
هدف های رفتاری
در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود:

بشناسد.● را Flash در استفاده مورد رنگی مدلهای انواع
بشناسد.● را Swatches و Color پانل مختلف قسمتهای
دهد.● انجام را Flash در مختلف رنگی پالتهای ساخت نحوه عملی طور به
کند.● مقایسه یکدیگر با را Gradient رنگآمیزی روشهای انواع
دهد.● شرح را عنصر پرکننده محتویات عنوان به تصویر، دادن قرار روشهای
توضیحدهد.● را Gradient Transform و Spray Brush،Deco ابزارهای کاربرد

عملينظري

12
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مقدمه
مدل به طور کلی به روش تعریف رنگ در یک نرم افزار گفته می ش��ود که کاربر با اس��تفاده از آن می تواند با 
توجه به نوع پروژه نهایی خود از رنگ های مختلفی متناسب با دستگاه خروجی مورد نظر استفاده نماید. نرم افزار 
Flash ب��ه عنوان یک نرم افزار اختصاصی برای تولید خروجی های مورد نیاز صفحات وب، دارای دو مدل رنگی 

RGB و HSB می باشد که در ادامه در مورد این مدل ها و روش تعریف رنگ در آنها صحبت خواهیم کرد.

1-3  آشنايي با مدل رنگي RGB ) قرمز ـ سبز ـ آبي(

 در این مدل رنگي همانطور که مي دانید از سه نور اصلي قرمز )Red( � سبز )Green( � آبي )Blue( استفاده 
ش��ده اس��ت، که در حقیقت همان مدل رنگی اس��تفاده شده در صفحه 
نمایش کامپیوتر ها و پیكس��ل های رنگی صفحه است؛ ضمن اینكه این 

رنگ ها بین مقادیر 0 تا 255 هستند. )شكل3-1( 
به عن��وان مثال اگر در این مدل رنگی مقادیر هر س��ه رنگ برابر با 
255 قرار داده شود، رنگ سفید خالص به وجود مي آید و در سیاه خالص 

نیز مقدار هر سه رنگ برابر صفر مي باشد. )شكل 3-1(
این مدل مناسب ترین مدل براي خروجي هاي مانیتوري و تلویزیوني 
است، بنابراین مناسب ترین مدل برای پروژه های مورد استفاده در وب و 

چند رسانه ای نیز می باشد.
 شکل  1-3  مدل رنگی RGB و ترکیبات رنگی

 HSB 2-3  مدل رنگ
در این مدل رنگي حرف H به معناي فام بوده، از کلمه Hue به معنای فام گرفته ش��ده اس��ت. در این مدل 
رنگی براي ایجاد یک رنگ از یک چرخه رنگ اس��تفاده مي ش��ود که داراي مقادیر 0 تا 360 درجه مي باش��د. 
ای��ن مقادیر درجه رنگ موردنظر را تعیین مي کند، در حقیقت فام ها درجات مختلفی از رنگ ها می باش��ند که در 
قسمت های مختلف چرخه رنگ قرار گرفته اند و کاراکتر S از کلمه Saturation به معناي اشباع یا سیري رنگ 

گرفته شده است.
همانط��ور ک��ه مي دانیم در حقیق��ت Saturation یا S میزان قدرت یک رنگ را نش��ان مي دهد. به عبارت 
ساده تر S درصدي از رنگ فام است که پس از کم شدن مقدار خاکستري آن باقي مانده و نمایش داده مي شود. 
 HSB در مدل رنگي B اگر یک رنگ فاقد خاکستري باشد، درصد اشباع آن 100% خواهد بود. در نهایت حرف
به معناي روش��ني یک رنگ اس��ت که از کلمه Brightness 1 گرفته ش��ده است. از این مدل رنگی بیشتر برای 
تغییر ویژگی های مربوط به رنگ ها شامل درصد خلوص رنگ و میزان روشنی و تیرگی رنگ ها استفاده  می شود.

