий.
Создание цикла
Запустите файл «вспышка.swf». На экране на ваших глазах рисуется изображение молнии, состоящей из трех отрезков прямых линий. Конец молнии завершает беско​нечно повторяющаяся вспышка.
Решение задачи разбивается на два этапа: создание молнии и анимация вспышки.
1-й этап
Молния состоит из трех прямых линий. Правила анимации каждого такого отрезка мы разобрали в предыдущем разделе. Особенностью данного примера является то, что следующая линия начинает рисоваться только по окончании создания предыдущей. Чтобы это реализовать, выполните следующие действия-1. Для каждого сегмента молнии создайте отдельный слой.
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2. На каждом слое создайте анимацию формы для каждого из отрезков мо
нии  (нижний  горизонтальный  сегмент,  диагональный  сегмент,  верхний
горизонтальный сегмент).
3. Анимации второго и третьего отрезков сдвиньте вправо, чтобы начальный
ключевой кадр анимации следующего сегмента следовал строго за послед​
ним ключевым кадром предыдущего.
4. Однажды появившись, сегмент молнии уже не исчезает. Это реализуется
командой Insert Frame (вставить кадр) в последнем кадре каждого слоя.
На рис. 13.1 представлена шкала времени первого этапа с подробными ком​ментариями.
На чало появления верхней линии
1   Верхняя линия
z-и этап
Самый простой способ создания вспышки - на отдельном слое нарисовать маленький круг и за очень короткий промежуток времени сильно увеличить его размер. Вы помните, что увеличение размера легче всего производить с по​мощью анимации движения? Чтобы изображение молнии не пропало, не забудьте Расширить временной интервал существования молнии, выполнив в заключи​тельном кадре анимации команду Insert Frame (рис. 13.2).
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В примере вспышка происходит постоянно, много-много раз. Но сколько бы раз вы ни создавали заново анимацию движения, увеличивая круг, когда-нибудь это прекратится, а нам нужно бесконечное повторение вспышки.
Обратимся к шкале времени. Любая анимация действует в соответствии с ее описанием на этой шкале, причем кадры следуют друг за другом строго после​довательно слева направо. Чтобы какая-то последовательность действий нача​ла выполняться заново, надо вернуться к начальному кадру этой последова​тельности. Система Flash позволяет это делать с помощью команд управления анимацией.
1. Выделите последний ключевой кадр вспышки (в нашем примере это кадр
№  50).  После  него  нам  необходимо  вернуться  на  начало  выполнения
вспышки (то есть кадр № 46).
2. Обратите свой взгляд на нижнюю часть экрана: есть ли там серая полоса
с надписью «Actions»? Если полоса присутствует на экране, щелкните по ней
кнопкой  мыши. В  противном случае выполните команду  Window/Actions
(открыть окно команд). Открылось одноименное окно. В нем с разбивкой
на группы перечисляются  внутренние конструкции системы, которые можно
использовать  при  создании  анимации. Самые  простые  и  наиболее  часто
используемые команды находятся в группе Actions (команды). Щелкните мы​
шью по этому названию в левом столбце окна - список раскроется. Он также
разбит на группы. Щелкните по названию группы Movie Control (управление
анимацией). На рис. 13.3 представлена последовательность открывающихся
окон. На переднем плане находится последнее открывшееся окно.
3. В группе команд Movie Control найдите команду goto (перейти) и с помо​
щью мыши перетащите ее в пустое поле формирования команд. Направле​
ние перемещения команды с помощью мыши демонстрируется на рис. 13.3.
Вместо перетаскивания можно было дважды щелкнуть мышью по названию
команды.
4. Окно Actions (команды) преобразилось (рис. 13.4). В поле формирования
команд команда goto (перейти) приобрела вид, естественный для внутрен​
него представления команд в системе Flash. Над полем формирования ко​
манд высветились параметры команды goto. В данном случае для перехода
к кадру начала вспышки нам достаточно указать номер этого ключевого
кадра (в нашем примере это кадр № 46). Это число надо ввести в поле
Frame (кадр).

1 Обратите внимание на последний ключевой кадр вспышки: над ним появи​лась буква «а» - признак того, что данному кадру приписано действие.
Окно Actions можно закрыть, щелкнув по кресту в правом верхнем углу °кна, а можно временно прикрыть, щелкнув по строке с заголовком окна.
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В случае надобности окно легко можно открыть, опять же дважды щелкнув по строке с заголовком.
