Урок 1.    Рисование в системе Flash
Познакомившись с этим уроком, вы узнаете о том, из каких составных частей состоит окно системы Flash, об основных приемах рисования в системе, используемых для этой цели инструментах. Приемы рисования достаточно стандартны, и их освоение не вызовет затруднения у тех, кто хотя бы мельком знаком с другими графическими пакетами.
Особенности системы Flash
Система Flash относится к классу систем векторной графики. Это означает, что создаваемые с ее помощью рисованные объекты система хранит в виде мате​матических формул: кривые разбиваются на отдельные сегменты, форма кото​рых описывается как математическая функция. Кроме того, эти сегменты характеризуются цветом, толщиной, координатами расположения концевых точек и т. д. Векторное представление позволяет изменять размер объекта без ущерба его качеству в отличие от систем, имеющих дело с растровыми изо​бражениями.
Так как основная задача системы Flash - заставить двигаться то, что вы са​ми и нарисовали, то освоение системы мы начнем именно с изучения правил пользования инструментами рисования.
Что вы видите на экране (устройство окна системы Flash)
На рис. 1.1 представлен внешний вид вашего экрана после запуска программы. Его содержимое можно условно разделить на две основные части: рабочую область 3, предназначенную для создания фильма, и управляющие панели. В центре рабочей области находится белый прямоугольник, ограничивающий кадр фильма 4. Рисовать или располагать объекты фильма можно в любом месте рабочей области, но будущий зритель увидит только то, что находится в границах кадра.
Создание фильма производится с помощью команд меню 2, палитры инст​рументов 5, а также управляющих панелей, которых в системе Flash огромное множество.
Быть может, у правой границы вашего окна высвечивается широкая серая полоса с тремя горизонтальными полосками-заголовками вверху (рис. 1.2).
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Рис. 1.1.      Окно системы Flash: 1 - заголовок окна; 2 - строка меню;
3 - рабочая область; 4 - кадр фильма; 5 - панель инструментов; 6 - масштаб просмотра; 7 - шкала времени
Чтобы лишние панели не мешали работе, давайте их закроем. Для этого щелкните правой кнопкой мыши по заголовку панели и в открывшемся кон​текстном меню выберите команду Close Panel.
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Рис. 1.2.      Окно системы с дополнительными панелями
Вероятно, у нижней границы вашего окна тоже высвечиваются серые поло​сы - заголовки панелей. Закройте и их аналогичным образом.
Линии: инструменты /«Прямая линия»
и / «Карандаш»
Основные параметры линии - это ее толщина, структура и цвет. Все эти харак​теристики можно задать в панели Properties (свойства) (рис. 1.3). Панель Prop​erties располагается у нижней границы экрана. Если она отсутствует на вашем экране, ее можно вывести по команде Window/Properties.
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Рис. 1.3.      Панель Properties с параметрами линии
Панель может находиться в двух состояниях: в закрытом, и тогда она пред​ставлена только серой полосой с заголовком, как на рис. 1.2, и в открытом, когда в панели высвечиваются параметры, относящиеся к выделенному объекту. Перевод панели Properties из одного состояния в другое, как, впрочем, и любой другой панели, производится щелчком кнопкой мыши по серой по​лосе с заголовком панели.
Кроме того, цвет линии также можно выбрать в разделе Colors панели ин​струментов.
В отличие от инструмента / «Прямая линия», с помощью которого можно нарисовать только прямую линию, инструмент /" «Карандаш» позволяет соз​давать линии любой формы. Крутизна излома в местах перегиба нарисованной карандашом линии и ее плавность зависят от параметра в разделе Options линии; 81 - сглаживание линии; ^ - оригинальная линия без изменений со стороны системы.
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Рис. 1.4.      Варианты сглаживания линии
Чтобы продолжить изучение правил рисования, необходимо очистить эк​ран. Выберите инструмент ^ «Стрелка» и обведите указателем мыши весь кадр при нажатой кнопке мыши. Все нарисованные линии покрылись точками, то есть выделились. Для их уничтожения нажмите клавишу <Delete>.
Правильные замкнутые фигуры
Для создания правильных замкнутых фигур используются инструменты П «Прямоугольник» и О «Овал». Основные параметры таких фигур - это цвет заливки и характеристики контура. Значения этих параметров можно за​дать в панели Properties (рис. 1.5).
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Рис. 1.5.      Панель Properties с параметрами замкнутой фигуры
Кроме того, цвета заливки и контура задаются в палитре инструментов
в области Colors. А под заголовком Options - степень скругления углов (для
прямоугольников) (рис. 1.6).
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Рис. 1.6.       Параметры линий и фигур в панели инструментов
После щелчка по кнопке '£¥ раскроется окно (рис. 1.7), где в поле Corner Radius следует указать радиус скругления углов, выраженный в пикселах. Обратите внимание, что параметры фигуры должны быть заданы до того, как вы приступите к ее созданию.
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Рис. 1.7.      Задание радиуса скругления углов
Обратите внимание на пиктограмму И в верхнем правом углу раскрываю​щейся палитры цветов. Выбрав ее в качестве цвета, вы создадите объект без фона или без границы.
Сейчас на экране кадр фильма вы видите целиком, и нарисованные фигуры выглядят на нем мелко. Чтобы более подробно рассмотреть объект, необходи​мо изменить масштаб отображения. Для этого легче всего ввести необходимое значение масштаба просмотра в поле масштаба (рис. 1.1, 6). В конце ввода нового значения не забудьте нажать на клавишу <Enter>.
Но есть и другой способ - инструмент О. «Лупа». Увеличение нужной области произойдет в результате щелчка «Лупой» по ней. Аналогичного эффекта вы добьетесь, если очертите «Лупой» эту область. При нажатой кла​више <Alt> инструмент работает «на уменьшение».
При крупном масштабе просмотра, когда на экране виден лишь небольшой фрагмент кадра, перемещение по кадру можно производить с помощью полос прокрутки, а также использовать инструмент 41'!) «Рука».
Замкнутые фигуры произвольной формы
Произвольные замкнутые фигуры можно создавать, рисуя замкнутый контур инструментами /«Прямая линия» или •/ «Карандаш». Но такие фигуры не имеют заливки. Для создания фона в подобных фигурах необходимо вос​пользоваться инструментом (^ «Заливка», подробно о котором мы поговорим чуть позже.
Создание фигуры с помощью инструмента
^ «Кисть»
Инструмент w «Кисть» предназначен для создания мазков кистью, напоми​нающих работу художника, а также закрашенных фигур, не имеющих контура. Параметры кисти задаются в панели инструментов (рис. 1.8, а).
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Рис. 1.8.      Параметры кисти
Особое внимание обратите на параметр, определяющий режим рисования. В системе существует пять возможных режимов, список которых открывается щелчком по пиктограмме под заголовком Options (рис. 1.8, а).
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Рис. 1.9.       Режимы рисования кистью
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(Paint Normal) - нормальный режим (рис. 1.9, а).
(Paint Fills') - кисть не закрашивает контуры (рис. 1.9, а).
(Paint Behind) - кисть рисует позади контуров и заливок (рис. 1.9, а).
(Paint Selection) - рисование в заранее выделенной области; рис. 1.9,6-процесс рисования; рис. 1.9, в - рисование закончено.
 (Paint Inside) - рисование выполняется лишь в той области, где оно бы​ло начато; рис. 1.9, г - процесс рисования; рис. 1.9, д - рисование закончено. Цвет кисти также можно задать в панели Properties.
Выделение объектов
Прежде чем начать выполнять над объектом действия, его надо выделить. В зави​симости от ваших намерений инструменты выделения могут быть разные.
Выберите инструмент ^ «Стрелка» и щелкните по фону закрашенного прямоугольника (рис. 1.10, а). Фон выделился; теперь его можно сдвинуть в сторону. Фон прямоугольника отделился от его границы - объекты сущест​вуют независимо друг от друга (рис. 1.10, б).
Щелчок мышью на пустом месте экрана отменит выделение. В данном случае выделение происходило по принципу одинакового цвета.
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Рис. 1.10. Выделение щелчком мыши
Если теперь вы попробуете таким же образом выделить границу прямо​угольника, у вас ничего не получится. Выделяется только прямолинейная ее часть; в точках резкого перегиба линии выделение прерывается.
В таких случаях нужно применить другой способ выделения. Установите кур​сор в вершине прямоугольника, которым можно мысленно окружить требуемый объект, нажмите кнопку мыши и, не отпуская ее, передвигайте указатель по диа​гонали, пока весь объект не окажется внутри прямоугольника (рис. 1.11).
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Рис. 1.11.     Выделение обводкой инструментом  «Стрелка»
Этот способ применяется в том случае, если выделяемый объект можно заклю​чить в прямоугольное выделение. Но в ряде случаев при таком способе в область выделения попадают «посторонние» объекты (рис. 1.12, а). И тогда приходится использовать другой инструмент - f «Лассо». Работают этим ин​струментом точно так же, как и карандашом, - по произвольной линии обводят требуемый объект (рис. 1.12, б).
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Объекты (или части объектов), выделенные инструментами ^ «Стрелка» и Р «Лассо», можно перемещать и удалять. У выделенных фрагментов можно изменять цвет фона, цвет контура или его толщину и фактуру.
С помощью этих инструментов можно выделить не только один объект, но и целую группу.
щийся в области Options палитры инструментов (рис. 1.13). В зависимости от размера пустого промежутка надо выбрать подходящее значение из списка: предлагаемые варианты отличаются друг от друга размером «дырочки» между концами окаймляющего контура. Учтите, что на размер области влияет масштаб просмотра фильма. Случается, что для заливки незамкнутой области достаточно увеличить масштаб просмотра, не изменяя выбранного значения параметра.
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Рис. 1.13.     Режимы работы инструментом «Заливка»
Редактирование линий
Выделите линию, а затем в панели Properties выберите новые значения пара​метров линии.
Редактирование контура
Если форма границы фигуры позволяет, ее можно выделить с помощью инст​румента ^ «Стрелка» и изменить значения параметров в панели Properties, Вы не сможете выделить границу, если контур имеет резкие повороты, и тогда на помощь приходит инструмент Л? «Контур». Выберите инструмент, настрой​те параметры линии и щелкните мышью (концом струи) по контуру фигуры. Характеристики границы изменятся на указанные. Более того, если фигура вообще не имела границ, после щелчка они у нее появятся.
Как бы ни была похожа нарисованная тонкой кистью фигура на линию (рис. 1.14, а), вы должны иметь в виду, что это не линия, то есть нельзя изме​нить ее цвет, толщину или фактуру так, как это обычно делают с линиями. Зато вокруг нее с помощью инструмента & «Контур» можно создать обводку (рис. 1.14,6).
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Рис. 1.14.     Создание контура линии, нарисованной инструментом  «Кисть»
Градиентная заливка
Градиентной называется заливка с плавным перетеканием цветов от одного оттенка к другому. В систему встроено несколько стандартных вариантов гра​диентных заливок. Все они расположены у нижней границы палитры цветов, относящейся к цвету заливки (рис. 1.Г5) в панели инструментов. Градиентные заливки бывают двух типов - радиальные и линейные. Различие заключается в направлении перехода цвета.
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Рис. 1.15.     Палитра цветов
Процесс закрашивания фона фигуры градиентом с помощью инструмента w «Заливка» обладает следующими особенностями.
При использовании радиального варианта заливки достаточно щелкнуть мышью в точке объекта, где будет центр радиальной заливки.
При использовании линейной заливки надо провести мышью при нажатой кнопке в направлении перехода цвета заливки.
Редактирование параметров градиентной заливки
Для редактирования параметров градиентной заливки используется инстру​мент Ik «Редактирование заливки». Правила пользования инструментом за​висят от типа градиента. Щелкните кнопкой мыши по фону фигуры, закра​шенной градиентом, и на экране появятся вспомогательные линии с точками управления заливкой (рис. 1.16, а-для случая радиальной заливки; рис. 1.16, б - для случая линейной заливки). Каждая точка отвечает за определенный вид трансформации.
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Рис. 1.16.     Управляющие точки инструмента 1\ «Редактирование заливки»
На рис. 1.17 и 1.18 представлены возможные видоизменения окраски фигур градиентом.
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Рис. 1.17.     Модификация радиальной заливки: а - пропорциональное изменение размера заливки; б - непропорциональное изменение размера заливки; в - поворот; г -смещение центра
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Рис. 1.18.     Модификация линейной заливки: а - изменение размера заливки; б - поворот; в - смещение центра
Создание собственного варианта градиентной заливки
Вы можете создать собственный вариант градиентной заливки. Для этого по команде Window/Color Mixer откройте окно работы с заливками.
В раскрывающемся списке поля Fill Style (стиль заливки) к градиентному заполнению имеют отношение два значения:
Linear - линейный градиент;
Radial - радиальный градиент.
Окно может быть выведено на экран в двух разных режимах - в сокращен​ном (рис. 1.19, а) и полном (рис. 1.19, б) вариантах. Переход от одного вида к другому производится щелчком по стрелке в правом нижнем углу окна.
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Рис. 1.19.     Создание собственного градиента
Для проведения эксперимента выберите вариант заливки Radial.
Вытянутая горизонтальная полоса отображает текущий вид градиента. Под полосой на ее концах значки с изображением ведер с краской. Каждое обозна​чает цвет в данной точке. Чтобы изменить цвет, щелкните по соответствую​щему ведру, а затем укажите новый цвет любым из следующих способов:
· выберите цвет из фиксированного набора цветов в раскрывающейся палитре
поля ColorProxy;
· щелкните по нужному цвету внутри большого квадрата; его цветовая гамма
регулируется с помощью движка-стрелки на вертикальной полосе справа от
квадрата;

· введите точное значение цвета в модели RGB в поля в правом верхнем углу
палитры.