3-3  آشنايی با پانل Color و نحوه ساخت رنگ
حال که با انواع مدل های رنگی موجود در Flash آشنا شدید، لازم است بدانید برای ساخت رنگ های مورد استفاده 

در یک پروژه روش های متفاوتی وجود دارد که مهمترین آنها استفاده از پانل های Color و Swatches می باشد. 

1 . درخشندگی
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 Shift+F9 را انتخاب یا از کلید های ترکیبی Color پانل Window برای شروع کار با رنگ ها ابتدا از منوی
استفاده کنید. در این حالت پانل Color باز خواهد شد، برای کار با این پنجره ابتدا از منوی دستورات، مدل رنگی 
مورد نظر را انتخاب کرده، سپس با انتخاب یكی از رنگ های دور خط )Stroke( یا پرکننده )Fill( اقدام به تنظیم 
رنگ مورد نظر نمایید. نكته قابل توجه در مورد پانل Color آن اس��ت که از گزینه Alpha برای تعیین میزان 

شفافیت یک رنگ استفاده می شود. )شكل3-2( 
ب��ه ط��وری که اگر میزان Alpha یک رنگ را کاهش دهید، باعث کاهش میزان ش��فافیت رنگ مورد نظر 

شده، در نتیجه اجسام زیرِ شكل مورد نظر نمایان خواهند شد. 

Color شکل 2-3  قسمت های مختلف پانل

 ، Linear2 ، Solid1  مش��اهده می کنید با اس��تفاده این پانل چهار نوع رنگ آمیزی Color همانطور که در پانل
Radial و Bitmap در اختیار کاربر قرار می گیرد که در این میان Solid ، رنگ های یكنواخت و یكدستی هستند 
که از آنها می توان در رنگ آمیزی دورخط ها و رنگ های پر کننده عنصر انتخابی استفاده کرد. در مورد رنگ های 
Linear و Radial ک��ه ب��ه آنها رنگ Gradient 3 نیز گفته می ش��ود، محتویات پر کننده عنصر را با یک رنگ 

طیفی پر می کنند و در Bitmap محتویات عنصر انتخابی به جای رنگ، با یک تصویر پیكسلی پر می شود.

)Gradient( 4-3 آشنايی با رنگ آمیزی طیفی
نوع رنگ آمیزی Gradient حداقل از دو رنگ تشكیل شده است که با انتخاب این دو رنگ، طیف رنگ های 
موج��ود بین آنها نیز تش��كیل می ش��ود. در Flash دو نوع رن��گ طیفی Linear )خطی( و Radial )ش��عاعی( 
 Color پانل Type وجود دارد که پس از انتخاب مدل رنگی از منوی پانل، هر یک از این دو نوع رنگ از بخش
قابل دس��ترس خواهد بود، به طوری که متناس��ب با انتخاب نوع رنگ، گزینه های خاصی به پانل مربوطه اضافه 

می گردد. )شكل3-3(

1 . یكنواخت
2.  شعاعی

3 . شیب
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همانط��ور ک��ه هنگام کار با رنگ های طیفی مش��اهده کردید، در پایین پان��ل Color یک نوار رنگی ایجاد 
می ش��ود ک��ه در حال��ت معمول دارای دو دس��تگیره تعیین رنگ می باش��د. با دابل کلیک روی ه��ر یک از این 
دستگیره ها، پالت رنگی باز خواهد شد که امكان تعیین رنگ مورد نظر را برای آن قسمت فراهم می کند. ضمن 
اینك��ه برای اضاف��ه کردن رنگ به طیف موجود می توانید با کلیک در فضای خالی بین دو رنگ موجود اقدام به 

اضافه کردن دستگیره های اضافی و تعیین رنگ برای آنها نمایید.

 Color نکته:  برای حذف هر یک از دس��تگیره ها کافی اس��ت دس��تگیره مورد نظر را به فضای بیرون پانل
درگ نمایید.

