                Лабораторна робота №3
 Тема:   Основи мультімедіа. Створення простої анімації
     Проведення роботи. Лабораторна робота проводиться на програмі Flash 5 чи Flash MX, що дозволяє легко і просто створювати інтерактивні мультімедійні аніміровані зображення і фільми для автономного перегляду на локальному комп'ютері, а також для розміщення  їх у мережі Іnternet. Ця програма використовує всі переваги векторної графіки, а саме: 

· Опис графічних об'єктів виконується набором простих геометричних фігур і ліній з подальшим їхнім математичним описом.
· Малі розміри файлів готових анімированих зображень.

·  Дозволяюча здатність векторної графіки  визначається дозволяючою здатністю екрана монітора.

· Векторна анімація на екран монітора виводиться плавно без утрати кадрів, які не встигає обробити відеокарта і центральний процесор комп'ютера.

· Дозволяє імпортувати й обробляти растрові зображення.

· Має широкі можливості роботи з текстом.

· Використовує той же набір інструментів, що використовується при обробці векторних зображень.

· Для створення й обробки векторних зображень має великий набір спливаючих панелей.

· Програма використовує убудовану мову керування анімацією і поточною зміною форми об'єктів ActіonScrіpt.

· Між ключовими кадрами на часовій шкалі кліпу  програмним шляхом створює автоматичну інтерактивну анімацію.

· Програма проста в освоєнні і практичному використанні.

2.   Виконання лабораторної роботи
· Викликати робочу панель програми Flash 5 чи Flash MX на екран монітора.

· Ознайомитися з розташуванням робочих панелей, часової шкали і створенням на ній ключових кадрів клавішею F6.

· За допомогою експериментування на робочому полі ознайомитися з використовуванням основних робочих інструментів програми: Стрілка виділення об'єктів, Олівець, Ласо, Лінія, Піпетка, Овал, Прямокутник, Перо, Кисть, Заливання обраним кольором зображення і  його контуру, а також з основними опціями розглянутих інструментів.

· Ознайомитися зі шкалою палітри кольорів і прийомами її застосування. 

· Вибрати масштаб робочого поля 25% і в лівому куті його інструментом Овал створити розфарбований градіентним кольором коло діаметром приблизно 3 см.

· На часовій шкалі функціональною клавішею F6 створити 20-й кадр ключовим. Ознакою ключового кадру є поява в його поле чорної крапки. 

· Захопити чорною стрілкою створене у першому кадрі коло і перевести його в правий верхній кут робочого поля.  Процедурой Іnsert/Create Motіon Tween створити автоматичну анімацію руху. Проміжок на часовій шкалі між першим і 20-м кадром офарбиться в ясно-зелений колір і в ньому з'явиться стрілка, що з'єднує ці кадри. Команда Create Motіon Tween створює всі проміжні кадри руху об'єкта між двома ключовими кадрами.

· Комбінацією клавіш Ctrl+Enter викликати перегляд зробленої анімації. Повернутися в робочу область і провести експерименти по зміні форми і кольору анімірованого об'єкта. Перевірити анімацію.

· Створити анімацію трансформації об'єкта, для чого в 20-му ключовому кадрі інструментом Прямокутник намалювати квадрат синього кольору. Наявне там коло виділити інструментом чорна стрілка й убрать клавішею Enter окремо контур і окремо внутрішню частину. 

· У меню Wіndow/Panels/Frame/Shape створити анімацію трансформацію кола в синій квадрат. Подивитись створену анімацію на екрані монітора.

· Зробити висновки по виконанню різного виду анімації програмою Flash 
          По закінченні лабораторної роботи переглянути Flash-фільми, створені професійними дизайнерами.
                     Лекция 3

       ТЕХНОЛОГИЯ Flash 5.0 (Flash MX)
                (Краткое описание)
Технология Flash 5.0 используется для создания анимации и движения в Flash-фильмах на основе векторной графики, которые затем могут быть переданы по каналам Internet.
Панель инструментов Tools
Основной набор рабочих инструментов программы Flash 5.0  находятся на панели Tools, которая вызывается командой Window/Tools. Большинство расположенных на панели инструментов перед своим использованием предполагают настройку своих параметров с помощью всплывающих панелей либо опций, расположенных внизу панели. Всплывающие панели вызываются из Меню наверху окна, либо нажатием клавишей мыши на соответствующей опции рабочего инструмента.
Кисть-инструмент для рисования без контуров. Вызывается операциями Window/Tools/Кисть/Опции (точка в правом нижнем углу). Размеры и режимы работы кисти выбирается из списка Option. Режимы работы: 

· Paint Fill-закрашивание заливок. Закрашивает внутреннюю область объекта и свободное пространство кадра. Другими словами, в этом случае закрашивается и рисунок и свободное пространство.
· Paint Normal-закрашивается и рисунок и свободное пространство.