В поле Alpha указывается степень прозрачности создаваемой заливки. 100% означает полностью непрозрачную заливку, 0% - абсолютно прозрачную.
Чтобы добавить цвет в градиент, достаточно щелкнуть мышью под поло​сой-образцом - там появится новое ведро, которому можно назначить цвет. Ведра можно передвигать, меняя распределение цветов в градиенте, удалять, стаскивая их вниз под полосу.
Каждое вносимое изменение сразу же отображается на полосе-образце. Чтобы сохранить созданный градиент, щелкните кнопкой мыши по значку НИ в правом верхнем углу окна Color Mixer и в открывшемся меню (рис. 1.20) вы​берите команду Add Swatch. Теперь вариант градиентной заливки будет высве​чиваться в палитре цветов системы.
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Ластик
Инструмент (-? «Ластик» предназначен для уничтожения частей картинки. Параметры ластика задаются в панели инструментов (рис. 1.21, а).
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Рис. 1.21.     Параметры инструмента О «Ластик»
Как и в случае кисти, ластик может работать в разных режимах. Их список открывается щелчком по пиктограмме под заголовком Options (рис. 1.21, б).
v^1" (Erase Normal) - нормальный режим (рис. 1.22, а); ластик стирает все изображение.
vJ (Erase Fills) - ластик не стирает контуры (рис. 1.22, а).
v/ (Erase Lines) - ластик стирает только контуры (рис. 1.22, а).
(Erase Selected Fills) - стирание заранее выделенного фона; рис. 1.22, б — процесс стирания; рис. 1.22, в - стирание закончено.
V-1' (Erase Inside) - стирание выполняется лишь в той области, где оно бы​ло начато; рис. 1.22, г - процесс стирания; рис. 1.22 , д - стирание закончено.
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Рис. 1.22.     Режим стирания инструментом О «Ластик»
Ластик может работать по принципу инструмента $ «Заливка», то есть сти​рать область, закрашенную в один цвет после однократного щелчка по ней лас​тиком. Для перехода в этот режим необходимо щелкнуть по пиктограмме г^ в области Options панели инструментов.
Трансформации выделенных объектов
Рис. 1.23.     Выделение объекта инструментом Ш «Трансформация»
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Большинство операций трансформации объектов выполняется с помощью инструмента И «Трансформация». После щелчка по объекту при активном инструменте вокруг объекта появляется рамочка с ограничителями (рис. 1.23).
Изменение размера
Чтобы изменить размер объекта, подведите курсор к одному из ограничителей, дождитесь, чтобы курсор приобрел вид двунаправленной стрелки, нажмите кноп​ку мыши и, не отпуская ее, перемещайте ограничитель в нужном направлении.
Чтобы при изменении размера объекта не нарушались его пропорции, при перемещении курсора держите нажатой клавишу <Shift>.
Поворот
Чтобы развернуть объект, подведите курсор к одному из угловых ограничите​лей с внешней стороны объекта, дождитесь, чтобы курсор приобрел вид за​кругленной стрелки, нажмите кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте ограничитель в нужном направлении.
Скос
Чтобы перекосить объект, подведите* курсор к горизонтальной или вертикаль​ной границе выделения (но не к ограничителю!), дождитесь, чтобы курсор приобрел вид специфической двойной горизонтальной или вертикальной стрелки, нажмите кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещайте ограничитель в нужном направлении.
Использование палитры Transform
Операции изменения размера, поворота и скоса можно выполнять с помощью палитры Transform. Если на вашем экране палитра Transform отсутствует, выведите ее по команде Window/Transform (рис. 1.24). Переключаться на инст​румент Ш «Трансформация» не требуется. Достаточно, чтобы объект был предварительно выделен с помощью инструмента «Стрелка».
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Рис. 1.24.     Палитра Transform
Палитра Transform позволяет выполнять точные действия с указанием кон​кретных значений размера, угла поворота или скоса. Введя значение в нужное поле палитры, не забудьте нажать клавишу <Enter>.
Зеркальное отображение
Чтобы получить зеркальную копию объекта, выделите объект, а затем выполни​те команду Modify/Transform/Flip Vertical или Modify/Transform/Flip Horizontal.
Группировка объектов
Проведем небольшой эксперимент.
1. Нарисуйте два объекта (например, окружность и прямоугольник) с разными
характеристиками фона и границами (рис. 1.25, а).
2. Выделите окружность (не забудьте про границы окружности!) и передвинь​
те ее на прямоугольник, чтобы она частично прикрыла его. Отмените выде​
ление (рис. 1.25, б).
3. А теперь попробуйте опять выделить окружность и передвинуть ее на
прежнее место. На месте окружности образовалась дырка (рис. 1.25, в).
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Рис. 1.25.     Варианты наложения объектов друг на друга
Рисованные объекты при наложении друг на друга «слипаются», образуя единую неразделяемую фигуру. Но вы можете избежать такого «слипания», если предварительно сгруппируете объекты.
1. Нарисуйте прямоугольник и окружность.
2. Выделите окружность (не забудьте про границу!) и выполните команду
Modify/Group. Обратите внимание на синюю рамку вокруг сгруппированно​
го объекта.
3. Передвиньте окружность на прямоугольник, отмените выделение.
4. Выделите окружность и передвиньте ее на прежнее место. Объекты сохра​
нились в целости и сохранности.
Если бы вы сгруппировали и второй объект (прямоугольник), то по команде Modify/Arrange можно было бы менять порядок наложения объектов.
Сгруппированный объект можно разгруппировать по команде Modify/Un-group.
Подведем итоги
Набор инструментов для рисования в системе Flash позволяет создавать кар​тинки любой сложности. Главное, о чем вы должны помнить в процессе рисо​вания, - это то, что наложенные друг на друга элементы рисунка намертво «приклеиваются» друг к другу и разъединить их невозможно, если только вы заранее не позаботитесь об операции группировки объекта. Это свойство сис​темы отличает ее от других систем векторной графики, в которых объекты существуют независимо от наложения их друг на друга.
Урок 2,
Анимация движения
Ну что ж, рисовать мы уже научились, теперь попробуем анимировать то, что нарисовали. Анимировать - значит заставить объект плавно, на наших глазах, изменять свои свойства. И тут на сцену выходит такое понятие, как время. Наша жизнь протекает в пространстве и во времени. Система Flash позволяет рисовать плоские, /двухмерные объекты. Но остается время. При создании анимации его также надо учитывать.
Для учета времени используется шкала времени Timeline. Она расположена вдоль верхней границы окна под строкой меню. Каждая клеточка шкалы соот​ветствует одной абстрактной единице времени. Это не минута и не секунда. Это момент времени, которому соответствует моментальный снимок состоя​ния объектов. А состояние объекта характеризуется его размером, цветом, по​ложением в пространстве, формой. Научиться создавать простейшую анима​цию объекта - значит научиться инструментами системы Flash изменять эти свойства. Ближайшие уроки и будут посвящены этой проблеме.
Замечание. Если шкала времени отсутствует на вашем экране, откройте ее по ко​манде Window/Timeline.
Авторам рисованных мультфильмов докомпьютерной эры приходилось долго и упорно трудиться, тщательно вырисовывая каждый кадр фильма. При​чем каждый последующий кадр отличался от предыдущего незначительными деталями. Только так можно было добиться плавного течения анимации, есте​ственного движения героев.
Система Flash также позволяет создавать фильм, рисуя каждый кадр по от​дельности, как в былые времена поступали художники-мультипликаторы. Такая анимация называется покадровой. Но гораздо эффективней другой тип анимации, когда создаются только начальный и конечный кадры некоторого фрагмента, а все промежуточные кадры система достраивает сама. Такой тип анимации называется автоматической (tweened-анимация).
С точки зрения способа построения различаются два типа анимации:
· анимация движения (motion tweening);
· анимация формы (shape tweening).
Мы начнем изучение простейших приемов анимации с анимации движения.
Анимация перемещения объекта
1. В левом верхнем углу кадра нарисуйте простейший объект, например, квадрат.
2. Первый кадр шкалы времени видоизменился - - окрасился в бледно-фиолетовый цвет, и в нем появилась жирная черная точка - признак того, что кадр стал ключевым. В ключевом кадре система фиксирует объект вместе со всеми его свойствами. Только в ключевом кадре вы можете редактировать свойства объекта.
3. Щелкните правой кнопкой мыши по этому кадру и в открывшемся контекстном меню выберите команду Create Motion Tween (рис. 2.1, шаг 1).
Вокруг объекта появилась голубая рамка, в его центре - окружность с крестом. Рисованный объект превратился в так называемый символ.
4. Щелкните правой кнопкой мыши g кадре диаграммы времени, где предполагаете закончить анимацию (например, кадр номер 20), и выберите команду Insert Keyframe (вставить ключевой кадр) (рис. 2.1, шаг 2).

Если вы все сделали правильно, кадры временной диаграммы, располо​женные между начальным и конечным ключевыми кадрами, окрасились в бледно-фиолетовый цвет, а между ключевыми кадрами появилась сплош​ная стрелка.
5. Проверьте, что вы находитесь в последнем ключевом кадре, то есть он выделен (подсвечен черным цветом). С помощью инструмента Ч «Стрелка» переместите объект в новое положение, например, в правый верхний угол кадра (рис. 2.1, шаг 3).

6. Описание перемещения объекта закончено. Теперь надо проверить, правильно ли все получилось. Отмените выделение объекта, щелкнув мышкой вне его границ, и нажмите клавишу <Enter> - объект пришел в движение.

Вы хотите, чтобы движение объекта происходило в другом темпе? Тогда надо переместить конечный ключевой кадр: для замедления движения - влево (уменьшая время, отведенное на перемещение), для ускорения - вправо (уве​личивая диапазон времени, в течение которого происходят изменения харак​теристик объекта).
Чтобы передвинуть ключевой кадр, выполните следующие действия.
1. Выделите слой.
2. Нажмите и не отпускайте клавишу <Ctrl>. Наведите курсор на ключевой кадр - указатель превратился в двунаправленную стрелку.
3. Нажмите кнопку мыши и, не отпуская ее, передвигайте кадр.
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Рис. 2.1.      Создание анимации типа движение
Обратите внимание, что перемещение объекта сопровождается перемеще​нием индикатора на шкале Timeline - вертикальной красной линии. Красный прямоугольник над ней выделяет текущий кадр. Красную полосу можно пере​двигать по шкале мышью, ухватившись за прямоугольник, и тогда анимация выполняется в удобном для вас темпе. Более того, щелчком мыши вы можете выделить любой кадр между ключевыми кадрами и увидеть, в каком состоянии находится объект. Но изменить состояние объекта возможно только в ключевом кадре: выделите последний ключевой кадр, с помощью инструмента ^ «Стрелка» переместите объект на новое место и посмотрите, что получилось.
Анимация изменения размера объекта
В новом файле (для создания нового файла используется команда File/New) нарисуйте простейший объект, например, прямоугольник, и примените к нему описанные выше правила создания анимации:
· в 1 -м ключевом кадре - Create Motion Tween;
· в конечном кадре анимации - Insert Keyframe (вставить ключевой кадр).

Выделите конечный ключевой кадр (щелкните по нему кнопкой мыши) и измените размер объекта. Напомним, что для изменения размера объекта используется инструмент И «Трансформация».
Анимация изменения цвета объекта
Создайте новый файл, нарисуйте объект и примените к нему правила создания анимации движения. Находясь в конечном ключевом кадре, выделите объект (щелкните по нему кнопкой мыши при активном инструменте ^ «Стрелка»). В результате в панели Properties (свойства) высветится поле Color (цвет) -
	


 Если из его раскрывающегося списка выбрать вариант Tint (оттенок), появятся дополнительные поля (рис. 2.2), с помощью которых можно выбрать цвет из раскрывающейся палитры либо задать его точные числовые характеристики. Напомним, что в соответствии с моделью RGB цвет может быть представлен сочетанием трех основных цветов: красного (R - red), зеле​ного (G - green) и синего (В - blue). Доля каждого цвета определяется число​вым значением в диапазоне от 0 (отсутствие цвета) до 255 (максимальная доля цвета).
Замечание. В панели Properties (свойства) на экране вашего компьютера поле Color (цвет) отсутствует? Скорее всего, вы выделили не объект, а ключевой кадр. Находясь в конечном ключевом кадре при активном инструменте ^ «Стрелка» Щелкните по объекту кнопкой мыши.
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Рис. 2.2.      Параметры изменения окраски объекта в анимации
Некоторые особенности анимации Одновременное изменение нескольких свойств объекта
Одновременно можно изменять несколько свойств объекта. Для этого в конеч​ном ключевом кадре необходимо указать их новые значения, например, пере​местить объект и одновременно изменить его размер.
Можно задать анимацию, не изменяя ни одного свойства (в конечном клю​чевом кадре не надо делать никаких изменений). В результате объект «замрет» на протяжении указанного промежутка времени.
Несколько последовательных шагов анимации
В реальной жизни объект «живет постоянно»: один вид анимации сменяется другим. Например, сначала шар перемещается, а потом останавливается и уве​личивается в размере (реализованный пример можно посмотреть в файле «2_uiara.swf»).
Порядок описания нескольких шагов анимации следующий.
1. От 1-го до 20-го кадра создайте анимацию перемещения шара уже извест​
ным вам способом.
2. В кадр номер 30, вставьте ключевой кадр, то есть щелкните по нему правой
кнопкой мыши и выберите команду Insert Keyframe (вставить ключевой кадр).

3. Находясь в кадре номер 30 увеличьте размер шара с помощью инструмента
И «Трансформация».
На шкале времени образовалась последовательность фиолетовых кадров, содержащая три ключевых кадра, соединенных сплошными стрелками. Анало​гичная диаграмма представлена на рис. 2.3, а под ней - состояние объекта в ка​ждом ключевом кадре.
Анимационную последовательность можно продолжить, каждый раз созда​вая очередной ключевой кадр по команде Insert Keyframe и задавая в нем но​вые свойства объекта.
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Рис. 2.3.     Два шага анимации движения
Решим задачу
Объект - маленький квадрат, расположен в левом верхнем углу кадра; анимация включает в себя следующие пять шагов (три позиции на плоскости).
1. Квадрат' увеличивается.
2. Квадрат движется направо строго горизонтально и останавливается у правой
границы кадра.
3. Квадрат движется по направлению к левому нижнему углу, изменяя свой цвет, и
останавливается в точности под своим увеличенным на 1-м шаге изображением.
4. Квадрат некоторое время стоит неподвижно.
5. Квадрат возвращается в исходное положение с изменением размера до первона​
чального.
Образец решенной задачи можно посмотреть в файле «3afla4a.swf».
Вы способны с легкостью справиться почти со всеми этапами решения задачи. Почти, но не со всеми... Есть два момента, требующие уточнения. Во-первых, на втором шаге анимации объект должен двигаться строго по го​ризонтали. Это означает, что верхняя граница объекта в начальном и конечном ключевом кадрах находится на одном уровне. Чтобы этого добиться, можно прибегнуть к помощи так называемых направляющих линий.
Во-вторых, обратите внимание на то, что на последнем шаге квадрат дол​жен вернуться точно в исходное положение с уменьшением размера до перво​начального. Для достижения этого эффекта можно воспользоваться специаль​ной командой.
Использование направляющих линий при размещении объектов
Направляющие линии используются для точного размещения объектов. Чтобы воспользоваться направляющими линиями, на экран предварительно необхо​димо вывести измерительные линейки. Для этого предназначена команда View/Rulers (линейки). Эта же команда используется для отмены отображения линеек.
Находясь во 2-м ключевом кадре, установите курсор на изображении гори​зонтальной измерительной линейки, нажмите и не отпускайте кнопку мыши. Рядом с курсором появился маленький значок. Теперь опускайте курсор вниз. За курсором «потянулась» зеленая горизонтальная линия. Это и есть направ​ляющая. Установите направляющую линию вровень с верхней границей уже увеличенного квадрата. Аналогично «вытяните» еще одну горизонтальную направляющую линию для обозначения положения нижней границы квадрата, а также две вертикальные направляющие, установив их вдоль левой и правой границ квадрата. Вертикальные направляющие помогут вам на третьем шаге анимации, чтобы остановить квадрат точно по вертикали относительно его по​ложения в конце первого шага.
При работе с направляющими иногда приходится прибегать к следующим вспомогательным командам.
View/Snap to Objects (притяжение к объектам). Режим притяжения часто мешает точному размещению объектов, поэтому галочку с этой команды луч​ше снять.
Меню команды View/Guides содержит несколько других полезных команд:
Show Guides     Показать направляющие
Lock Guides     Блокировать направляющие (запретить их перемещение)
Snap to
Притягивать объекты к направляющим. Галочка рядом с ко-
Guides
мандой также иногда может мешать размещать объекты.
Если направляющие линии больше вам не нужны, их можно переместить мышью за пределы экрана.
Вставка объекта точно на то же место
1 . Выделите 1 -и ключевой кадр вашей анимации и скопируйте квадрат в буфер обмена.
2. Выделите конечный ключевой кадр анимации, удалите текущий объект и вы​полните команду Edit/Paste in Place (вставить в то же самое место).
На рис. 2.4 вы видите шкалу времени, соответствующую решенной зада​че, а под ней - изображения состояний объекта в каждом ключевом кадре.
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Рис. 2.4.       План решения задачи
Использование слоев в описании анимации
До сего момента мы пытались анимировать только один объект. А что делать, если в фильме участвует несколько объектов, каждый из которых «живет своей жизнью»? И тут на помощь приходят слои. Если «жизнь» объекта развивается по собственным, индивидуальным законам, этот объект должен располагаться на отдельном слое.
Рассмотрим правила использования слоев на примере. Нарисуйте квадрат и заставьте его перемещаться, например, от левой границы кадра к правой. Описание анимации квадрата занимает один слой. Слои отображаются в шкале времени. Каждый слой имеет имя, которое высвечивается у левой границы шкалы. Например, имя слоя с перемещающимся квадратом - «Layer 1». Такое имя приписывается слою по умолчанию.
Чтобы изменить имя слоя, произведите двойной щелчок по его имени и введите новое имя. Завершает ввод имени щелчок по <Enter>.
Дайте слою имя по вашему усмотрению, например, «квадрат». Обязательно присваивайте слоям имена, отображающие смысл происходящих на них изме​нений.
Вернемся к нашей задаче. Мы хотим, чтобы одновременно с движением квадрата в кадре присутствовал круг, увеличивающийся в размере. Это уже другой объект со своими правилами поведения. Круг необходимо разместить на отдельном слое.
I