6. Проверить работу анимации с использованием команд управления можно только по команде Control/Test Movie.
Особенности параметров команды goto
Теперь, когда вы создали анимацию, в результате которой рисуется зигзаг молнии, а на его конце бесконечно мигает вспышка, попробуйте добавить к анимации «живой» заголовок, разместив его в текущей сцене. Аналогичную работу вы проделали при создании презентации «Уроки биологии». А вот на​поминание для тех, кто забыл...
1. Выделите всю анимационную последовательность на всех слоях (рис. 13.5, а). Для этого сначала щелкните мышкой по первому кадру в верхнем слое, затем левой рукой нажмите клавишу <Shift> и, не отпуская ее, щелкните по крайнему правому кадру на нижнем слое. Теперь установите курсор на вы​деленные кадры (под курсором появился маленький прямоугольник) и, на​жав кнопку мыши, переместите выделенную последовательность вправо (рис. 13.5, б). Образовавшиеся пустые кадры предназначены для анимиро-ванного заголовка.
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129

2 Создайте новый слой и введите текст заголовка, например, «Вспышка». «Оживите» заголовок так, как считаете нужным (рис. 13.5, в).
1 Проверьте, как действует ваша анимация. Что-то сломалось? Теперь вместо повторения вспышки анимация повторяется и повторяется с какого-то дру​гого места.
Дело в том, что, передвинув анимацию, чтобы освободить место для заго​ловка, вы изменили номер кадра начала вспышки, а в команде перехода goto эТот номер не изменился. Чтобы анимация работала правильно, надо откор​ректировать этот номер в команде goto, а еще лучше - дать кадру, на который производится переход, имя (приписать метку) и использовать его вместо но​мера кадра. В этом случае любые модификации анимации не повлияют на кор​ректность ее выполнения.
1. Выделите ключевой кадр анимации, на который происходит переход по ко​манде goto (в нашем случае это кадр номер 60). В панели Properties (свой​ства) в поле Frame (кадр) введите имя, которое вы хотите дать этому кадру, например, «ml». В имени нельзя использовать русские буквы. По окон​чании ввода не забудьте нажать клавишу <Enter>. Обратите внимание, что на шкале времени над этим ключевым кадром появилось его имя и красный флажок (рис. 13.6).
1 "^. 10.о.       I фииваивание кадру имспи
· Выделите ключевой кадр анимации, которому приписано действие (он поме​
чен буквой «а») и откройте панель Actions.
· Приступим к редактированию команды перехода, которая высвечивается
в поле формирования  команд. Чтобы увидеть ее  параметры,  щелкните
5 ~V\n
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мышью по изображению команды в поле формирования команд - команда выделилась (рис. 13.7).
Сейчас в поле Frame (кадр) стоит номер кадра, который вы недавно вве​ли, но на данный момент он уже не является правильным. Заменим номер кадра на его имя. Для этого из раскрывающегося списка поля Туре (тип) выберите значение Frame Label (метка кадра). Затем из раскрывающегося списка поля Frame (кадр) выберите имя метки.
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Для ввода конструкций языка ActionScript в описание анимации использу​ется панель Actions, содержащая, в частности, список простейших команд с их параметрами. Назначение команды кадру производится двойным щелчком по имени команды или ее перетаскиванием в поле формирования команд.
Для упрощения работы с анимационной последовательностью любому клю​чевому кадру можно присвоить имя. Оно может быть использовано в качестве параметра в команде goto, позволяющей нарушать естественный порядок вы​полнения анимации и переходить к кадру, чей номер (или имя) указан в команде.
Задачи для самостоятельного решения
Запустите файл «компьютер.swf». Эта задача частично была решена вами на пре​дыдущих уроках. Теперь усложним ее. После того как человек положил левую руку на клавиатуру, он начинает без остановки стучать пальцем правой руки.
vvk. ю./.      использование метки в команду перехода
В общем случае в поле Frame (кадр) команды перехода можно указывать не только номер кадра или его имя, но и такие варианты, как предыдущий кадр (Previous Frame) или последующий кадр (Next Frame).
В поле Scene (сцена) можно выбрать, к какой сцене следует перейти:
Current scene - переход в рамках текущий сцены; значение установлено по умолчанию;
Next scene - переход к следующей сцене; Previous scene - переход к предыдущей сцене; <имя сцены> - переход к сцене с указанным именем.