· Paint Selection-зпкрашивание избранного. Закрашивает избранную часть объекта.
· Paint InSide-закрашивание внутри. Закрашивается только та заливка, с которой началось закрашивание.
· Paint Behind-закрашивание позади. Запрещено закрашивание внутренней области объекта.

Инструмент-черная стрелка: выделение, перемещение, изменение геометрии, редактирование объектов и их элементов-контуров. Вызов: Window/Tools/Черная стрелка/Опции (точка в правом нижнем углу). Режимы работы:
· Выделение элемента контура между двумя опорными точками либо часть окраски объекта 

· Под черной стрелкой-крест в прямоугольной рамке: выделение внутренней закраски объекта и перемещение этой закраски в произвольное место рабочего поля.

· Под черной стрелкой-крест в прямоугольной рамке: выделение внутренней закраски объекта и удаление ее нажатием клавиши Del.
· Под черной стрелкой-дуга или прямой угол: изменение кривизны и размеров закругленных контуров (аналогично, изменение размеров и формы остроугольных объектов) с возможностью удаления их клавишей Del.
Инструмент-белая стрелка.  Назначение: Вызов: Window/Tools/белая стрелка/Опции (точка в правом нижнем углу). Режимы работы:

· Белая стрелка с черным квадратиком внизу. Возникает вблизи объекта. При нажатии белой стрелки и Enter выделяется контур, что сопровождается появлением на контуре узловых точек. Теперь объект можно перемещать в нужное место: он просто двигается за стрелкой в том случае, если указатель не находится на узловой точке. В противном случае, потянув за узловую точку, можно корректировать форму контура. Внутри объекта инструмент не действует. Как и в случае с Черной стрелкой, клавишей Del выделенный объект можно удалить.

Работа с контурами объектов.
Вид обводки контура. Вызов: Window/Panels/Stroke либо Window/Panels/Info, куда панель Stroke входит отдельной вкладкой. На панеле Stroke по своей опции выбирается тип (мода) линии, ее цвет и толщина в пунктах. Такие же характеристики  контура объектов можно выбрать на панели инструментов Tools, используя стандартную панель цветовой гаммы Windows.
Вид заливки объекта. Вызов нужной панели: Window/Panels/Fill либо Window/Panels/Info, куда панель Fill входит отдельной вкладкой. На панеле Fill  выбирается тип заливки нового объекта: None, Solid, Linear Gradient, Radial Gradient, Bitmap. Характер заливки обекта ясен из их названия. Те же характеристики  заливки можно выбрать на панели инструментов Tools, используя стандартную панель цветовой гаммы Windows и опции видов заполнения промежутков «дыр» в контуре объекта: Do not Close Gaps, Close Small Gaps, Close Medium Gaps, Close Largel Gaps, т.е. заполнение малых, средних и больших свободных  промежутков в контуре объекта.
Изменение цвета заливки и толщину-цвет контура.С этой целью надо выбрать инструмент «черная стрелка», из стандартного списка цветовой гаммы выбрать новый цвет. Старый цвет автоматически заменится новым. Чтобы изменить толщину и цвет линии, надо выделить ее черной стрелкой, выбрать из панели Stroke толщину и цвет заливки, что приведет к идентичному изменению параметров контура, которые в дальнейшем будут сохранены. Инструментом Чернильница аналогично можно изменить моду контура без всякого его выделения.
Инструмент для рисования произвольных линий-Pen «Карандаш». Имеет опции: Straighten-выпрямление- спрямляет шероховатости линий, Smooth-сглаживание небольших шероховатостей, Ink-линия не сглаживается.
Наклон и масштабирование объектов производится опциями черной стрелки.
Инструмент Pen-перо позволяет создавать новые базовые точки на контуре. С этой целью надо просто щелкнуть кнопкой «перо» в нужном месте контура. Этот инструмент позволяет создавать ломаную линию с заливкой и без нее.
   Если надо перенести цвет заливки с одного рисунка на другой, используется инструмент Dropper-пипетка.
    Операция Ctrl+Z возвращает предыдущее положение объекта-осуществляет откат на шаг назад.