   Чтобы создать новый слой, достаточно щелкнуть по значку 'tSf1 в левом нижнем углу шкалы времени.
Создайте новый слой и дайте ему имя «круг». Обратите внимание, что строка с именем слоя, с которым вы работаете в данный момент, выделена черным цветом. Очень важно в момент, когда вы намереваетесь нарисовать новый объект или что-то дорисовать, проверить, на каком слое вы находитесь. Чтобы активизировать слой, необходимо щелкнуть мышью по его имени. В центре кадра на слое «круг» нарисуйте небольшой круг и задайте ему анимацию - увеличение размера. Сделайте так, чтобы номер конечного клю​чевого кадра совпадал с номером последнего кадра на слое «квадрат». В этом случае анимации на обоих слоях закончатся одновременно. На рис. 2.5 вы видите временную диаграмму задачи, под ней представлены моментальные снимки объектов в ключевых кадрах.
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Рис. 2.5.       Использование слоев
(

Чтобы удалить слой, необходимо его выделить и щелкнуть по значку с изо​бражением корзины Ш под списком слоев.
Рисуем аквариум Постановка задачи
Запустите файл «аквариум.swf».
· На отдельном слое строго горизонтально плывет рыбка от одного края аквариума к другому.
· Достигнув края аквариума, рыбка плавно разворачивается и плывет в противоположную сторону.
· На заднем плане (нижний слой) находятся водоросли и другие элементы оформления аквариума. На этом слое никаких изменений не происходит.
Особенности решения
Начните решение задачи с определения размера кадра - пространства, в рам​ках которого впоследствии будет просматриваться мультфильм. Для этого вы​полните команду Modify/Document. В открывшемся окне есть несколько очень полезных параметров (рис. 2.6).
В полях Dimensions (размер) задается ширина и высота кадра в пикселах. " раскрывающемся списке Background Color можно выбрать цвет фона всех кадров вашего фильма. По умолчанию стоит белый цвет. В качестве фона для аквариума предпочтительнее устанавливать оттенки голубого или зеленого, и наконец, в поле Ruler Units устанавливается единица измерения линейки.
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Рис. 2.6.       Окно команды Modify/Document
Изюминкой данной задачи является разворот рыбки. Дело в том, что ре​альный разворот происходит в трехмерном пространстве, а система Flash предназначена только для анимации плоских (двухмерных) объектов. Поэтому надо включить свое воображение и попробовать представить себе, как проис​ходит разворот, а точнее, какие «плоские» характеристики объекта меняются в процессе поворота. Высота рыбки не меняется, зато ее длина сначала умень​шается, доходя до нулевого значения, а потом опять увеличивается до нор​мального состояния. Голова рыбы оказывается повернутой в противополож​ную сторону.
Анимация изменения размера (в данном случае только ширины) производится с помощью инструмента «Трансформация». Находясь в конечном ключевом кадре (рыбка доплыла до края аквариума), переключитесь на инст​румент И «Трансформация», создайте еще один шаг анимации; в его послед​нем ключевом кадре измените ширину рыбки. Сократив ее до нуля и продол​жая перемещать ограничитель в том же направлении, вы увидите, что рыбка развернулась. Но если проверить анимацию, результат вряд ли вас удовлетво​рит (рис. 2.7). Такой разворот делают разве что пловцы в бассейне, но не ко​ренные жители водных глубин.
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Рис. 2.7.       Неправильный разворот рыбки
По команде Edit/Undo отмените несколько последних команд, чтобы вер​нуться в точку, когда рыбка приблизилась к краю аквариума.
Чтобы „разворот получился плавным, его надо разделить на несколько эта​пов. Особое внимание стоит уделить моменту, когда ширина объекта прибли​зилась к нулевому значению. Вот здесь и стоит создать два дополнительных ключевых кадра: непосредственно перед переходом через ноль и сразу после него. На рис. 2.8 представлена шкала времени разворота с моментальными снимками рыбки в ключевых кадрах.
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Рис. 2.8.      Анимация разворота рыбки
Покончив с рыбкой, займитесь созданием фона: нарисуйте водоросли, дно аквариума, камешки. То, что подсказывает вам ваше воображение. На слое с фоном никакой анимации нет. Но обратите внимание на следующее обстоя​тельство: очень важно, чтобы номер конечного кадра неподвижного слоя сов​падал с номером конечного кадра слоя с движущейся рыбкой. Если это не так (рис. 2.9, а или б) и номер меньше, в какой-то момент при тестировании фильма фон пропадет.
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Рис. 2.9.       Варианты присутствия неподвижного слоя в анимации
Чтобы удлинить последовательность кадров с неподвижной картинкой,
нужно выполнить одно из следующих действий.
Способ 1. Переместить конечный кадр в нужную позицию, удерживая
нажатой клавишу <Ctrl>.
Способ 2. В кадре, до которого следует продлить анимацию, щелкнуть
правой кнопкой мыши и выбрать команду Insert Frame (вставить пустой
кадр).
Первый способ подходит для случая, представленного на рис. 2.9, а. Второй способ можно применять в любом случае.
Вы создали уже вполне законченную мультипликацию; уверена, что боль​шинство из вас очень старались и картинка получилась замечательная. Чтобы она не пропала, ее необходимо сохранить. Выполните команду File/Save (сохра​нить). Получившийся файл имеет расширение «fla». Файл с этим расширением можно редактировать, внося изменения в описание анимации объектов.
Теперь хорошо бы посмотреть на плывущую рыбку в независимом режиме, когда не мешаются направляющие линии, строки меню и другие окна и окош​ки системы Flash. Для просмотра анимации в независимом режиме использу​ется команда Control/Test Movie (тестирование анимации). Попробуйте... Если окно просмотра распахнуто во весь экран, лучше его сократить, щелкнув по кнопке ШИ в правом верхнем углу окна. Теперь размер окна соответствует ус​тановленному вами в окне команды Modify/Document. Чтобы выйти из режима независимого просмотра, достаточно закрыть окно щелчком по кнопке с кре​стом в правом верхнем углу окна.
Когда вы выполняете команду Control/Test Movie, автоматически создается файл с тем же именем, но с расширением «swf». Его нельзя редактировать, зато можно просматривать, передавать друзьям; объем этого файла гораздо меньше, чем файла с расширением «fla». Для просмотра «swf-файла» доста​точно запустить его щелчком мыши из программы Проводник.
Подведем итоги
Основное, что вы должны накрепко запомнить из этого урока, - это правила анимации типа движение. Две команды: Create Motion Tween в начальном ключевом кадре, где фиксируются исходные свойства объекта, и Insert Key​frame в заключительном кадре с модифицированными свойствами объекта -составляют азбуку работы в системе Flash.
Для описания нескольких последовательных шагов анимации движения достаточно одной команды Insert Keyframe на каждом очередном шаге.
Если в анимации участвуют несколько объектов, причем с разными прави​лами поведения, каждый объект должен располагаться на отдельном слое и его анимация должна описываться независимо от других объектов.
По правилам анимации движения можно описывать анимацию объекта, связанную с изменением размера, цвета, положения объекта в пространстве, а также преобразования, которые можно производить с помощью инструмента Н «Трансформация».
Задачи для самостоятельного решения
В файле «dno.swf» вы увидите прекрасную «живую» картину жизни аквариума, кото​рую выполнила ученица 7 класса Юсуфова Яфа. Заставив поработать свою фанта​зию, многие из вас тоже смогут создать что-либо подобное.
Урок 3-4.
Вращение
Этот урок посвящен вопросам, связанным со специфическим типом движения тела - вращением. Вы узнаете, в чем разница между поворотами на 180° и 360°, как описать постоянно вращающийся объект, как совместить описание пере​мещения объекта с его вращением. Множество примеров позволят вам деталь​но освоить вращение как один из основных видов анимации.
Вращение вокруг центральной точки
на угол меньший 360°
Поворот объекта реализуется анимацией типа движение, в конечном ключевом кадре которой объект надо повернуть на требуемый угол. Система Flash пред​лагает два способа поворота объекта:
· инструмент Ш «Трансформация», с которым вы уже знакомы;
· панель Transform, открывающаяся по команде Window/Transform (рис. 3.1, а).
В поле Rotate (повернуть) указывается угол поворота.
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Рис. 3.1.       Использование панели Transform и особенности поворота на угол в пределах от 0° до 360°
В обоих случаях не забудьте перед выполнением поворота выделить конеч​ный ключевой кадр.
За один шаг анимации невозможно повернуть объект на угол а, превышаю​щий 180°. Система сама пересчитает значение угла и вместо угла а (рис. 3.1,6) повернет объект на -(360-ог)0, то есть поворот будет происходить в противо​положном направлении (рис. 3.1, в) по кратчайшему пути.
Чтобы поворот произошел в нужном направлении, движение придется раз​бить на несколько этапов, каждый раз задавая небольшой угол поворота, не бо​лее 180°. На рис. 3.2 изображена последовательность шагов при повороте объ​екта на 360° с помощью панели Transform.
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Рис. 3.2. .    Последовательность шагов при повороте объекта на 360 °
Непрерывное вращение вокруг центральной точки
Запустите файл «eeHmuляmop.swf». Пример имитирует вращение вентилятора, разгоняющего воздух.
Решение задачи можно разбить на два этапа. На первом создаем вращающиеся лопасти вентилятора, на втором - расходящиеся потоки воздуха.
Вращение вентилятора
Нарисуйте лопасти вентилятора в виде двух одинаковых наложенных друг на Друга прямоугольников. Проще всего нарисовать одну лопасть, затем сделать ее копию с помощью буфера обмена (рис. 3.3, а) и развернуть на 90° (рис. 3.3, б). Обратите внимание на точное размещение центров двух лопастей. Если они не совпадут, вентилятор при вращении будет «вихлять». Для точного размещения используйте линейки.
В центре вентилятора нарисуйте винт в виде круга (рис. 3.3, в). Это ось Вращения; при вращении эта точка остается неподвижной. Все три элемента: Две лопасти и винт - необходимо расположить на одном слое, так как вращаются они одновременно.
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Рис. 3.3.       Этапы создания изображения вентилятора
На отдельном слое нарисуйте ножку и подставку (рис. 3.4). Очевидно, что это самый нижний слой. Помните, что винт вентилятора крепится к ножке, то есть ее высота должна соответствовать положению центра лопастей.
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Рис. 3.4.       Вентилятор на подставке
Лопасти вентилятора вращаются непрерывно, совершая громадное число оборотов. Заданием вращения на угол 360° с помощью панели Transform нам уже не обойтись, да и инструмент И «Трансформация» не подходит. Чтобы заставить вентилятор работать, придется применить принципиально новый способ.
1. В слое с лопастями вентилятора задайте анимацию движения, растянув ее
на большое число кадров (кадров 50 - 60).
2. Выделите 1-й ключевой кадр.
3. Обратите внимание на панель Properties (свойства), в которой сосредото​
чены параметры, характеризующие выделенный объект, в данном случае -
первый ключевой кадр (рис. 3.5).
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Рис. 3.5.      Характеристики выделенного ключевого кадра
Замечание. Если панель Properties отсутствует на вашем экране, выведите ее по команде Window/Properties. Если же в нижней части экрана высвечивается только ее заголовок, щелкните по нему кнопкой мыши - панель откроется. Аналогичным образом можно скрыть содержимое панели, оставив только ее заголовок. Если панель открыта не полностью, щелкните по кнопке со стрелкой в правом нижнем углу панели.
Иногда расположение панели именно у* нижней границы экрана мешает работе, и тогда вь!,можете перенести панель в другое место. Для этого ухватитесь мышкой за крайний левый угол панели (там, где изображены точки) и переместите ее в нуж​ную точку.
4. Установите следующие значения параметров:
· проверьте, что в раскрывающемся списке поля Tween установлено значе​
ние Motion - перемещение. Если это не так, выберите значение Motion
из раскрывающегося списка;
· в раскрывающемся списке поля Rotate (вращение во время движения) вы​
берите одно из значений: CW — по часовой стрелке; CCW — против часовой
стрелки;
· в поле times (количество раз) введите количество полных оборотов при
переходе от начального до конечного ключевого кадра.
Замечание. Если вы зададите слишком большое количество оборотов, вращение будет выглядеть замедленным. Например, на временном интервале длиной 55 кад​ров достаточно указать 3-5 оборотов.
Расходящиеся окружности
Теперь приступим к созданию расходящихся окружностей, имитирующих раз​гонку воздуха. В примере окружности «выплывают» из центра вентилятора, Увеличиваются в размере, а затем пропадают. Появляются они последователь-н° одна за другой, то есть каждая расположена на своем слое. Принципы построения анимации обеих окружностей одинаковы, поэтому рассмотрим только одну из них.
Анимационная последовательность состоит из двух интервалов: на первом окружность увеличивается, на втором - продолжает увеличиваться и одновре​менно пропадает (становится прозрачной).
1. Создайте новый слой.
2. Нарисуйте окружность с контуром достаточной толщины и бесцветную
внутри совсем небольшого диаметра. Вы помните, что отсутствие фона или
границы объекта при выделенном инструменте «Овал» задается в палитре
инструментов выбором варианта окраски, обозначенной как перечеркнутый
квадрат И?
3. Создайте анимацию движения окружности, увеличивая ее размер. Выделив
2-й ключевой кадр, увеличьте диаметр окружности с помощью инструмента
Н «Трансформация».
4. Вставьте еще один ключевой кадр. Здесь окружность продолжает увеличи​
вать свой размер и постепенно пропадает. Этот эффект достигается за счет
изменения прозрачности объекта.
В конечном ключевом кадре выделите окружность инструментом ^ «Стрелка» и в панели Properties из раскрывающегося списка Color (цвет) выберите вариант Alpha (прозрачность) (рис. 3.6), а затем в соседнем поле введите значение прозрачности в процентах, имея в виду, что 100% - это абсолютно непрозрачный цвет, а 0% - полная прозрачность.
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Рис. 3.6.       Задание прозрачности в палитре Properties
5. Анимация движения окружности будет занимать временной интервал, не​много меньший, чем вся анимация вентилятора. Вполне подойдет вариант, когда в качестве третьего кадра вы выберете кадр с номером 40.
Вторая окружность создается совершенно аналогично. Но обратите внима​ние: чтобы две окружности появлялись друг за другом, а не одновременно, кадр начала анимации второй окружности необходимо сдвинуть на несколько кадров вправо. Конечный кадр лучше всего совместить с концом анимацион​ной последовательности.
На рис. 3.7 вы видите шкалу времени с описанием движения всех элементов вентилятора.
[image: image34.png]- Dovet
D rom