شکل 3-3  رنگ های گرادیان و تنظیمات آنها

برای اس��تفاده از رنگ های Gradient کافی اس��ت از بخش Type پانل Color گزینه Linear )طیف 
خط��ی( را انتخ��اب کرده، س��پس از بخ��ش Overflow1 یكی از ان��واع طیف های خطی موج��ود را انتخاب 
 کنی��د. البت��ه در هن��گام تنظیم گزین��ه Overflow و نح��وه اعمال آن روی یک ش��كل، می توانی��د از ابزار
Gradient Transform نی��ز برای مش��اهده بهتر نحوه Overflow در یک ش��كل اس��تفاده کنید. چرا که 
Overflow نح��وه کنت��رل رنگ های طیفی را در محدوده های رنگی ایجاد ش��ده ب��ه یكی از روش های زیر 

فراه��م می کن��د:
Extend : حالت پیش فرض نرم افزار در یک رنگ Gradient است به طوری که در این حالت، رنگ طیفی  	•

از یک رنگ شروع و به رنگ دوم خاتمه می یابد. )شكل 3-4( 

1 . سر ریز
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   Extend  3- 4 شكل
Reflect : این روش که روش انعكاسی نیز گفته می شود باعث ایجاد بافتی می گردد طیف رنگ تكرار شده،  	•

قرینه طیف رنگ قبلی است. )شكل3-5( 

  Reflect  3- 5 شکل

Repeat : در این روش طیف رنگی با تكرار خود شكل را پر نماید. )شكل3-6( 	•

  Repeat  3- 6 شکل

   سؤال: به نظر شما چه تفاوتی بین روش Reflect و Repeat در پرکردن رنگ وجود دارد؟
هنگام کار با رنگ های طیفی همانطور که مشاهده کردید در حالت معمولی اشكال ترسیمی به صورت مستقل 
با یک رنگ طیفی قابل پر شدن هستند، بنابراین به کمک ابزار های رنگ آمیزی هر یک از این اشكال را با رنگ های 
طیفی انتخابی پر کنید. اما علاوه بر این موارد، نكته قابل توجه در مورد رنگ های طیفی آن است که در هنگام کار 
با ابزار های رنگ آمیزی مانند قلم مو و سطل رنگ در بخش Options، گزینه ای تحت عنوان Lock Fill وجود 
 دارد که با انتخاب این گزینه و استفاده از ابزار های فوق جهت رنگ آمیزی، می توان در میان چند شكل مختلف، 
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طیف رنگی انتخابی را توزیع کرد. )شكل7-3( به طوری که وقتی با ابزاری مانند سطل رنگ روی هر یک از 
این اش��كال کلیک کنید تا با رنگ طیفی پر ش��ود، در پایان مشاهده خواهید کرد به جای اینكه هر یک از این 

اش��كال به صورت مس��تقل با رنگ مورد نظر پر ش��وند، تمامی آنها با یک رنگ طیفی پر ش��ده اس��ت.

 Bitmap 5-3  رنگ آمیزی نوع

همانطور که در بخش قبل نیز گفته شد علاوه بر رنگ آمیزی نوع Solid که محتویات عنصر را با رنگ های 
یكنواخت پر می کند و رنگ آمیزی نوع گرادیان که باعث پر شدن عنصر با رنگ های طیفی می شود، نوع دیگری 
از رنگ آمی��زی به نام Bitmap از بخش Type پانل Color در دس��ترس می باش��د که ب��ا آن می توان فضای 

پر کننده عنص��ر انتخابی را با 
اس��تفاده از یک عنصر یا یک 
تصویر Bitmap پر کرد. برای 
این منظور شكل مورد نظر را 
انتخاب کرده، س��پس در پانل 
Color پ��س از انتخاب رنگ 
Fill ی��ا پرکنن��ده، از بخ��ش 
Type پان��ل Color گزین��ه 
Bitmap را نیز انتخاب نمایید. 
 ب��ا انتخاب ای��ن گزینه پنجره
ب��از   Import To Library  
ش��ده که می توان ب��ا انتخاب 
تصوی��ر م��ورد نظ��ر آن را به 
عنوان یک عنص��ر پر کننده، 

Lock Fill شکل 7-3  کاربرد گزینه

شکل 8-3  انتخاب تصویر برای محتویات پرکننده عنصر
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 Flash در شكل ترسیمی مورد نظر قرار داد. )شكل 8-3( ضمن اینكه یک نسخه از آن نیز در کتابخانه نرم افزار
ذخیره خواهد شد. در مورد کتابخانه و عناصر موجود آن، در ادامه به طور مفصل صحبت خواهیم کرد.