     Инструмент «Лассо» и относящаяся к нему опция Magic Wand- «Волшубная палочка»-служат для выделения и последующего удаления клавишей Del более-менее равномерного фона импортируемого растрового объекта. Разброс градаций фона задается с панели, которая появляется если щелкнуть мышью на опции Magic Wand.
                                  РАБОТА С ТЕКСТОМ

               В общем случае текстовый редактор технологии Flash 5.0 мало отличается от работы текстового редактора Word. Разница заключается в том, что при создании кадра для создания текста используется рабочее поле, ограниченное квадратной рамкой.  Текст может быть статическим. Такой текст используется в кадре Flash-фильма. Динамический текст представляет собой поле для вывода программной текстовой информации. Наряду с использованием в кадре Flash-фильма, его используют для размещения в Internet (Web-сайтах), а также для автономного просмотра с помощью  Flash-плеера. Третий вид текста-поле ввода. С помощью такого поля можно ввести и передать текстовую информацию на сервер. 
            Добавление текста.  Для добавления текста используется инструмент «А». Необходимые параметры текста: размер, цвет шрифта, расстояние между знаками и пр. устанавливаются на панелях, вызываемых командами Text/Character, Text/Paragraph, Text/Option, Window/Panels/Paragraph, Window/Panels/Character. Все они представляют собой разновидность одной и той же панели с меняющимися вкладками. Для выделения, перемещения, изменения размеров и формы,  удаления текста служит инструмент «черная стрелка», со своими опциями. Все, рабочие операции. Которые ранее производились с основными инстументами программы, могут производиться и с текстом. Для этого он должен быть переведен в графическую форму командой  Modify/Break Apart. После этого можно обычным образом менять его размеры, цвет, цветовую палитру. Для усвоения этого раздела необходима практика.
             Копирование изображений. Чтобы скопировать изображение, необходимо:

           ***Выделить изображение инструментом «черная стрелка».

           ***Одновременно нажимая клавиши Ctrl+Alt и левую клавишу компьютерной мыши переместить изображение на новое место и отпустить левую клавишу. На новом месте останется копия первоначального изображения.

          Изменение цвета изображения. Чтобы изменить цвет изображения, необходимо:

             ***Выделить изображение инструментом «Черная стрелка».

            *** На  вкладке Colors панели Tools выбрать желаемый новый цвет палитры, который автоматически закрасит выделенное изображение. С изменением закраски контура изображения поступаем аналогично..

          Импорт растровых изображений. Программа Flash позволяет импортировать и в дальнейшем работать с растровыми изображениями, имеющими расширение BMP, JPEG, PNG (Portable Network Graphics), GIF (Graphics Interchange Format), EPS (Encapsulated Post Script), EMF, WMF (Windows MataFile). Импортирование на рабочий стол файлов с указанными расширениями производится командой File/Import. После этого инструментом «Черная стрелка» импортированный рисунок активизируется, после чего с ним можно делать операции, определенные опциями этого рабочего инструмента: перемещение, вращение, масштабирование, копирование и т.д.
           Если необходимо работать не со всем, а только частью изображения, например,  удалить фон, вырезать изображение и перенести его на новое место, удалить некоторые его элементы, используется инструмент Lasso/Magic Wand (Лассо-волшебная палочка). Последовательность использования:

         *** Командой File/Import выбрать и перенести растровое изображение на рабочий стол.
         *** Выполнить операцию Modify/Break Apart.
        *** Щелкнуть мышью на опции Magic Wand и в открывшемся окне настроить ее параметры: Threshold-Порог в цифровых значениях и список порога сглаживания, имеющие критерии Smoothing, Rough,  Normal, Pixel.
        *** После этого перенести инструмент «Лассо» на изображение, а затем вырезать отдельные элементы изображения и работать с ними по своему желанию, т.е. удалять, копировать и выполнять другие операции.
           Импортированные изображения программа позволяет преобразовать в векторную графику. Для этого надо:

           *** Командой File/Import выбрать и перенести растровое изображение на рабочий стол.
          *** Выполнить операцию Modify/Trace Bitmapt-Трассировать растровое изображение.На экране открывается диалоговое окно  Trace Bitmap. Color Threshold-Порог цвета, который определяет цветовой диапазон, Minimum Area-минимальная область, которую можно обвести контуром, Curve Fit-Подходящая кривая: точность огибания области. Наибольшая точность реализуется при выборе опции Fix Corner Threshold-Порог опорных точек, являющихся показателем качества будущего векторного рисунка. После выбора всех опций можно выполнить векторное преобразование рисунка. При перемещении рисунка на новое место или его копировании ясно видна его векторная структура.
         *** Последней операцией является операция Modify/Optimize-Операция выбора олтимального количества составляющих рисунок кривых с целью уменьшения объема занимаемой памяти. 