Рис. 3.7.      Шкала времени задачи «Вентилятор»
Одноразовое смещение оси вращения
Запустите файл «часы_1.swf». Вы видите, как в ускоренном темпе на циферблате вращаются стрелки: минутная и часовая. За время, когда минутная стрелка совер​шает полный оборот (36СР), острие часовой стрелки перемещается к соседнему делению. Так как на циферблате 12 делений, угол поворота часовой стрелки равен 30°. Все вроде бы просто. Тогда приступим...
Чтобы анимация полностью поместилась в кадре вашего фильма, заблаго​временно позаботьтесь о его размере. On задается в команде Modify/Document (изменить параметры документа) в поле Dimensions (размеры) (рис. 3.8). В на​шем случае желательно установить ширину и высоту кадра равными 550 и 600 пикселов соответственно, то есть кадр вытянут по вертикали. В этом же окне в поле Background Color (цвет фона) вы можете выбрать цвет фона фильма. Для изображения циферблата используйте верхнюю половину кадра.
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Рис. 3.8.       Окно с параметрами фильма
1- Нарисуйте циферблат часов. В упрощенном виде это закрашенный круг и метки-деления. Слой с циферблатом назовем «фон». Чтобы упростить дальнейшие построения, очень удобно вывести на экран линейки и с помо​щью направляющих линий отметить центр циферблата, где крепятся стрелки.
2. На отдельном слое (назовем его «стрелка!») нарисуйте минутную стрелку, чтобы ее конец находился в центре часов. Самый простой и быстрый спо​соб нарисовать стрелку - воспользоваться инструментом «Прямоугольник».
3. Теперь для минутной стрелки надо задать движение - полный оборот. Во всех предыдущих примерах объекты вращались вокруг своего центра. Здесь же ось вращения находится на конце стрелки, то есть перед тем, как начать анимировать стрелку, центр вращения необходимо сместить.
Выделите минутную стрелку (обведите с помощью инструмента ^ «Стрелка») и выполните команду Insert/Convert to Symbol (преобразовать в символ). В открывшемся окне (рис. 3.9) в поле Name (имя) введите имя, которое вы хотите дать объекту, и отметьте тип Graphic (графический).
На точечной схеме справа от надписи Registration щелчком мыши следу​ет отметить позицию, куда переместить центр вращения, после чего окно можно закрыть щелчком по ОК. Прямоугольник превратился в так назы​ваемый символ. Подробно об этом понятии мы поговорим на другом уроке, а сейчас лишь отметим, что нельзя перерисовывать символ или изменить его цвет известным вам на данный момент способом.
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Рис. З.9.       Окно преобразования в символ
4. Теперь можно начинать описывать движение. Выполните стандартную по​следовательность действий: Create Motion Tween в 1-м кадре анимационной последовательности, Insert KeyFrame, — в последнем.
Мы уже разбирали, что с помощью панели Transform повернуть объект на 360° достаточно сложно. Лучше воспользоваться способом, изученным в предыдущем примере, то есть в первом ключевом кадре в панели Properties задать количество оборотов (в данном случае это всего один оборот) (рис. 3.10).
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Рис. 3.10,     Задание вращения минутной стрелки
5. На отдельном слое (назовем его «стрелка2») нарисуйте часовую стрелку и поверните ее на 30°. Здесь уже можно воспользоваться панелью Transform (рис. 3.11).
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Рис. 3.11.     Задание вращения часовой стрелки
А теперь попробуем усложнить задачу и «прикрепим» к часам маятник. Образец того, что должно получиться, находится в файле «4acbi_2.swf». Попробуйте выполнить эту работу самостоятельно. Обратите внимание, что Маятник крепится к центру циферблата.
Смещение оси вращения во время движения
Запустите файл «кирпич.swf». Так, вероятно, двигался бы кирпич, если бы был геро​ем мультфильма. Переваливаясь «с боку на бок», он уверенно продвигается вперед. Каждый его «шаг» - это вращение на 90°. Но точка опоры постоянно меняется. Рассмотрим, как можно реализовать такой тип анимации.
1. У левой границы кадра нарисуйте прямоугольник, который и будет в нашем
фильме играть роль кирпича.
2. Выделите прямоугольник и преобразуйте его в символ по команде
Insert/Convert to Symbol (преобразовать в символ), тип - графика. В окне
команды сместите центр вращения в правый нижний угол прямоугольника
(рис. 3.12, а).

3. Начинаем описывать шаги движения прямоугольника.
Шаг 1. От первого до второго ключевого кадра задайте вращение на 90° относительно нижнего правого угла, в котором сейчас и находится центр вращения (рис. 3.12, б). Для задания вращения выделите конечный ключе​вой кадр и воспользуйтесь инструментом И «Трансформация» или введи​те точное значение угла (90°) в панели Transform.
Шаг 2. Сейчас надо сместить центр вращения в угол, вокруг которого будет происходить следующий поворот, но делать это в текущем ключевом кадре нельзя, так как нарушится только что созданная анимация. Поэтому щелкните правой кнопкой мыши в следующем кадре и сделайте его ключе​вым по команде Insert Keyframe.
Переключитесь на инструмент Ш «Трансформация». Маленький круг, находящийся в левом нижнем углу объекта, - это центр вращения. Его можно перемещать указателем мыши. Переместите центр вращения в ниж​ний правый угол прямоугольника (рис. 3.12, в). Теперь объект готов начать поворот.
На следующем отрезке времени поворачивайте его на следующие 90° (рис. 3.12, г). Обратите внимание, что, если вы пользуетесь панелью Transform, угол поворота на этом шаге уже равен 180°. Чтобы не запутаться далее со значениями углов, используйте инструмент И «Трансформация».
Все последующие шаги выполняются аналогично: переместили центр вращения - повернули (рис. 3.12, д, е). На рис. 3.12 вы видите схему движе​ния кирпича. В каждой паре расположенных рядом ключевых кадров каж​дый правый кадр используется для смещения центра вращения.
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Рис. 3.12.     Схема анимации «кирпича»
Если вам понравилось управлять кирпичом, попробуйте заставить его об​ходить препятствия. Например, так, как это сделано в файле «HMa.swf».
Смещение центра вращения активно используется при «оживлении» рисо​ванных людей и животных. В файле «шаги-swf» демонстрируется пример.
Вращение во время движения
Запустите файл «aemo.swf». Автомобиль разгоняется и ударяется в стенку. Что происходит после этого - решать вам. Автомобиль может сплющиться, разле​теться на куски. А может быть, с автомобилем ничего и не произойдет, зато стена упадет либо разломится на несколько частей, а может быть, разлетится по кирпичику. Главное в этом примере - движение автомобиля.
1. Автомобиль движется по земле. Желающие могут создать отдельный слой
«земля» с изображением ее поверхности.
2. Внимательно присмотритесь к примеру. Корпус автомобиля двигается по
горизонтали. Колеса перемещаются вместе с корпусом, однако они при
этом вращаются, причем независимо друг от друга. Следовательно, эти три
элемента должны находиться на отдельных слоях.

· Создайте слой «корпус» и нарисуйте в нем корпус автомобиля. В про​
стейшем случае это просто прямоугольник.
· Создайте слой «колесо!» и нарисуйте колесо. Обязательно внесите в изо​
бражение колеса детали, позволяющие отследить, что колесо действи​
тельно вращается. Например, несколько линий, проходящих через центр
колеса.
· Создайте слой «колесо2» и скопируйте на него изображение колеса с пре​
дыдущего слоя.
· В конце перемещения автомобиль ударяется в стену. В зависимости от то​
го, что вы придумаете, стена может быть расположена как на одном слое,
так и на нескольких (если она составлена из отдельных фрагментов).

На рис. 3.13 изображены все объекты, которые вы должны создать до то​го, как начнете описывать движение, с распределением их по слоям.
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Рис. 3.13.     Слои и объекты в задаче «Автомобиль»
3.
Рассмотрим движение корпуса автомобиля. Стандартным образом опишите
перемещение корпуса из начальной точки до столкновения со стеной.
Обратите внимание, что в начале фильма автомобиль стоит на месте, по​том он разгоняется, на максимальной скорости врезаясь в стену: Раньше мы создавали только равномерное движение, то есть движение с постоянной скоростью. Чтобы задать изменение скорости во время движения, выделите 1-й ключевой кадр и взгляните на панель Properties.
· Проверьте, чтобы в поле Tween стояло значение Motion (движение).
· За изменение скорости отвечает поле Ease.   Значение 0 соответствует
движению с постоянной скоростью, положительные значения замедляют
движение, отрицательные - ускоряют. Максимальное значение - 100 с со​
ответствующим знаком.
4.
В описании движения колеса есть две особенности: колесо перемещается од​
новременно с корпусом, то есть значение, задаваемое в поле Ease, должно быть
таким же, как и у корпуса. Но колесо еще и вращается, поэтому в раскрываю​
щемся списке поля Rotate (вращение во время движения) выберите направле​
ние вращения, а в поле times (количество раз) введите количество полных обо​
ротов при переходе от начального до конечного ключевого кадра (рис. 3.14).
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Рис. 3.14.     Параметры анимации движения колеса
5. Совершенно аналогично задайте движение для второго колеса.

6. Завершает создание примера описание того, что произойдет после столкно​
вения автомобиля со стенкой. И здесь вашей фантазии предоставляется
полная свобода.
Вращение в пространстве
До сих пор мы рассматривали только вращение на плоскости в двухмерном пространстве. Хотя система Flash и предназначена только для плоской анима​ции, но создать имитацию вращения в трехмерном пространстве возможно.
Запустите файл «книга.swf». Пример иллюстрирует листание страниц книги.
1- Создайте несколько слоев с разноцветными страницами книги. Все они от​личаются только цветом, а размер и положение в пространстве у них со​вершенно одинаковы. Легче всего для создания одинаковых по размеру страниц воспользоваться услугами буфера обмена, но при вставке объекта на новый слой вместо команды Edit/Paste использовать другую команду -Edit/Paste in Place. В этом случае копия объекта будет вставлена точно в то же место, что и оригинал. Для нас это очень важно, так как страницы книги в точности прикрывают друг друга. Не забудьте каждую вставляемую стра​ницу перекрасить в другой цвет.
2. «Откроем» первую страницу, расположенную на самом верхнем слое. Чтобы понять, какие параметры листа следует изменить, чтобы страница «откры​лась», положите перед собой настоящую книгу и медленно открывайте об​ложку. Постепенно приоткрывается вторая страница книги. За счет чего?
Во-первых, за счет зрительного уменьшения ширины первой страницы; высота страницы при этом не изменяется. Во-вторых, обратите внимание на верхний правый угол открываемой страницы. Он как бы приподнимается над верхней границей второй страницы. Другими словами, первая страница перекашивается и уменьшает свою ширину. Эти эффекты можно реализо​вать средствами системы Flash.
3. Чтобы контролировать преобразования, зафиксируйте с помощью направ​
ляющих линий положение страницы на экране. Вы помните, что для этого
надо вывести на экран линейки по команде View/Rulers (показать/линейки),
а затем «вытянуть» из них направляющие линии, установив их вдоль гра​
ниц страницы-прямоугольника?
4. Задайте для страницы   анимацию движения. Затем выделите последний
ключевой кадр, откройте панель Transform и введите в нее следующие зна​
чения.
· В верхних полях окна высвечиваются геометрические параметры стра​
ницы в процентном выражении. Если в поле Constrain (сохранять про​
порции) стоит отметка в виде галочки, снимите эту отметку. В против​
ном случае вместе с изменением значения по одному измерению одно​
временно будет изменяться значение и по другому, сохраняя пропорции
страницы.
· В поле, помеченное горизонтальной стрелкой, введите 80% - новое значе​
ние ширины страницы.
· Поставьте отметку у переключателя Skew (скос) и во второе справа поле,
ответственное за скос по вертикали, введите значение —20°.