В любом из этих вариантов, кроме имени сцены, следует указывать номер кадра, на который надо перейти.
Подведем итоги
Вы познакомились с одной из самых простых конструкций специального языка программирования, используемого в системе Flash. Этот язык известен под названием ActionScript. Данная книга не включает в себя подробное описание конструкций языка и правил его использования. В следующих уроках вы У3' наете о некоторых наиболее часто встречающихся командах, необходимых ДЛЯ создания презентаций, учебных демонстрационных программ и даже простей​ших игр.
Урок 14.        Использование кнопок
В систему Flash встроены средства, позволяющие зрителю влиять на развитие сюжета фильма, другими словами, управлять последовательностью действий в фильме. К числу основных инструментов относятся кнопки. В этом уроке вы научитесь создавать кнопки, используя стандартные их изображения, встро​енные в систему. Кроме того, в уроке рассматривается вопрос объединения в один фильм анимаций, хранящихся в разных файлах.
Создание фильма с использованием кнопок
Запустите файл «KHoriKui.swf». На экране две кнопки. Щелкая по кнопкам, проверьте, как они действуют.
Кнопки вводятся в фильм тогда, когда человеку предоставляется возможность выбирать направление дальнейшего развития сюжета, например, закончить игру или продолжать; вернуться на начало фильма или следовать естествен​ному развитию событий и т. д. А это означает, что в фильме должны быть пре​дусмотрены альтернативные последовательности действий: щелчок по одной кнопке приводит к выполнению одной последовательности действий, по дру​гой кнопке - к другой. Возможны случаи, когда таких последовательностей несколько, тогда и кнопок должно быть столько же.
Ввод в фильм кнопок требует специальной подготовительной работы, кото​рую можно разбить на два этапа. На первом этапе описываются действия, которые должны выполняться в результате щелчка по каждой кнопке. На вто​ром - создаются сами кнопки.
В качестве первого опыта работы с кнопками попробуйте создать простую анимацию, действующую аналогично просмотренному примеру.
Два объекта - квадрат и круг. Две кнопки, каждая запускает свою последователь​ность действий: щелчок по первой кнопке перемещает круг слева направо, щелчок по второй кнопке перемещает квадрат справа налево.
Этап I: создание альтернативных действий
1. В отдельных слоях создайте две последовательности действий. Первая по​следовательность будет запускаться после щелчка по одной кнопке (движе' ние круга), вторая  - по другой (движение квадрата).
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2 Эти последовательности не должны пересекаться по времени. С точки зре​ния временной шкалы это означает, что последовательности не должны иметь кадров с одинаковыми номерами, то есть им запрещено располагать​ся друг под другом. На рис. 14.1, а приведен пример правильного располо​жения последовательностей. А вот на рис. 14.1, б действия расположены на оси времени неверно: в интервале с 10-го по 20-й кадр они пересекаются.
. Для каждой последовательности выполните следующие действия.
· Выделите 1-й ключевой кадр и дайте ему имя (присвойте метку), то есть
введите имя в поле Frame (кадр) в панели  Properties (свойства). Напоми​
нание для тех, кто забыл: имя не может включать букв русского алфавита.
· Выделите последний ключевой кадр. По команде Window/Actions (панель
действий) откройте одноименное окно. В группе команд Actions/Movie
Control выберите команду (перетащите ее мышью в поле формирования
команд или дважды щелкните по ее названию), запрещающую дальней​
шее продвижение по шкале времени. Это может быть команда останова
stop, и тогда фильм «замрет». А можно выбрать команду перехода goto
на ключевой кадр внутри той же самой альтернативной последователь​
ности действий; в этом случае анимация будет циклически повторяться,
ожидая следующего щелчка по кнопке. В нашем примере мы выбрали
команду stop.
На рис. 14.2 представлен внешний вид шкалы времени с метками в началь​ном кадре и командами останова в конечном.
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4. Альтернативные последовательности не должны начать выполняться раш ше времени - раньше, чем будет произведен щелчок по кнопке. Чтобы это го не произошло, в начальном кадре какого-то слоя надо поставить команду останова (stop). Пусть это будет слой «1-я последовательность».
· Передвиньте на один кадр вправо начальный ключевой кадр. Это необхо​
димо для того, чтобы освободить место для кадра, которому будет припи​
сана  команда останова.  Если  вы  припишете  команду останова кадру
с именем «ml», действия, описанные этой последовательностью, никогда
не запустятся.