توجه داش��ته باش��ید که علاوه بر روش گفته ش��ده یک روش س��اده تر نیز برای قرار دادن تصویر داخل یک 
 شكل به عنوان عنصر پرکردنی وجود دارد. به طوری که شما می توانید ابتدا تصویر مورد نظر را با استفاده از دستور

Import To Library من��وی File و زی��ر منوی Import به داخ��ل کتابخانه برنامه وارد کنید. در این حالت اگر 
به پانل Color دقت کنید )شكل9-3( در صورتی که در بخش Type گزینه Bitmap انتخاب شده باشد، تصویر 

مورد نظر در بخش رنگ پر کردنی قرار گرفته است که در این حالت می توان شكل را با تصویر انتخابی پر کرد.

شکل 9-3  قرار دادن تصویر در محتویات پر کننده عنصر با ابزار سطل رنگ

6-3  آشنايی با پانل Swatches و نحوه ساخت رنگ
در قسمت قبل با نحوه تعیین رنگ با استفاده از پانل Color و انواع رنگ های مورد استفاده در Flash آشنا 
ش��دیم. در این قسمت می خواهیم ش��ما را با یكی دیگر از پانل های کاربردی Flash در انجام عمل رنگ آمیزی 

یعنی پانل Swatches آشنا کنیم.
در حالی که پانل Color باز می باشد به منوی Window رفته، گزینه Swatches را به حالت فعال در آورید 
یا از کلید های ترکیبی Ctrl+F9 اس��تفاده کنید. با این عمل پانل مربوطه باز ش��ده، کاربر می تواند از رنگ های 
تعریف ش��ده در این پانل برای انجام عمل رنگ آمیزی اس��تفاده کند. همانطور که در این پانل مشاهده می کنید 
ب��ر خلاف پانل Color، رنگ ه��ای موجود در این پانل به صورت یک جعبه رنگ کن��ار یكدیگر قرار گرفته اند. 
در قس��مت بالای پانل مجموعه رنگ های Solid و در قس��مت پایین نیز رنگ ه��ای طیفی یا Gradient قرار 
گرفته اند. برای اضافه کردن رنگ به این پانل، در حالی که پانل Color باز می باشد رنگ دلخواه خود را در این 
پانل ایجاد کرده، س��پس با انتقال مكان نما به پانل Swatches می بینید که مكان نما به ش��كل سطل رنگ در 
آمده و با کلیک روی فضای خالی انتهای جعبه رنگ Swatches رنگ مورد نظر به آن اضافه می شود. در همین 
حالت اگر از کلید Ctrl استفاده کنید، شكل سطل رنگ به یک نماد قیچی تبدیل شده، باعث حذف رنگی خواهد 

شد که روی آن کلیک می کنید. )شكل 3-10(
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شکل 10-3  اضافه کردن رنگ به پالت

7-3  نحوه وارد کردن و ايجاد پالت های رنگ 
همانطور که می دانید در Flash می توان از پالت های رنگی با فرمت Act و Clr استفاده کرد. ضمن این که 
این نرم افزار می تواند از رنگ های موجود در یک تصویر Gif، نیز برای پالت رنگی موجود در برنامه استفاده کند. 
در ای��ن میان پالت رنگ Act برای رنگ های یكنواخت و در مقابل فرمت Clr نیز برای ذخیره رنگ های طیفی 
استفاده می شود. برای باز کردن یک پالت رنگ Act، کافی است از منوی پانل، دستور Replace Color را اجرا 
کرده، سپس فایل با پسوند Act را در برنامه باز کنید. در این حالت مشاهده خواهید کرد که پالت جاری با پالت 