· Не забывайте после ввода каждого значения нажимать <Enter>.
5.
Страницу «перекосило», и при этом она изменила свое положение (рис. 3.15).
Понять это нам помогли направляющие линии, чье расположение соответ​
ствует прежнему состоянию страницы. Нам же очень важно, чтобы «коре​
шок» книги (роль корешка играет левая вертикальная граница страницы)
не сдвигался в результате анимации, то есть левая граница перекошенной
страницы вплотную прилегала к вертикальной направляющей линии.
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Рис. 3.15.     Параметры изменения листа
Съехавшую страницу можно передвинуть на место, но так придется делать с каждой из страниц. Не лучше ли сразу принять меры, предупреж​дающие «плавание» страниц? Чтобы начать все с начала, удалите слой с ис​порченной страницей.
Переместите центр вращения страницы на ее левую вертикальную гра​ницу. Вот один из возможных способов, как это сделать: щелкните правой кнопкой мыши по 1-му ключевому кадру и выполните команду Create Motion Tween, а затем с помощью инструмента И «Трансформация» пере​двиньте центр вращения, установив его в любую точку левой вертикальной границы прямоугольника.
В конечном ключевом кадре анимации задайте параметры скоса и измене​ния размера, как было описано в пункте 4. Прямоугольник изменил свои пара​метры, но его левая вертикальная граница при этом не сдвинулась с места.
б. Аналогичные преобразования выполните во всех слоях, содержащих стра​ницы книги, за исключением самой нижней страницы, так как она должна оставаться неподвижной.
~1 • Страницы книги перелистываются не все разом, а поочередно, поэтому в каждом слое надо сдвинуть анимацию на несколько шагов вправо относи​тельно верхнего слоя (рис. 3.16).
[image: image97.png]IMpusHak coxpaHeHus nponopyuti

Yeon nosopoma

= [000 | § [1000% [7 | Consusi

ol e R
Cooew ww[as 50

Yeon ckoca 1o eo-
Ppu3oHmanu u no
eepmukanu

WUsmererue pasmepa
8 npoueHmax




Рис. 3.16.     Уточнение времени начала поворота отдельных листов
Смещение анимации в слое можно разделить на два этапа: этап выделе​ния анимационной последовательности и этап ее перемещения.
Чтобы выделить анимационную последовательность, надо сначала выделить крайний ключевой кадр, затем при нажатой клавише <Shift> щелкнуть по противоположному крайнему ключевому кадру.
Чтобы передвинуть анимационную последовательность по временной оси, надо выделить эту последовательность, затем установить курсор внут​ри выделенных кадров, нажать кнопку мыши и, не отпуская кнопки, пере​двинуть последовательность на новое место.
8. В результате сдвига последовательностей их правые границы в разных сло​ях образовали неровный край в виде лесенки. Это приводит к поочередному исчезновению страниц в конце анимации. Чтобы ни одна страница книги после переворота не исчезала с экрана, надо добавить ключевые кадры по команде Insert Keyframe, не изменяя характеристик объекта, чтобы край получился ровным (рис. 3.17).
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Рис. 3.17.     Выравнивание края анимационных последовательностей листов книги
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9. Теперь книгу надо закрыть - все страницы одновременно. В каждом слое вставьте еще один (последний) ключевой кадр, задав в панели Transform параметры исходного состояния прямоугольников (ширина - 100%, скос - 0°) (рис. 3.18).
Рис. 3.18.     Шкала времени задачи «Книга»
Подведем итоги
Для описания вращения система Flash предлагает несколько подходов. Пово​рот на угол до 360° задается в конечном ключевом кадре как с помощью инст​румента И «Трансформация», так и с привлечением панели Transform в слу​чае, когда при повороте объекта необходимо соблюсти математическую точ​ность. Совсем другой подход используется, чтобы заставить объект вращаться непрерывно или совмещать вращение с перемещением. В этом случае враще​ние задается в панели Properties в начальном ключевом кадре анимации.
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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Рис. 5.1.      Слои, обеспечивающие движение объекта по траектории
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.
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/'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).
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Рис. 5.2.      Установка режима притяжения центра объекта к концам траектории
Для создания линии можно использовать любой из инструментов рисова​ния линий: 'Ш «Прямая линия», Ш «Карандаш», «^ «Кисть». Но имейте в ви​ду, что толщину линии лучше выбирать минимальную, дабы система правиль​но поняла, где линия начинается и заканчивается.
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Выбрав инструмент •/• «Карандаш», не забудьте о плавных изгибах траек​тории, за которые отвечает параметр траектория, расположенный у нижней границы панели инструментов. На рис. 5.3 представлена схема с изображением траек​тории и объекта в крайних положениях.
Рис. 5.3.       Шкала времени и объекты, участвующие в анимации движения по траектории
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.
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Рис. 5.4.      Схема движения объекта по траектории
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.
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, Рис. 5.5.       Схема прямолинейного перемещения объекта по склону горы
· 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 «спуск1.swf».
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Рис. 5.6.       Взаимное расположение профиля горы, траектории движения и объекта 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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Рис. 5.7.       Последовательность действий при замене объекта, перемещающегося по траектории
1. Создайте слой (самый верхний) для нового объекта и разместите на нем
изображение по команде File/Import (импортировать) (рис. 5.7, а). В папке
«мото» находятся файлы с разными вариантами изображений объектов,
которые могут скатываться с горы, например, файл «красн_авт.§1Б>.
2. Задайте для размещенного изображения перемещение по прямой линии из
начальной точки траектории до конечной (рис. 5.7, б).
3. 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 «спуск2.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 - «вертолет_01.§1г>>. Отрегу​
лируйте размер изображения с помощью инструмента И «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.
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).
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Рис. 5.8.       Разлиновка кадра с движением вертолета
3. Создайте анимацию движения на трех этапах. На каждом вертолет пока что летит по прямой линии. На рис 5.9 изображена схема перемещения вертолета.
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Рис. 5.9.      Приблизительная схема движения 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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Рис. 5.10.     Вставка дополнительных кадров для изменения угла наклона вертолета
5. Вертолет летит уже более естественно, но еще не совсем. Его снижение Должно происходить не по прямой линии, а по некоторой плавной траектории. Нам осталось только создать траекторию движения вертолета на 2-м 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 Quid). На этом слое вы должны нарисовать траекторию движения на 2-м этапе полета (рис. 5.11).
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Рис. 5.11.     Создание слоя с траекторией
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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Рис. 5.12.    Временная ось и схема решения задачи «Вертолет»
В файле «горы.swf» представлен пример доработки анимации движения вертолета: создан задний план (горы), добавлен еще один движущийся объект - вертолет, при​ближающийся издалека навстречу зрителю. Его изображение находится в файле «вертолет_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.
Урок 6.    Использование растровых изображений
На предыдущих уроках вы научились анимировать объекты, нарисованные ва​шей рукой. Но возможности системы Flash этим не ограничиваются. С ее помо​щью вы можете «оживить» уже существующую картинку. В результате люди, не обладающие талантом художника, могут создавать мультфильмы и просто интересные «живые» сюжеты.
Подготовка изображений для размещения в системе Flash
Не всякий файл с изображением можно использовать в фильмах, создаваемых с помощью системы Flash. Дело в том, что Flash понимает далеко не все фор​маты изображений. «GIF», «JPEG», «PNG» - файлы с такими расширениями умеет «читать» система Flash. Чтобы избежать проблем с дальнейшим прочте​нием подготовленных вами фильмов, используйте форматы «GIF» или «JPEG». Мы подробно поговорим о формате «GIF», так как некоторые его особенности в большей степени помогают создавать «живые картинки», чем формат «JPEG».
Если формат изображения отличен от перечисленных выше, изображение надо преобразовать к допустимому типу.
1. Откройте файл с изображением в системе PhotoShop. В качестве примера
возьмите файл «пингвин.tif
2. Выполните команду File/Save for Web (Файл/Сохранить для Web) и в открыв​
шемся окне перейдите на вкладку «2-UP» (рис. 6.1). В окне команды высве​
чивается сразу два изображения: слева - исходное, справа - преобразован​
ное в соответствии с указанными параметрами. Под картинками указывается
объем памяти, занимаемый каждым изображением. Преобразование к виду,
подходящему для Web, значительно сокращает это значение. Например,
на рисунке исходное изображение занимает 117 килобайт, а преобразо​
ванное - 33,26 килобайт.

3. Обратите внимание на следующие параметры.
Из раскрывающегося списка поля 1 выберите вариант «GIF».
В поле 2 выберите один из следующих методов преобразования файла в формат «GIF»: Perceptual, Selective, Adaptive. Как только вы выбираете ме​тод, в правом окне отображается вариант изображения, получаемый по данно​му методу. Вам остается только перебрать методы и сравнить качество полу​чаемых изображений, а также объем занимаемой ими памяти. Ваша задача -чтобы и качество было приемлемое, и памяти файл занимал поменьше.
В поле 3 Colors (цвета) указывается количество цветов, используемых в изображении, а в области 4 с заголовком Color Table (таблица цветов) пред​ставлен список этих цветов. Чем меньше разных цветов в изображении, тем меньший объем памяти занимает файл. Меняя параметр в поле Colors, следите за качеством правого изображения.
Остановившись на приемлемом варианте преобразованного изображения, щелкните по кнопке Save и введите имя файла. Если вы присваиваете файлу имя, набранное русскими буквами, система обратит ваше внимание на это и по​требует подтверждения корректности ваших действий.
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Рис. 6.1.      Окно команды File/Save for Web
Самостоятельно подготовьте изображение «университет.tif» для размеще​ния его во Flash-фильме.
Размещение изображения в системе Flash
Выполните команду File/Import (импортировать изображение). В раскрывшем​ся окне команды выберите имя файла с изображением - «университет.gif».
Выделенное с помощью инструмента ^ «Стрелка» изображение заключено в прямоугольную рамку. Его можно повернуть, перекосить, изменить размер -производить все действия, на которые способен инструмент И «Трансформация». Изображение можно задействовать в анимации перемещения, вот только из​менить его цвет или прозрачность невозможно.
А теперь попробуйте изменить фон кадра. Вы помните, что для этого надо выполнить команду Modify/Document (изменить параметры документа) и в поле Background Color (цвет фона) выбрать подходящий цвет? Обратите внимание на появившийся белый цвет вокруг здания (рис. 6.2, а). Оказывается, изображение вовсе не прозрачно, а так хотелось раскрасить небо за университетом в цвет за​ри... Если белый фон вокруг контура университета нежелателен, его надо пре​вратить в прозрачный, но для этого придется вернуться в систему PhotoShop.
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Рис. 6.2.       Варианты размещения непрозрачного и прозрачного изображений
Создание частично прозрачного изображения
1. В системе PhotoShop откройте файл «университет.tif».
2. Создайте новый файл точно такого же размера, что и исходный. Легче всего
это сделать следующим образом.
· Поместите изображение всего изображения в буфер обмена.
· Выполните команду File/New (Файл/Новый). Высвечиваемые в окне ко​
манды параметры в точности совпадают с характеристиками изображе​
ния, находящегося в буфере обмена. Обратите особое внимание на пара​
метры в области Contens (Содержимое файла). Там должен быть отмечен
переключатель Transparent (Прозрачный). Созданный файл имеет шах​
матную окраску - признак прозрачности фона.
3. Переключитесь на файл «университет.!!!7» и выделите только здание уни​
верситета без неба. Легче всего для этой цели воспользоваться инструмен​
том «волшебная палочка»: сначала выделить белый фон вне здания, а потом
выполнить  команду Select/Invers  (Выбор/Инвертировать  изображение).
Выделенный фрагмент скопируйте в буфер обмена.
4. Переключитесь на пустой файл с прозрачным фоном и вставьте в него содер​
жимое буфера обмена. Здание университета оказалось на прозрачном фоне.

5. Выполните команду File/Save for Web (Файл/Сохранить для Web). Обяза​
тельно выберите тип файла «GIF». Этот формат может хранить прозрачные
пикселы изображения. Обратите внимание на признак Transparent (Про​
зрачный): он должен быть отмечен галочкой.
Переключитесь на систему Flash и разместите только что созданное изображе​ние рядом с его первым, непрозрачным вариантом (рис. 6.2, б).
Пример использования неподвижного
изображения
Запустите файл «рассвет.swf». Стилизованное солнце всходит из-за здания университета. Небо вокруг шпиля постепенно окрашивается в розовый цвет. Через некоторое время солнце пропадает и небо светлеет.
Разберем детали этой анимации.
· В фильме использована одна картинка - изображение высотного здания МГУ
им. М.В. Ломоносова. Чтобы солнце появлялось из-за здания, фон вокруг не​
го должен быть прозрачным. Вы можете воспользоваться изображением, ко​
торое создали в предыдущем упражнении.
· Цвет неба. Вероятно, многие из вас считают, что легче всего задать цвет не​
ба с помощью команды Modify/Document, задав цвет фона кадров фильма
в качестве цвета неба. В данном случае это принципиально неверно, так как
в конце анимации оно изменяет свой цвет, а этого можно добиться только то​
гда, когда небо представлено в виде закрашенного прямоугольника размером
с кадр фильма на отдельном слое.
· Солнце - это закрашенный круг, радиус которого увеличивается почти от нуля
(в начальный момент маленький круг спрятан за зданием университета) до
размера, намного превышающего высоту шпиля здания. Очень важно пра​
вильно задать цвет круга, чтобы его окраска плавно переходила в цвет неба.
Во-первых, круг не должен иметь границы (отсутствию границы соответст​вует вариант 0 в палитре цветов линии). Во-вторых, круг должен иметь радиальную градиентную окраску, внешний цвет которой в точности совпа​дает с цветом неба. Совпадения цветов можно добиться, выбирая один и тот же цвет, представленный в палитре цветов (рис. 6.3).
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Рис. 6.3.       Палитра цветов
Так как солнце «растет» во все стороны относительно своего центра, оно не​избежно появится в кадре под зданием университета. Это неестественно. Реалистичность картине можно придать, если поставить «заплатку» в виде прямоугольника, имитирующую землю, ниже здания университета. Это можно сделать как на отдельном слое, так и на слое с университетом.
«Жизнь» солнца в фильме состоит из четырех этапов. На первом светило растет, достигая максимального своего диаметра. На втором шаге на некото​рое время солнце замирает - не изменяет своих свойств. На третьем шаге солнце исчезает, становясь прозрачным. Далее солнце в анимации участия не принимает, зато начинает изменяться цвет неба: оно светлеет. Подробно рас​смотрим изменение прозрачности солнца.
Изменение прозрачности реализуется анимацией движения, то есть вы​полняется стандартный набор команд: Create Motion Tween - в первом клю​чевом кадре (если до этого анимация движения не была задана), Insert Key​frame - в последнем. Находясь в последнем кадре, щелкните мышкой по объ​екту, чью прозрачность хотите изменить. В панели Propeties появится поле Color (цвет), из раскрывающегося списка которого выберите вариант Alpha (прозрачность). В поле справа 
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указывается процент прозрачности выделенного объекта: 100% - объект абсолютно непрозрачен, 0% - объект не виден. Для солнца в конечном кадре задайте значение 0%.
• В нашем примере небо тоже участвует в анимации - оно светлеет, но начина​ется анимация уже в конце фильма, после того, как солнце пропадает. На слое с небом, в кадре, где заканчивается изменение прозрачности солнца, вставьте ключевой кадр по команде Insert Keyframe, а затем стандартным образом создавайте' анимацию движения с изменением цвета, начиная с ко​манды Create Motion Tween.
На рис. 6.4 изображена шкала времени, реализующая описанную анимацию, с подробными комментариями.
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Рис. 6.4.      Шкала времени задачи «Рассвет»
Оживляем картинки
Запустите систему PhotoShop и откройте файл «компьютер,tif». Ваша задача -оживить человека, сидящего за компьютером. Например, заставить его двигать левой рукой. Пример такой анимации вы можете увидеть в файле «компьютер.swf».
Решение задачи разбивается на два этапа.
1гй этап
С помощью системы PhotoShop из исходной картинки надо получить две Новых: одно изображение остается неподвижным, составляя фон, другое - ру​ка от кисти до локтя на прозрачном фоне - перемещается (рис. 6.5).
Обратите внимание на следующее:
· в исходном изображении руку необходимо удалить, а образовавшуюся
пустоту на ее месте восстановить естественным образом: дорисовать по​
верхность стола и черный фон (рис. 6.5, о). Если вы этого не сделаете, при
движении руки будут приоткрываться «пустые» пространства;
· «рука» во втором файле должна лежать на прозрачном фоне (рис. 6.5, б).
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Рис. 6.5.       Разбиение исходного изображения на два новых
2-й этап
На втором этапе из элементов, полученных на первом этапе, создается ани​мация. Каждое изображение занимает отдельный слой.
1. Выполните команду File/Import (импортировать), указав имя файла с изо​
бражением компьютера.
2. Создайте новый слой, по команде File/Import разместите на нем изображе​
ние руки и передвиньте ее на полагающееся ей место.
3. Движение руки представляет собой поворот с центром вращения в локте -
именно эта точка остается неподвижной при вращении. Поэтому перед тем,
как начать описывать анимацию движения, переместите центр вращения
руки. Для тех, кто забыл: для смещения центра вращения необходимо вы​
делить объект и выполнить команду Insert/Convert to Symbol (преобразовать
в символ), в открывшемся окне пометить переключатель Grapic (графиче​
ский), а в схеме Registration (точка регистрации) указать узел, куда надо пе​
реместить центр вращения - в правый нижний угол.
4. Первый шаг анимации движения - поворот руки по часовой стрелке. Вто​
рой - в обратную сторону. Чтобы изображение на нижнем слое не пропада​
ло, не забудьте в последнем кадре анимации этого слоя выполнить команду
Insert Frame (вставить кадр).