· Выделите освободившийся кадр (в данном случае это кадр № 1) и припи​
шите ему команду stop (рис. 14.3).
Этап II: создание кнопок
1. Создайте слой для кнопок.
2. Воспользуемся стандартными изображениями кнопок, встроенных в систе​
му Flash. Все они хранятся в общей библиотеке системы. Откройте библио​
теку  по  команде   Window/Common Libraries/Buttons  (общие  библиотеки/
кнопки).
Все кнопки разбиты на группы. Чтобы открыть группу, достаточно два​жды щелкнуть мышью по значку рядом с ее именем. При щелчке по имени кнопки ее изображение появляется в окне библиотеки (рис. 14.4).
3. Выбрав понравившуюся кнопку, перетащите ее мышью в кадр на слой ДЛ"
кнопок. Если размеры кнопки вас не устраивают, их можно изменить, при​
менив инструмент Ш «Трансформация».
4. На этом же слое аналогично разместите еще одну кнопку. На одном сл°е
можно разместить сколько угодно кнопок.
5. При желании  вы можете сделать подписи к кнопкам. Тексты подпи^1
можно разместить как на слое с кнопками, так и на отдельном слое.

6. Теперь размещенным кнопкам надо приписать действия.
Выделите первую кнопку щелчком по ее изображению в кадре. Эта кнопка должна запускать перемещение квадрата. Откройте окно Actions (действия). В поле формирования команд перетащите команду goto (перейти). В качестве точки перехода выберите метку «ml» (рис. 14.5).
Если вы забыли, как устанавливаются параметры команды перехода, напомню: в поле Туре (тип) выберите вариант Frame Label (метка кадра), затем из раскрывающегося списка поля Frame (кадр) выберите метку «ml». Метки были созданы на этапе I.
Совершенно аналогично припишите второй кнопке переход на метку «т2».
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7.  Проверка работоспособности кнопок производится только по команде Coi trol/Test Movie.
Решение задачи закончено. Наш вариант находится в файле «кноп KH_2.swf». А что у вас получилось?
Создаем тест Тест из одного вопроса
Запустите файл «mecmi.swf». Это тестовая программа. Сверху высвечивается вопрос, под ним - три варианта ответа. Надо щелкнуть по топ кнопке, ответ ря​дом с которой вы считаете правильным. Система реагирует на ваш щелчок и выда​ет сообщение, правильно ли вы ответили на вопрос.
Вот какую тестовую программу требуется построить. Вопрос придумываете вы сами, варианты ответов - тоже.
Так как в тесте предполагается три варианта ответа, то и кнопок должно быть три. Все они могут располагаться на одном слое.
А сколько будет альтернативных действий? Тоже три? Нет, альтернативных действий только два — сообщение о правильном ответе и сообщение о непра​вильном. Всего два слоя.
В тесте много текстовой информации. Было бы разумно разместить все тек​сты на отдельном слое.
На рис. 14.6 изображена шкала времени задачи.
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Экран со вторым вопросом построен по той же схеме, что и первый. Про​изошла замена текстов вопроса и вариантов ответа. А раз схема расположения не изменилась, то создать второй экран очень просто. Достаточно открыть панель Scene (сцены) и задублировать сцену с первым вопросом, щелкнув По кнопке ™"9 у нижней границы палитры. На экране сразу же отобразится новая сцена, которую надо отредактировать: заменить старый вопрос на но​вый, вместо прежних вариантов ответа поставить новые.
Вот кнопки стали действовать по-другому. Надо внимательно сравнить первую и вторую сцены и уяснить, действия каких кнопок подлежат редакти​рованию. Чтобы отредактировать команды, выполняемые после щелчка по кнопке, необходимо выполнить следующие действия.
1. Выделите кнопку (щелкните по ней), действия которой подлежат редакти​
рованию.
2. Откройте панель Actions по команде Window/Actions/
3. В поле формирования команд панели Actions высветилось несколько строк
на языке ActionsScript, разбираться в котором мы не будем, остановимся
только на некоторых важных для нас деталях.
4. Щелчком мыши выделите вторую строку в поле формирования команд,
содержащую текст gotoAndPlay (рис. 14.7).
Замечание. Текстовая информация исчезла с экрана при просмотре анимации в не​зависимом режиме по команде Control/Test Movie? Если так случилось, попробуйте подобрать другой, «неисчезающий» шрифт.
