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.
[image: image17.png]



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 передвиньте ее на прямоугольник, чтобы она частично прикрыла его. Отмените выделение (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 сгруппированного объекта.
3. Передвиньте окружность на прямоугольник, отмените выделение.
4. Выделите окружность и передвиньте ее на прежнее место. Объекты сохранились 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.