                 Анимация объектов
       1. Анимация с изменением формы объекта
        Отметим, что первый кадр на временной шкале всегда является ключевым и его устанавливать не требуется. Перечислим последовательность операций, проводимых с целью трансформированной анимации стандартного векторного объекта-превращения голубого шара в красный квадрат (куб).
1.1. С помощью стандартных инструментов создаем в первом ключевом кадре окрашенный в голубой цвет шар.

1.2. Инструментом «черная стрелка» активируем голубой шар и вызываем панель Frame  командой Window/Panel/Frame. В этой панели выполняем команду   Frame/Tweening/Shape, что создает условия для изменения формы и цвета голубого шара в последнем ключевом кадре.
1.3. Переходим в последний 30-й  кадр и командой Insert/KeyFrame преобразуем его в ключевой. В последнем 30-м ключевом кадре стираем голубой шар и строим окрашенный красным цветом квадрат. На временной шкале между 1-м и 30-м ключевыми кадрами создается черная стрелка на светлозеленом фоне, что свидетельствует о готовности анимации.

1.4. Чтобы замедлить в два раза движение объекта из первого в последний кадр, выполняем команду Insert/Movie и в открывшемся окне Movie Properties  меняем скорость перемещения кадров Frame Rate с 12 на 6.
1.5. Нажимаем Enter и проверяем правильность работы программы.

       2. Анимация с переходом рисованного объекта в текст

2.1.Удаляем полученный на первом этапе ролик, для чего выходим в меню File/Close Save и на вопрос программы Changes to Movies? Отвечаем «Нет», после чего создаем новый ролик.

2.1. Проделываем операции пунктов 1.1...1.5 за исключением того, что в 30-м ключевом кадре вместо красного квадрата заносим имя оператора, для чего:

*** Командой Window/Panels/Character открываем плавающую панель Character и выбираем шрифт Font Times New Roman Cyr, а размер шрифта в окне  A1 устанавливаем плавающим ползунком на значении 68 пунктов.

 *** Инструментом «А» активируем текстовую область и набираем имя оператора.

 *** Инструментом «Черная стрелка» выделяем занесенный текст и выполняем команду Modify/Break Apart, преобразующую набранный текст в графический объект. Проверяем наличие на временной шкале черной стрелки на бледнозеленом фоне, и если эта стрелка имеется, ролик готов к демонстрации.

2.3. Демонстрируем ролик командой Enter.

3. Анимация с переходом текста в текст другого содержания

3.1.Удаляем полученный на первом этапе ролик, для чего выходим в меню File/Close Save и на вопрос программы: Changes to Movies? Отвечаем «Нет», после чего создаем новый ролик.

3.2. Аналогично пункту 2.2 в первом ключевом кадре выполняем операции:

*** Командой Window/Panels/Character открываем плавающую панель Character и выбираем шрифт Font Times New Roman Cyr, а размер шрифта в окне  A1 устанавливаем плавающим ползунком на значении 68 пунктов.

 *** Инструментом «А» активируем текстовую область и набираем имя оператора.

 *** Инструментом «Черная стрелка» выделяем занесенный текст и выполняем команду Modify/Break Apart, преобразующую набранный текст в графический объект.

3.3. Переходим в 30-й ключевой кадр, в котором аналогичным образом заносим  фамилию оператора со всеми последующими необходимыми манипуляциями как и в пункте 3.2. Проверяем работу созданного ролика.

4. Анимация с переходом текста в некоторую фигуру

    Заменить в первом узловом кадре пункта 3 текст на фигуру произвольной формы и расцветки и пронаблюдать переливание ее в текст, который сохранился в последнем узловом кадре. С этой целью в первом узловом кадре инструментом «черная стрелка» выделить и удалить имеющийся там текст, заменив его рисунком. Отметим, что такую же операцию можно произвести с импортированным растровым текстом. Но в последнем случае его надо преобразовать командой Modify/Break Apart в векторную форму.