Тест из двух вопросов
Запустите файл «mecm2.swf». Это усложненный предыдущий пример. В случае лРа вильного ответа на экран незамедлительно выдается следующий вопрос.
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5. Над полем формирования команд высветились параметры команды goto. Правила работы с ними вам уже знакомы. В данном случае надо указать имя другого кадра, на который происходит переход. Для этого из раскры​вающегося списка поля Frame (кадр) необходимо выбрать нужную метку (например, вместо «т2» указать «ml»).
На данный момент вы подготовили сцену со вторым вопросом, но этого еще недостаточно, чтобы тест работал. Второй вопрос никогда не появится на экране, так как в 1-й сцене с первым вопросом любое альтернативное действие заканчивается командой stop.
Надо заставить фильм переключиться на 2-ю сцену. А сделать это необхо​димо тогда, когда на вопрос ответили правильно, то есть была запущена альтернативная последовательность, первый кадр которой помечен как «ml». По завершении этой последовательности на экране должен появиться второй вопрос. Чтобы это произошло, надо отредактировать действия, приписанные последнему кадру этой последовательности, - вместо команды останова вста​вить команду перехода к следующей сцене.
1. Выделите последний кадр последовательности действий, выполняемых при
правильном ответе на вопрос.
2. В поле формирования команд панели Actions высветилась команда stop.
Выделите эту команду.
3. Нажатием на клавишу <Delete> удалите команду stop.
4. В поле формирования команд перетащите команду goto (перейти). В каче​
стве параметра команды из раскрывающегося списка поля Scene (сцена)
выберите вариант <next scene> (рис. 14.8).

Рис. 14.8. Переход к следующей по порядку сцене
Если сейчас вы захотите проверить, как работает ваша анимация, на экран вы​ведется небольшое окно с предупреждением о некорректном использовании ме​ток ключевых кадров (рис. 14.9). Это не ошибка, ваша анимация запустится, но будет лучше, если вы еще потратите немного времени на устранение неполадок.
Дело в том, что при дублировании сцены произошло и дублирование имен кадров («ml» и «т2»), а это нежелательно. Получилось, что одни и те же мет​ки присутствуют в разных сценах. Во второй сцене надо изменить имена кад-Ров и, как следствие, отредактировать команды перехода на эти метки, припи​санные кнопкам.
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Объединение в один фильм анимаций
из разных файлов
Создайте 2 файла с простейшей анимацией. В первом файле длинный узкий прямо​угольник опускается сверху вниз. Во втором файле такой же прямоугольник подни​мается снизу вверх.
Сохраните файлы и дайте им имена, например, такие: «полосаl.swf» и «поло-ca2.swf». А теперь усложним задачу.
Пусть по окончании анимации, описанной в первом файле, автоматически запус​тится второй файл, чтобы прямоугольник сначала опустился вниз, а затем под​нялся вверх без нашего в том участия.
Чтобы, находясь в одном файле с анимацией, переключиться на выполне​ние другого файла, выполните следующие действия.
1. Для каждого из двух файлов подготовьте файл с расширением «swf». Вы
помните, что такой файл создается автоматически при выполнении команды
Control/Test Movie? В результате у вас должно получиться четыре файла:
«полосаl.fla»,   «nonocal.swf», «полоса2.т1а», «muioca2.swf». Файлы с расши​
рением «Па» можно редактировать, а файлы с расширением «swf» - запус​
кать для просмотра анимации.
2. Откройте первый файл «полосаКПа»    и выделите ключевой кадр, после
которого надо переключиться на другой фильм. В нашем случае это по​
следний ключевой кадр анимационной последовательности.
3. Откройте панель Actions и в группе команд Browser Network дважды щелк​
ните по команде loadMovie. В области задания параметров команды в поле
URL введите имя файла, который должен запуститься. При вводе имени не за​
будьте указать расширение, например, «полоса2.зшг>> (рис. 14.10).
4. Сохраните текущий файл, а затем не забудьте выполнить команду Control/Test
Movie, чтобы  внесенные  вами  изменения сохранились  и  в файле с рас​
ширением «swf».
5. Осталось только проверить, как работает ваша анимация.

Если вы успешно справились с поставленной задачей, попробуйте опять ее усложнить.
Во второй файл вставьте команду перехода к первому файлу, чтобы ваша анимация работала не останавливаясь, независимо от того, какой из двух файлов запущен: «полоса1 .swf» или «nonoca2.swf».