На рис. 6.6 изображена шкала времени построенного примера, а под ней -состояния объектов в ключевых кадрах.
Совершенно аналогично вы можете построить шевеление пальцев правой руки или покачивание головой. Каждый движущийся элемент необходимо оформить в виде самостоятельного файла на прозрачном фоне, закрасив обра​зовавшиеся на его месте пустоты на фоновом изображении, и описать его дви​жение на отдельном слое.
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Рис. 6.6.      Схема решения задачи «Компьютер»
«Оживлять» фотографии значительно сложнее. Ведь над ними придется очень много работать для ликвидации проплешин при вырезании «живых» элементдв. Пример простой анимации с использованием фотографий находит​ся в файле «живое фото.8\уг».
Подведем итоги
Система Flash позволяет как использовать в фильмах готовые изображения в ка​честве фона фильма, так и анимировать существующие картинки. Перед ис​пользованием изображения в фильме его надо подготовить специальным обра​зом - преобразовать тип изображения к формату «GIF» или «JPEG», а части изображения, участвующие в анимации, представить в виде отдельных файлов.
Анимированные изображения значительно увеличивают размер файла. Есть способ, позволяющий сократить объем памяти, занимаемый «живым» изобра​жением, но об этом мы поговорим на следующих уроках.
Задачи для самостоятельного решения
Вооружившись приемами, о которых вы узнали из этого урока, вы сможете оживить любое изображение. На диске в папке «картинки» этого урока нахо​дится несколько файлов с картинками, каждую из которых вы можете исполь​зовать для своих опытов.
Урок 7.
Изменение формы
До сего момента вы имели дело с анимацией движения, с помощью которой можно было заставить объект двигаться, изменять цвет, размер. Все эти виды анимации выполнялись по одной схеме. Существует еще один вид анимации, отличный от анимации движения. Это анимация формы - изменение во време​ни формы объекта. Для точного и аккуратного изменения формы система Flash обладает целым набором специальных инструментов.
Познакомившись с данным уроком, вы научитесь рисовать объекты произ​вольной формы, редактировать их форму, а также освоите правила анимации, связанные с изменением формы объекта.
Рисуем инструментом i «Перо»
Инструмент предназначен для конструирования линий и фигур произвольной формы, требующих большой точности при их создании. Основу построения составляют опорные точки, которые фиксируются щелчком мыши. Линия, состоящая из отдельных сегментов и находящихся на их стыке опорных точек, называется кривой Безье.
Построение многоугольника
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Инструментом * «Перо» пользуются следующим образом. Первый щелчок образует точку. Каждый последующий щелчок создает прямую линию, соеди​няющую последнюю точку с предыдущей. Последовательные щелчки, послед​ний из которых производится в точке начала создания ломаной линии, создают замкнутую прямолинейную фигуру (рис. 7.1).
Рис. 7.1.       Построение многоугольника инструментом i «Перо»
Создание плавных переходов
Если положение следующей точки обозначить не щелчком, а коротким пере​мещением курсора при нажатой кнопке мыши, вы получите криволинейный сегмент. Чем длиннее линия, которую вы провели, не отпуская кнопки мыши, тем круче изгиб сегмента. Направление изгиба сегмента зависит от того, в ка​ком направлении вы проводите линию. Обратите внимание, что, пока кнопка мыши находится в нажатом состоянии, над кривой Безье высвечивается «посторонний» элемент - отрезок прямой, проходящий через опорную точку. Ее длина и ориентация на плоскости определяются курсором. Сегмент зафик​сируется, как только вы отпустите кнопку мыши.
А теперь попробуйте с помощью инструмента i «Перо» нарисовать сину​соиду, примерно такую, какая изображена на рис. 7.2.
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Рис. 7.2.       Образец криволинейной линии
Уверена, что с первого раза у многих возникнут проблемы с решением этой задачи. Вот подсказка для тех, кто испытывает затруднения.
1. Выберите инструмент i «Перо».
2. Щелкните кнопкой мыши. В точке щелчка появился маленький круг.
3. Отодвинув курсор чуть выше и правее и нажав кнопку мыши, обозначьте
местоположение следующей точки перемещением курсора при нажатой
кнопке мыши слева направо строго горизонтально (рис. 7.3, а). Две точки
соединились изгибающейся кривой.
4. Не нажимая на кнопку мыши, опустите курсор, одновременно сместив его
направо, и опять проведите горизонтальную линию. Появился следующий
сегмент (рис. 7.3, б). Вместе первый и второй сегменты образуют элемент
синусоиды. Продолжая выполнять аналогичные действия (рис. 7.3, в), вы
получите волнистую линию.
Направление перемещения курсора
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Рис. 7.3.      Построение криволинейной линии инструментом i «Перо»
Инструменты изменения формы Инструмент ^ «Стрелка»
Для изменения формы рисованного объекта можно использовать инструмент ^ «Стрелка». Не выделяя объекта, достаточно подвести курсор к его границе, чтобы под курсором появилось изображение дуги или угла, а затем нажать кнопку мыши и перемещать границу или угол объекта в нужном направлении. Результат выполнения данной операции зависит от того, в какой точке грани​цы вы дотронулись указателем до объекта, то есть изменение формы произво​дится «на глаз», неточно. Для точного редактирования формы предназначен другой инструмент.
Инструмент ^ «Белая стрелка»
В отличие от инструмента «Стрелка» с помощью этого инструмента вы може-ге регулировать форму объекта с большой точностью. Как только вы попытае-гесь выделить объект инструментом ^ «Белая стрелка», на границе объекта лоявятся опорные точки, причем не имеет никакого значения, с помощью сакого инструмента объект был создан. Это лишний раз подтверждает то, что юякая линия или контур в системе Flash - это кривая Безье, то есть Flash име-:т дело с векторными изображениями.
С помощью инструмента ^ «Белая стрелка» можно изменять свойства торных точек: перемещать точки, а также модифицировать длину и направление вспомогательной линии, проходящей через опорную точку, изменяя тем самым форму фигуры. Отредактируйте созданную вами синусоиду таким образом, чтобы она превратилась в линию с завитками (рис. 7.4). А сомневающимся опять предлагается подсказка.
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Рис. 7.4.       Образец криволинейной линии
1. Выделите синусоиду инструментом ^ «Белая стрелка», щелкнув мышью по
ее изображению. На линии проявились опорные точки.
2. Щелкните мышью по опорной точке на гребне волны. Точка выделилась,
появилась вспомогательная линия (рис. 7.5, а).
3. Ухватитесь мышью за точку на правом конце вспомогательной прямой ли​
нии и поверните ее на 180° (рис. 7.5, б). На верхушке синусоиды образовался
завиток (рис. 7.5, в). Аналогично создайте завитки на остальных верхушках.
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Рис. 7.5.       Редактирование формы кривой
Инструмент tf «Перо»
Щелкните по линии или фигуре инструментом 1 «Перо». На линии прояви​лись опорные точки.
Как вы должны были заметить, кривая Безье может включать в себя как прямолинейные сегменты, так и дуги. Тип сегмента зависит от способа созда​ния опорной точки: щелчком мыши (угловая точка) или перемещением мыши при нажатой кнопке (точка сглаживания).
Чтобы удалить угловую точку, подведите курсор к этой точке и щелкните по ней мышью.
Чтобы удалить точку сглаживания, подведите курсор к этой точке и про​изведите по ней двойной щелчок. Первый щелчок по точке сглаживания пре​вращает ее в угловую.
Чтобы добавить опорную точку, подведите курсор к нужной позиции на линии (под курсором при этом должен появиться знак «+») и щелкните кноп​кой мыши.
В качестве тренировки попробуйте превратить вашу «синусоиду с завитка​ми» в прямую линию.
Инструмент Ш «Трансформация»
С помощью инструмента «Трансформация» можно не только изменять размер объекта или поворачивать его. В нижней части панели инструментов под заго​ловком Options перечислены режимы работы инструмента. Для выбора нужно​го режима достаточно щелкнуть по соответствующей пиктограмме.
Г"?
I—'   Distort. Подведите указатель к угловому ограничителю рамки. Когда курсор превратится в белую стрелку, перетаскивайте ограничитель в нужном направлении (рис. 7.6). Объект приобретает новую форму.
и1.
I К£- •
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.trii Envelop. При включенном режиме на ограничивающей объект рамке по​является много дополнительных ограничителей. Вы можете передвинуть каж​дый, изменяя форму прилегающей к ограничителю кривой. Работа инструмента в этом режиме аналогична использованию инструмента ^ «Белая стрелка».
Рис. 7.6.       Изменение формы объекта с помощью инструмента «Трансформация»
Анимация формы Анимация с изменением формы объекта
1. Нарисуйте объект. Пусть это будет прямоугольник.
2. В панели Properties (свойства) из раскрывающегося списка Tween выберите
вариант Shape (форма) (рис. 7.7, а).
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Рис. 7.7.      Создание анимации формы
3. По команде Insert Keyframe вставьте конечный ключевой кадр анимации. Временная последовательность между двумя ключевыми кадрами окраси​лась в светло-зеленый цвет, на фоне которого появилась сплошная стрелка. Последний ключевой кадр тоже окрашен в зеленый цвет.
Находясь в конечном ключевом кадре, немного искривите верхнюю сто​рону прямоугольника, направив ее к центру, как это показано на рис. 7.7, б. Для изменения формы воспользуйтесь инструментом Ч «Стрелка». Вы помните, что перед тем, как начать изменять форму, надо отменить выделе​ние объекта? Желающие могут для изменения формы воспользоваться ин​струментом Ч «Белая стрелка».
Обратите внимание! Если вы «перестарались» и слишком низко опус​тили верхнюю границу прямоугольника (ниже его нижней границы), анимация «сломается». Схема «поломки» изображена на рис. 7.8. Означает это только одно: анимацию формы надо производить очень осторожно. При малейшем подозрении на «поломку» изменение формы необходимо разби​вать на этапы, вводя дополнительные ключевые кадры, как мы это делали на втором уроке, когда разворачивали рыбку в аквариуме.
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Рис. 7,8.       Поломка анимации формы
Анимацию формы можно сочетать с перемещением объекта, изменением его цвета, поворотом, модификацией размера, перекосом (тем, что может де​лать инструмент Ш «Трансформация»), Все эти изменения производятся в конечном ключевом кадре.
Анимация с заменой одного объекта другим
В конечном ключевом кадре анимации удалите прямоугольник и на том же месте нарисуйте другой объект, например, овал, вытянутый по горизонтали. Проверьте, как работает ваша анимация. Если формы исходного и конечного объектов достаточно схожи, как в нашем случае, будет происходить плавное перетекание одного объекта в другой. В ситуации, когда формы объектов имеют резкие отличия, произойдет «поломка».
Анимация с изменением градиентной заливки
Нарисуйте прямоугольник. С помощью инструмента (& «Заливка» залейте прямоугольник радиальной градиентной заливкой с центром в левом верхнем
углу (рис. 7.9, а).
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Рис. 7.9.       «Движение» градиента
В конечном кадре анимации формы залейте тот же самый прямоугольник той же самой заливкой, но с центром с правом нижнем углу (рис. 7.9, б). Тес​тирование анимации позволит вам наблюдать изумительный эффект перетека​ния цвета.
Если вы помните, градиентная заливка имеет параметры, которые регули​руются инструментом 3\ «Редактирование заливки». Применяя этот инстру​мент, вы можете добиться еще более интересных эффектов.
Примеры анимации формы
Далее вашему вниманию предлагаются примеры анимаций с использованием изменения формы. Попробуйте самостоятельно воссоздать предложенные сюжеты. Наиболее важные моменты построения анимаций подробно рассмат​риваются.
Профиль
Запустите файл «профиль.swf». Профиль лица меняет свои очертания: сначала лицо улыбается, затем на нем отражается неудовольствие и вырастает длинный нос. Одновременно меняет форму разрез глаз и двигается зрачок.
Вы вправе видоизменить задачу. Быть может, ваш человечек приподнимет брови или моргнет, а его волосы вдруг встанут дыбом от страха. Важно иметь в виду следующее: чтобы анимация формы не «ломалась», каждый элемент картинки создавайте на новом слое, не «делайте резких движений», сведите всю анимацию пусть к нескольким, но коротким и четким изменениям формы.
На рис. 7.10 представлено деление на слои анимации данного примера. В ани​мации формы участвуют профиль и глаз; зрачок движется по правилам анима​ции движения; волосы неподвижны.
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Рис. 7.10.     Шкала времени задачи «Профиль» Труба
Запустите файл «трубa.swf». Труба медленно разворачивается таким образом, что зрителю становится частично видна ее внутренняя часть. Затем сквозь трубу ка​тится мяч.
В данном примере использованы разные способы анимации: разворот трубы создан с применением анимации формы, а мяч катится по законам анимации движения. Рассмотрим отдельно каждый из этих элементов.
Труба.
Чтобы зритель смог «заглянуть» внутрь трубы, ее придется разбить на две составляющие: ближайшая к зрителю стенка и дальняя - та, чья внутренняя часть постепенно появляется перед глазами. Каждая половинка находится на своем слое и в начале анимации представляет собой прямоугольник. Так как внутренняя неосвещенная поверхность объекта всегда темнее, чем сам объект, две части трубы следует окрасить в один и тот же цвет, но с разными оттенками. Часть трубы, расположенная дальше от зрителя, в первый момент не видна -прикрыта передней половиной трубы.
Отверстие трубы, лежащей в пол-оборота к зрителю, имеет форму, близкую к овалу. Значит, вертикальные границы прямоугольника (так мы видим трубу в начальный момент) должны на наших глазах выгибаться. Но как? Края бли​жайшей к нам половины выгибаются направо, а удаленной половины трубы -налево. Только в этом случае перед нашими глазами приоткроется внутренняя
поверхность трубы. На рис. 7.11 изображено, как должна измениться форма каждой из половин трубы.
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Рис. 7.11.     Схема изменения формы трубы
Мяч
С примером движения с одновременным вращением вы уже знакомы. Созда​вая автомобиль, вы заставляли его колеса вращаться. Качение мяча ничем не от​личается от вращения колес. Но обязательно обратите внимание на то, в какую сторону будет вращаться ваш мяч.
Отдельный слой составляет изображение земли.
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На рис. 7.12 представлена шкала времени с описанием анимации данного примера.