Усложняем тест
Продолжите создание вашего теста, но уже в другом файле. Схема кадра должна остаться прежней. Создайте один-два новых вопроса с вариантами ответов и со​храните файл. А теперь объедините два файла с тестами (старый и новый) в один фильм.
Команда loadMovie очень полезна, когда над одним большим фильмом работа​ет несколько человек. Каждый из участников создает свою часть фильма, а затем созданные фрагменты соединяются, последовательно вызывая друг Друга с помощью команды loadMovie. В частности, можно создать длинный тест с большим количеством разнообразных вопросов.
Команду loadMovie можно приписать кнопке, и тогда переход к другому файлу будет происходить по вашему указанию.
142       i
yP0K u
Подведем итоги
Одним из достоинств системы Flash является то, что с ее помощью можно соз​давать не просто фильмы, а фильмы, которыми можно управлять, вмешиваться в сюжет. Естественно, что каждое такое «вмешательство» заранее продума​но и описано, по какой сюжетной линии пойдет развитие событий в том или ином случае.
Вы уже познакомились с двумя инструментами, обеспечивающими инте​рактивность фильма. Это кнопки и гиперссылки. Отличия двух подходов в том, что при использовании кнопок переход осуществляется на файл с расширени​ем «swf», а при применении гиперссылок необходим файл с расширением «html». Кроме этого, переход по гиперссылке связан с наличием текста в кад​ре, чего не требуется при использовании кнопок.
Задачи для самостоятельного решения
1.
Попробуйте переделать ваш тест следующим образом.
· Каждый вопрос находится в отдельном файле.
· Запуск теста производится из главного файла, содержащего кнопки с под​
писями вида «вопрос1», «вопрос2» и т. д.
· При правильном ответе на очередной вопрос управление передается на
главный файл.
2.
Запустив файл «геометрия.ехе», вы познакомитесь с учебной
демонстрационной программой, в которой разбираются сложные задачи по
стереометрии. Работа выполнена учеником 11-го класса.
Данная работа представляет собой достаточно сложную анимацию. К тому же в презентацию встроены элементы, созданные в программе 3D-Studio. На данный момент вы обладаете достаточными знаниями, чтобы создать более простые варианты учебных демонстрационных программ на близкую вам тему.

Урок 15.
Символы и клипы
На данный момент вы изучили все основные способы и приемы анимации объ​ектов. Вероятно, многие из вас начали считать себя в некотором роде специали​стами. В чем-то вы правы. Вы действительно научились перемещать и вращать объекты, изменять их размер, цвет, форму. Вы можете создать эффектную презентацию или учебную демонстрационную программу. Вы даже можете оживить изображение, а это уже шаг на пути создания собственного мультфильма. Но способны ли вы заставить перемещаться рисованного чело​вечка, чтобы его ноги при этом шагали, а руки двигались? Не спешите давать утвердительный ответ. Сделать это не так уж и сложно, но надо знать КАК...
Графические символы
Представьте себе, что вы выполняете заказ: нарисовать обои для детской комна​ты, разукрашенные в яркие мелкие квадратики.
Как вы будете это делать? Вероятно, нарисуете один квадрат, а потом скопи​руете его через буфер обмена. Конечно, на данный момент этот способ для вас самый приемлемый.
Вот вы создали рисунок, но тут приходит заказчик и говорит: «Что-то не нравится мне этот вариант, давайте поменяем квадраты на звездочки». Что вы будете делать? Все удалять и создавать заново? А квадратов-то сотни...
Чтобы не попасть впросак в подобной ситуации, Flash предлагает другой подход к «размножению» одинаковых объектов. Вместо того чтобы объект помещать в буфер обмена, его превращают в так называемый символ и лишь после этого «размножают».
1 • Нарисуйте один квадрат.
2- Выделите объект и выполните команду Insert/Convert to Symbol (преобразо​
вать в символ).
3- В окне команды (рис. 15.1) в поле Name (имя) введите имя, которое вы хо​
тите дать  символу. Под заголовком Behavior (тип символа) отметьте пере​
ключатель Graphic (графический).
Обратите внимание на параметр Registration (точка регистрации). Чер​ный квадрат отмечает центр объекта. Положение центра имеет значение, если вы захотите вращать объект. В данном случае щелчком мыши размес​тите черный квадрат в центральной точке схемы.