Рис. 7.12.     Шкала времени задачи «Труба»
Хищник заглатывает добычу
Запустите файл «хищник.swf». Хищное одноклеточное животное, жизнь которого протекает в постоянном движении и изменении формы, почувствовало «добычу» (на самом деле это просто шарик). Животное и шарик двигаются навстречу друг другу. Хищник захватывает «добычу» своими щупальцами, и шарик начинает хаотично метаться, как бильярдный шар на игровом столе. Требование к решению: попав в западню, шарик двигается по траектории, представляющей собой ломаную линию, каждый отрезок которой определяет направление отскока шарика от стенки.
Данный пример можно отнести к числу сложных, так как в нем используются два наиболее трудных для начинающих аниматоров приема - изменение фор​мы на отдельном участке анимации и движение по траектории. Остановимся на некоторых существенных моментах.
Всю анимацию можно разделить на два этапа: этап сближения амебы и ша​рика и этап хаотичного движения шарика внутри полости амебы.
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Рис. 7.13.     Схема решения задачи «Хищник»
1 -и этап. Шарик перемещается навстречу амебе (анимация движения), пока не коснется ее тела. Амеба движется в сторону шарика, одновременно удлиняя свои «щупальца» (анимация формы). Как только шарик коснулся тела амебы, она начинает замыкать свои «щупальца», не давая шарику выйти.
2-й этап. Шарик мечется внутри полости амебы, отскакивая от стенок, как бильярдный шар (угол падения равен углу отражения). Задание: перемещение шарика между стенками оформить как движение по траектории.
На рис. 7.13 изображена шкала времени построенного примера, а под ней -состояния объектов в ключевых кадрах.
Особенности последовательного сочетания анимации формы и анимации движения
Анимация формы => анимация движения
Запустите файл «капля, swf». Дождевая капля постепенно увеличивается в размере, удлиняется и, наконец, падает.
1-й этап. Капля растет и удлиняется. Реализация с помощью анимации формы.
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2-й этап. Падение капли. Сейчас вы находитесь в конечном ключевом кадре анимации изменения формы капли. В следующем по порядку кадре выполните команду Insert Keyframe. Это 1-й кадр в перемещении, но пока что он окрашен в зеленый цвет - признак анимации формы. В панели Properties (свойства) в поле Tween выберите вариант Motion (движение) (аналог команды Create Mo​tion Tweeri) и далее описывайте анимацию движения стандартным образом. На рис. 7.14 изображена шкала времени, реализующая описанную анимацию, с подробными комментариями.
Рис. 7.14.     Шкапа времени задачи «Капля»
Анимация движения => анимация формы
Запустите файл «dno.swf». Загадочное животное плавно опускается на дно и плы​вет над дном, извиваясь.
1-й этап. Животное опускается на дно. Обычное перемещение с использова​нием анимации движения, но, чтобы после перемещения можно было менять форму объекта, описать его надо специальным образом.
1. Нарисуйте объект.
2. Выделите объект и сгруппируйте его по команде Modify/Group (сгруппи​
ровать).
3. В кадре, где должна закончиться анимация, выполните команду Insert Key​
frame.
4. Вернитесь на 1-й кадр и в панели Properties (свойства) из раскрывающего​
ся списка Tween выберите вариант Motion (движение).

5. Перейдите в последний кадр, измените характеристики объекта (перемести​
те объект вниз, ближе ко дну). Обратите внимание на цвет последнего клю​
чевого кадра: он остался серым. При создании анимации движения привыч​
ным для вас способом кадр был фиолетовым, как и вся анимационная по​
следовательность.
2-й этап.
1. В следующем кадре по команде Insert Keyframe создайте ключевой кадр.
Это 1-й кадр в анимации формы.
2. Инструментом ^ «Стрелка» выделите объект и разгруппируйте его по ко​
манде Modify/Ungroup (разгруппировать).

3. Далее - обычная последовательность действий при описании анимации
формы. В данном случае анимация формы включает в себя достаточно мно​
го шагов, на протяжении которых морское животное плывет, извиваясь, над
дном.
На рис. 7.15 изображена шкала времени, реализующая описанную анимацию, : подробными комментариями.
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Рис. 7.15.     Шкала времени задачи «Дно»
Подведем итоги
Анимация формы - второй тип анимации, который можно создавать в системе Flash. На рис. 7.16 представлена схема создания анимации формы по шагам.
Если вы были старательным учеником и тщательно выполняли все задачи, закончившийся урок позволит вам с уверенностью заявить, что вы освоили все способы анимации в системе Flash. Анимация движения и анимация формы -вот два кита, на которых держится любой фильм.
Признак того, анимация какого типа применяется на временном интервале, находится в первом ключевом кадре. Выделив этот кадр, в поле Tween панели Properties, вы увидите название типа анимации. Кроме того, кадры анимаций разного типа окрашены в разный цвет: анимации движения - в фиолетовый (на некоторых дисплеях вместо фиолетового цвета кадры имеют серую окраску), анимации формы - в зеленый.

Рис. 7.16.     Создание анимации формы[image: image102.png]S
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Анимацию формы можно сочетать с перемещением, изменением цвета, трансформацией объекта, но во время анимации движения изменить форму невозможно. Зато анимацию формы нельзя сочетать с движением по траекто​рии. У каждого способа есть свои плюсы и свои минусы. Большинство пользо​вателей системы Flash предпочитает, где это только возможно, применять ани​мацию движения.
Задачи для самостоятельного решения
Попробуйте усложнить задачу с трубой. Пусть мячик, пройдя сквозь трубу, падает вниз, причем не строго вертикально, а по траектории - по дуге. Разгорелась фан​тазия? Тогда придумайте, что может произойти дальше: мяч плывет по воде, пры​гает по земле, ударяется об стенку. Да мало ли что может произойти с мячом...
Урок 8.
Особенности работы с изображениями
На данный момент вы знаете, как размещать изображение в фильме и заставить его участвовать в анимации движения. Но возможности системы Flash по отно​шению к изображениям этим не ограничиваются. Любое растровое изображе​ние можно преобразовать к виду, пригодному для редактирования отдельных его фрагментов, а также позволяющему задействовать изображение в анима​ции формы. О правилах этих преобразований вы и узнаете из предлагаемого урока.
Превращение растровой картинки в векторную
1. С помощью команды Modify/Document установите цвет фона кадра, отлич​
ный от белого.
2. Разместите в кадре изображение из файла «co6aKa.gif» (рис. 8.1). Картинка
имеет ровную четкую границу, отделяющую ее от фона кадра, и представ​
ляет собой целостный объект.
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Рис. 8.1.      Размещенное в кадре растровое изображение
3. Не отменяя выделения изображения, выполните команду Modify/Trace Bitmap (трассировка). Откроется окно с параметрами преобразования (рис. 8.2). Уста​новите такие же значения параметров, что и на рисунке, и закройте окно щелчком по кнопке ОК.
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Рис. 8,2.      Окно преобразования растрового изображения в векторную форму
4. В результате изображение разбилось на отдельные закрашенные области, преобразовавшись к векторному виду (рис. 8.3, а). При активном инстру​менте ^ «Стрелка» щелкните вне изображения, а затем по белому фону вокруг изображения собаки: фон выделился, теперь его можно удалить (рис. 8,3, ff), не забывая о белом пятнышке между ушами. В кадре осталась одна только собака - рисованный объект, чьи свойства можно изменять по известным правилам: модифицировать цвет заливки и контура, редактиро​вать форму объекта. На рис. 8.3, в вы видите результат изменения формы ушей и положение хвоста собаки.
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Рис. 8,3.       Преобразование растрового изображения в векторную форму
Параметры преобразования в векторную форму
Разберем, какие параметры окна Trace Bitmap влияют на качество преобразования в векторную форму.
Color Threshold (порог цвета) и Minimum Area (минимальная область). Параметр Color Threshold определяет количество разных цветов в результирующем растровом изображении. Чем больше значение параметра (а диапазон его изменения - от 1 до 500), тем меньше разных цветов в картинке. Система сравнивает цвета в соседних областях изображения (радиус области, выражен​ный в пикселах, определяет параметр Minimum Area, который может принимать значения от 1 до 1000), и если их разница меньше, чем значение, заданное пара​метром Color Threshold, то пикселы в обеих областях окрашиваются в один и тот же цвет. На рис. 8.4 вы видите, как выглядит одно и то же изображение (оригинал рисунка находится в файле «мальчик.§1Г») после применения к нему команды Modify/Trace Bitmap с разными значениями параметра Color Threshold.
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Рис. 8.4.       Преобразование растрового изображения в векторную форму с разными параметрами
• Параметры Curve Fit (соответствовать кривой) и Corner Threshold (порог угла) влияют на гладкость прорисовки контуров и четкость углов соответственно. На рис. 8.5 представлены два варианта одного изображения (его оригинал хра​нится в файле «универ.gif») после применения к нему команды Modify/Trace Bitmap с разными значениями параметра Corner Threshold.
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Рис. 8.5.       Преобразование растрового изображения в векторную форму с разными параметрами
Чтобы изображение после применения к нему команды Modify/Trace Bit​map было наиболее похоже на первоисточник, необходимо установить сле​дующие значения параметров: 10, 1, «Pixels», «Many Corners». При этом необ​ходимо учесть, что объем памяти, занимаемый фильмом, может очень сильно увеличиться.
Примеры анимации преобразованного изображения
Пример _1._ Запустите файл «хвост.swf». Неподвижная такса, исходное изображение которой находится в файле «такса.gif», начинает шевелиться: хвост сначала поднимается вверх, а затем вместе с головой потихоньку опускается вниз.
[. Разместите изображение собаки из файла «такса.gif» и примените к нему команду Modify/Trace Bitmap.
\. В окне команды Modify/Document измените цвет фона фильма, сделав его цветным, и с помощью инструмента *t «Стрелка» удалите белый фон кар​тинки.
. С помощью инструмента Р«Лассо» обведите область, объемлющую хвост таксы, и поместите его в буфер обмена по команде Edit/Cut (вырезать).
. Создайте новый слой под названием «хвост» и вставьте в него содержимое буфера обмена. Чтобы хвост в точности встал на свое место, для вставки используйте команду Edit/Paste in Place (вставить на место).
Теперь хвост находится на отдельном слое, его можно анимировать - опус​кать, поднимать его, вилять им. Перед тем как начать анимацию, не забудь​те сместить центр вращения хвоста.
Совершенно аналогично «отсеките» у таксы голову и разместите ее на от​дельном слое «голова». После этого можно заставить голову опускаться и подниматься.
Чтобы при движении хвоста и головы не открывались неестественные «пустоты» на границе тела и отрезанных фрагментов, быть может, вам при​дется в некоторых местах дорисовать тело собаки, закрасив лишние пустые пространства черной краской.
На рис. 8.6 представлена шкала времени задачи, а ниже - отдельные «детали» анимированной таксы.
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Рис. 8.6.      Шкала времени с таксой и деление тела собаки на фрагменты
Пример 2. Запустите файл «уши.swf». На ваших глазах уши собачки меняют свою форму. Исходное изображение собаки находится в файле «собака.gif».
Единственный тип анимации в этом примере - это анимация формы. После применения* к изображению команды Modify/Trace Bitmap и удаления белого фона картинки к объекту можно применять анимацию формы. Чтобы случай​но не «сломать» контуры изображения собаки, благоразумнее будет сначала отделить уши от головы и поставить их на отдельный слой, как вы это делали в предыдущем примере.
К ушам, которые занимают теперь отдельный слой, примените анимацию формы и очень аккуратно попробуйте изменять их очертания. На рис. 8.7 пред​ставлена временная ось задачи, а ниже - изображение собаки в начальном и конечном кадре анимации.
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Рис. 8.7.       Схема решения задачи «Собака»
Использование изображения в качестве заливки
Пример 1.
1. По команде File/Import (импортировать) разместите изображение из файла
«узор.gif».
2. Выделите область, которую хотите залить изображением, и по команде
Window/Color Mixer откройте панель Color Mixer.
Из раскрывающегося списка Fill Style (стиль заливки) выберите вариант Bitmap (битовые изображения) (рис. 8.8, а) - в центральной части окна высветится список миниатюр всех размещенных в фильме изображений, из которого выберите нужный вариант. Исходное изображение можно уда​лить, в списке оно останется.
3.
При использовании растрового изображения в качестве заливки картинка
уменьшается и повторяется столько раз, чтобы заполнить всю площадь
закрашиваемого объекта. Если ее размер вас не устраивает, воспользуйтесь
Ш CV
инструментом «К «Редактирование заливки».
На рис. 8.8, б представлены результаты заливки фигур изображением из файла «узор.gif».
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Рис. 8.8.       Заливка растровым изображением
Пример 2.
В этом примере в качестве заливки фрагментов изображения используется само же это изображение.
1. Разместите в кадре изображение из файла «цветы.gif». Чтобы картинка получилась более эффектной, сделайте фон кадра черным (рис. 8.9, а).
2. Примените к изображению команду Modify/Trace Bitmap (рис. 8.9, б) и уда​
лите белый фон изображения (рис. 8.9, в).
3. На лепестках цветков инструментом Ч «Стрелка» выделите однотонную
область и залейте ее битовым изображением «цветы» (рис. 8,9, г).
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Рис. 8.9.       Использование растрового изображения для заливки собственных фрагментов
Подведем итоги
Система Flash позволяет преобразовывать размещенное в фильме растровое изображение в векторное по команде Modify/Trace Bitmap, после чего изобра​жение можно редактировать, изменяя цвет отдельных фрагментов, удаляя ли​нии и области и даже изменяя форму контуров.
Любое размещенное в фильме изображение можно использовать в качестве заливки. Размер и положение заливочного фрагмента можно регулировать с помощью инструмента Э\ «Редактирование заливки».
Задачи для самостоятельного решения
1. «Оживите» изображения, которые хранятся в файлах «конь.gif» и «обезьяна.gif”, подобно тому, как вы анимировали таксу.
2. Запустите файл «слон и обезьяна.swf». В нем вы видите пример использования
растровых изображений в анимации. Изображения предварительно были преобразо​
ваны к векторному виду. Работа выполнена ученицей 10 класса Кругловой Евгенией.

Урок 9.
Работа с текстом и редактирование анимации
Система Flash позволяет вставлять в фильмы текстовую информацию. Форма​тирование текста производится аналогично тому, как это делается в текстовых редакторах. Но есть свои особенности, связанные с анимацией текстов. Под​робно об этих вопросах вы и узнаете из предлагаемого урока.
Ввод и редактирование текста
1. В панели инструментов переключитесь на инструмент А «Текст».
2. В панели Propeties обратите внимание на содержимое поля Text Type (тип
текста), расположенного в левом верхнем углу панели. Там должно стоять
значение Static Text (статический текст).

3. Ваши дальнейшие действия зависят от того, в каком виде вы желаете
видеть текст на экране.

Если текст должен располагаться в одной строке или на длину строки не наложено ограничений, просто щелкните кнопкой мыши в том месте кадра, где вы намереваетесь начать ввод текста. На экране появится тексто​вый курсор, окруженный рамкой. По мере ввода текста ширина рамки неограниченно увеличивается, а в ее верхнем правом углу высвечивается ограничитель в виде шарика (рис. 9.1, а).
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Если текст должен занимать область фиксированной ширины и число строк текста не ограничено, при нажатой кнопке мыши обведите курсором прямоугольную область, в которой будет располагаться текст. В верхнем правом углу рамки высветится квадратный ограничитель. При достижении текстом правой границы прямоугольника система автоматически будет пе​реносить текст на новую строку (рис. 9.1, б).
Рис. 9.1.      Два способа ввода текста
В обоих случаях при вводе текста вы можете пользоваться клавишей конца абзаца <Enter>; тип текстового блока при этом не изменится.
4. Ширину прямоугольной области, которую занимает текст, можно изменить в любой момент, потянув курсором в нужную сторону за угловой ограни​читель. Но надо иметь в виду, что курсор-шарик меняется при этом на кур​сор-квадрат, то есть изменяется тип текстового блока. Для преобразования типа блока в обратную сторону достаточно дважды щелкнуть мышью по квадратному ограничителю блока.
Для редактирования и форматирования текста используется тот же инструмент А «Текст». Изменение параметров символов и абзацев производится с помо​щью панели Properties (свойства). Не забудьте, что перед тем, как начать фор​матировать текст, его надо выделить («зачернить»).
Если на вашем экране в панели Properties высвечиваются не все поля, пред​ставленные на рис. 9.2, щелкните по изображению стрелки в нижнем правом углу панели.
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Рис. 9.2.       Параметры текста: 1 - тип текстового поля; 2 - шрифт; 3 - размер символа; 4 - цвет символа; 5 - тип начертания; 6 - ориентация текста;
7 - выравнивание текста в строке;
8 - координаты текстового блока и его размеры;
9 - расстояние между символами;
0 - способ расположения текста на базовой линии строки;
11 - поворот текста, расположенного по вертикали;
12 - параметры форматирования абзаца
Особого внимания заслуживает возможность изменения ориентации текста (горизонтальная и вертикальная), реализуемая с помощью кнопки б (рис. 9.3), и ее сочетание с поворотом с помощью кнопки 11.
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Рис. 9.3.   Варианты ориентации текста: а - горизонтальная ориентация;
б - вертикальная ориентация слева направо; в - вертикальная ориентация слева направо с поворотом; г - вертикальная ориентация справа налево; д - вертикальная ориентация справа налево с поворотом
Кнопка Format раскрывает дополнительное окно с параметрами форматирова​ния абзаца (рис. 9.4). В нем вы можете установить следующие характеристики:
· величину абзацного отступа (поле Indent);
· расстояние между строками (поле Line Spacing);
· расстояние между левой границей текстового блока и начальным симво​
лом строки (поле Left Margin);
· расстояние между правой границей текстового блока и последним симво​
лом строки (поле Right Margin).
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Рис. 9.4.      Окно с параметрами абзаца
К текстовому блоку можно применять инструмент И «Трансформация», а с помощью инструмента ^ «Стрелка» вы можете перемещать блок, как и всякий другой объект.
Участие текста в анимации
К введенному тексту, как и к обычному объекту, можно применять все приемы трансформации и анимации движения. Но учтите, что редактировать анимиро-ванный текст уже нельзя.
Чтобы применить к тексту более сложные способы модификации и анима​ции, его надо предварительно к этому подготовить. Об этом и пойдет речь в следующем разделе.
Деление текста на символы
1. Выделите текст инструментом ^ «Стрелка» (рис. 9.5, а) или А «Текст».
2. Выполните команду Modify/Break Apart (разбиение). Вокруг каждого сим​
вола появилась рамочка (рис. 9.5, б). Слово перестало быть единым целым.
Каждый символ начал «жить» отдельной жизнью.
3. Щелчком вне слова отмените выделение символов, а потом щелкните по
одному из них. Рамочка появилась только вокруг этого символа (рис. 9.5, в).
Выделенный символ можно отредактировать (стереть, а вместо него ввести
новый), переместить, удалить, изменить характеристики шрифта, приме​
нить к символу инструмент Ш «Трансформация». Результат произвольного
преобразования изображен на рис. 9.5, г. Но невозможно изменить форму
такого символа или окрасить его градиентной заливкой.
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Рис. 9.5.       Деление текста на отдельные символы
4. Выделите весь текст, уже разбитый на отдельные символы. Для выделения можно, например, обвести его инструментом ^ «Стрелка»). Выполните ко​манду Modify/Distribute to Layers (распределить по слоям). Визуально текст не изменился, зато каждый символ оказался на отдельном слое (рис. 9.6).
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Рис. 9.6.       Распределение символов слова по слоям
5. Теперь для каждого символа можно задать свои законы анимации дви​жения. В частности, слово может сначала распадаться на части, а затем опять собираться вместе, аналогично тому, как это сделано в файле «cmpouM_слово.swf». Попробуйте и вы сделать что-то похожее.
Изменение формы символов
В предыдущем примере вы научились применять анимацию движения к от​дельным символам текста. Вероятно, многие из вас сразу же попробовали изменить форму отдельного символа. Но не тут-то было! Чтобы можно было изменять форму, надо предварительно применить к символам специальную операцию.
Введите новое слово и два раза примените к нему команду Modify/Break Apart. Теперь можно изменять все! И форму тоже! Если буква всего одна, команду Modify/Break Apart надо применять только один раз.
Запустите файл «буква.swf». Буква «Н» превращается в букву «А» с помощью ани​мации формы. Вы в качестве примера можете проводить эксперименты над други​ми буквами.
Основные правила редактирования анимации
В этом разделе мы обобщим знания, касающиеся правил редактирования ани​мации. С некоторыми приемами вам уже пришлось столкнуться, другие будут Для вас откровением. Чтобы на практике усвоить все основные способы, соз​дайте следующую простейшую анимацию.
Три объекта одновременно перемещаются от левой границы кадра к правой. Жела​тельно, чтобы объекты явно отличались друг от друга, например, были окрашены е разные цвета. Каждый объект находится на своем слое. Фоном фильма является прямоугольник, окрашенный в яркий цвет и занимающий отдельный, самый нижний
 слой. Перемещение происходит в нижней половине кадра. Размер кадра 400x300 пик​селов. Пример того, что должно получиться, можно посмотреть в файле «редакти​рование.swf».
Опробуйте описанные далее способы редактирования анимации на создан​ном примере, точно следуя указанной последовательности.
	Как узнать номер кадра? 
	Щелкните по кадру кнопкой мыши - номер кадра ото​бразится в информационной строке под диаграммой времени (рис. 9.7) 
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Рис. 9.7.       Как узнать номер кадра
	
	

	Удаление кадра 
	Щелкните правой кнопкой мыши по кадру (неключе​вому) и выполните команду Remove Frames (удалить кадры). 

	Удаление последовательности кадров 
	Задание. Удалите любой кадр в одном из слоев. Последовательность кадров удаляется точно так же, как и один кадр, но перед выполнением команды кад​ры необходимо выделить 

	Выделение последовательности кадров 
	Щелкните по начальному ключевому кадру, нажмите клавишу <Shift> и, не отпуская ее, щелкните по по​следнему ключевому кадру. 

	Добавление кадра 
	Щелкните правой кнопкой мыши по кадру и выпол​ните команду Insert Frame (вставить кадр). Задание. Вставьте кадр в слой, в котором вы произ​водили удаление, чтобы правые границы анимации на всех слоях были на одном уровне 

	Перемещение ключевого кадра 
	Способ 1. Выделите ключевой кадр, щелкнув по нему кнопкой мыши; подведите к кадру курсор, дождитесь, чтобы под курсором появился маленький прямоуголь​ник, нажмите кнопку мыши и перемещайте ключевой кадр 

	
	

	Перемещение ключевого кадра 
	Способ 2. Подведите курсор к ключевому кадру, ле​вой рукой нажмите и не отпускайте клавишу <Ctrl>, нажмите кнопку мыши (курсор при этом превратится в двунаправленную стрелку) и перемещайте ключевой кадр. Задание. Попробуйте передвигать ключевые кадры каждым из указанных способов. В конце выров​няйте правую границу анимации во всех слоях по одной вертикальной прямой 

	Перемещение границы статического состояния 
	Способ 1 . Переместите граничный кадр в нужную по​зицию, удерживая нажатой клавишу <Ctrl>. Способ 2. В кадре, до которого следует продлить ани​мацию, щелкните правой кнопкой мыши и выберите команду Insert Frame (вставить пустой кадр). Задание: Переместите правую границу нижнего слоя с фоном влево 1-м способом и проверьте, как работает анимация. В какой-то момент фон пропа​дает. Чтобы фон постоянно присутствовал на экра​не, правая граница слоя, содержащего фон, должна находиться на уровне правых границ на других слоях. Передвиньте ее, применив 2-й способ 

	Вставка промежуточного ключевого кадра 
	Щелкните правой кнопкой мыши по неключевому кадру и выберите команду Insert Keyframe (вставить ключевой кадр). Задание. В один из слоев с летящими объектами вставьте промежуточный ключевой кадр и измени​те в нем цвет объекта 

	Удаление анимации между двумя соседними ключевыми кадрами 
	Щелкните правой кнопкой мыши по заключительному ключевому кадру анимации, которую хотите удалить, и выберите команду Clear Keyframe. Задание. Удалите только что вставленный дополни​тельный ключевой кадр с изменением цвета объекта 

	Перемещение всей анимации на одном слое 
	Выделите все кадры, входящие в анимацию, затем уста​новите курсор на выделенной полосе, нажмите кнопку мыши и передвигайте анимацию. Задание. Выделите анимацию на одном из слоев и переместите ее вправо на несколько кадров. Объект на этом слое начинает перемещаться с запозданием 

	Копирование анимационной последовательности 
	Выделите анимационную последовательность, щелкни​те по выделенным кадрам правой кнопкой мыши и вы​полните команду   Copy/Frames (копировать кадры). Щелкните правой кнопкой мыши по кадру, куда необ​ходимо вставить анимационную последовательность, и выберите команду Paste/Frames (вставить кадры). Задание. Скопируйте смещенную анимационную последовательность на отдельный слой, размещая ее с первого кадра. Чтобы увидеть копию объекта, сместите вправо начальный ключевой кадр на но​вом слое. Этим вы заставите новый объект начи​нать свое движение чуть позже остальных 

	Изменение размера кадра 
	Размер кадра изменяется в окне команды Modify/ Document в поле Dimensions (размеры). Задание. Сократите высоту кадра в два раза, то есть установите ее равной 150 пикселам 


Если сейчас вы начнете проверять вашу анимацию, то обнаружите, что объ​екты летят за пределами кадра фильма. Можно ли спасти ситуацию и вернуть объекты в границы кадра? Действуя известными способами, вам придется вы​делять каждый ключевой кадр и уточнять положение в нем каждого объекта. Есть более быстрый способ перемещения анимации целиком.
1. Щелкните по кнопке Edit Multiple Frames (правка нескольких кадров) на
нижней границе шкалы времени (рис. 9.8). На линейке над кадрами шкалы
времени появилась так называемая калька - серая полоса с шариками-
ограничителями. Их надо перетащить так, чтобы полоса в точности охва​
тывала все кадры анимации. В результате на экране отобразятся состояния
всех объектов в ключевых кадрах на протяжении всей анимации.
2. Выполните команду Edit/Select All (выделить все) или с помощью инстру​
мента ^ «Стрелка» обведите все объекты, участвующие в анимации.
3. Передвиньте анимацию в нужную позицию. В данном случае разместите
объекты в рамках уменьшенного кадра фильма.
4. Завершите редактирование повторным щелчком по кнопке Edit Multiple
Frames.
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Рис, 9.8.      Использование кальки для перемещения анимации
Подведем итоги
Наибольший интерес при работе с текстами представляют возможности его разбиения на отдельные символы и применение к ним разных способов моди​фикации и анимации. Далее перечислены основные приемы.
· Чтобы разделить текст на отдельные символы, к выделенному тексту необ​
ходимо применить команду Modify/Break Apart.
· После применения к разделенному на символы тексту команды Modify/
Distribute to Layers, каждый символ будет располагаться на отдельном слое.

· Повторное применение к тексту команды Modify/Break Apart позволяет изме​
нять форму символов.
Что касается приемов редактирования, то самое главное - это то, что важно не только научиться создавать анимацию, но и уметь ее модифицировать, вно​сить изменения: удалять и добавлять кадры (как ключевые, так и обычные), перемещать ключевые кадры и целые куски анимации по временной оси, копировать анимационные последовательности.
Одно вы должны запомнить накрепко: Flash не терпит неаккуратной, неточной работы. Очень часто за то, что вы нарушили последовательность действий при создании некоторой конструкции, вам придется дорого платить -удалять созданное и заново выполнять все построения.
Задачи для самостоятельного решения
Запустите файл «maneu.swf». Изначально единое слово делится на символы, каждый из которых начинает изменяться по собственным законам.
Введите любое слово из пяти букв и выполните над ним следующие преобразования.
1. Слово опускается вниз.
2. Нечетные буквы сильно увеличиваются вверх, четные - вниз, не так сильно.
3. Крайние слева и справа буквы отодвигаются от слова.
4. Крайние буквы увеличивают ширину в сторону центра.
5. Две нижние буквы изменяют форму; следите, чтобы буквы не «сломались».

6. Конструкция вращается и возвращается приблизительно в начальное положение.
Обратите внимание, что на данном шаге происходит переход от анимации фор​
мы к анимации движения, особенности которого рассматривались в уроке, по​
священном изучению изменения формы.
Урок 10.    Структуризация анимации
С помощью системы Flash можно создавать очень эффектные презентации и учебные демонстрационные программы. На-данный момент вы обладаете достаточными знаниями, чтобы построить простейшую демонстрационную программу или презентацию. Более того, ознакомившись с приемами редакти​рования анимации и разбиения ее на"отдельные не зависящие друг от друга части, вы сможете приступить к созданию сложных проектов.
Создаем презентацию
Запустите файл «презентация.swf». «Живой» заголовок сообщает о названии пре​зентации, далее следует информационная часть, и завершает презентацию «жи​вое» слово «Конец».
Объемный текст в информационной части подготовлен заранее и находится в текстовом файле «npe3_meKcm.rtf». Текст постепенно появляется на экране. Спо​соб появления и направление перемещения определяете вы. Обязательное требова​ние - некоторое время текст должен постоять неподвижно, чтобы человек успел его прочитать. Размер букв и шрифт должны быть удобными для чтения.
«Амеба» вплывает в кадр из правого верхнего у-йла. Сначала она перемещается, постоянно изменяя форму, затем останавливается, но не перестает шевелиться.
Всю презентацию можно разделить на три логические части: заголовок, инфор​мационную часть, завершение. Каждый этап начинается только тогда, когда закончится предыдущий этап, то есть начальный ключевой кадр следующего эта​па расположен правее конечного ключевого кадра предыдущего этапа.
Вы знакомы со всеми приемами, необходимыми для построения этой де​монстрационной программы. Остановимся на самых существенных моментах.
Часть 1. Заголовок. Самая простая часть. Заголовок может изменять свой размер, выплывать сверху, сбоку, снизу, исчезать и появляться. Сами выберите способ, который вам по душе. Способ анимации — анимация движения.
Часть 2. Информационная часть. В информационной части презентации два «действующих лица»: текст и нечто, изменяющее свои очертания (назовем это нечто «амебой»). Каждый объект «живет» по своим законам и, следовательно, расположен на отдельном слое.
Начнем с текста.
1