ساخته شده در برنامه های گرافیكی دیگر مانند Photoshop جایگزین شده است.
   سوال:   به نظر شما در فتوشاپ چگونه می توان یک پالت رنگی با فرمت ACT ایجاد کرد؟

در م��ورد فرمت Clr چون تنها فرمتی اس��ت که قادر به ذخیره فایل های گرادیان می باش��د، کافی اس��ت در 
Stage یک شكل دلخواه ترسیم کرده، آن را با یک رنگ طیفی یا گرادیان پر کنید. برای ذخیره این رنگ در یک 

 Swatches از منوی پانل Clr پالت
گزین��ه Save Colors را انتخ��اب 
 Export Color ک��رده تا پنج��ره
Swatches باز ش��ود. س��پس نام 
فایل پالت خود را تایپ و با پس��وند 
Clr ذخیره کنید.)شكل 11-3 ( با 
باز ک��ردن این پالت با اس��تفاده از 
دس��تور Replace Color مشاهده 
خواهی��د کرد که رنگ طیفی ایجاد 

شده در پایین این پالت قرار دارد.
رنگ��ی  پالت ه��ای  س��اخت 
می تواند در هن��گام انجام گروهی 
پ��روژه و اس��تفاده از ی��ک پال��ت 
شکل 11-3  ذخیره یک پالت گرادیانمش��خص رنگی در طراحی آن و 
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همچنین نقل و انتقال آن بین اعضاء گروه، کمک بسیار زیادی را به طراحی یک فایلFlash منسجم و هماهنگ 
نماید.

نکته:   از منوی پانل و از دس��تور Replace Color می توان برای وارد کردن یک تصویر Gif نیز اس��تفاده 
کرد. به طوریكه در این حالت تمامی رنگ های موجود در این فرمت )Web Safe Colors( به پانل 

Swatches اضافه شده و جایگزین رنگ های موجود در پالت می گردد.

 Flash 8-3  آشنايی با ابزار های رنگ آمیزی ويژه در
ب��رای انجام عملیات رنگ آمیزی در Flash نس��خه Cs 4.0 علاوه بر ابزارهای معمول قبلی مانند س��طل 
رن��گ )Paint Bucket( که برای ریختن رنگ در داخل یک ش��كل و قطره چ��كان )Eyedropper( که برای 
نمونه برداری از رنگ اش��یاء مورد اس��تفاده قرار می گیرد، در نسخه Cs 4.0 ابزارهای جدیدی نیز مانند قلم موی 
رنگ پاش )Spray Brush Tool( و ابزار Deco نیز اضافه ش��ده اس��ت که در ادامه به بررس��ی نحوه کار با این 

ابزار ها و کاربرد آنها می پردازیم.

Spray Brush Tool 1-8-3  آشنايی با ابزار
با اس��تفاده از این ابزار می توان صفحه یا ش��كل مورد نظر، یک شی یا یک سمبل گرافیكی را پر کرد. برای 

استفاده از این ابزار کافی است مراحل زیر را انجام دهید:
از جعب��ه ابزار برنامه، روی ابزار قلم . 1

مو دکمه ماوس را پایین نگه دارید 
تا زی��ر منوی آن باز ش��ود یا با دو 
بار زدن کلی��د B نیز می توانید ابزار 

Spray Brush را انتخاب کنید.
قل��م م��و را روی صفحه یا ش��كل . 2

ترس��یمی م��ورد نظر انتق��ال داده، 
س��پس با کلیک و درگ مش��اهده 
خواهید ک��رد به صورت پیش فرض 
سطح شكل یا صفحه مورد نظر در 
محدوده حرکت قلم مو با نقاط رنگ 

انتخابی پر می شود.
در صورتی که بخواهید از اش��كال . 3

دلخواه خود برای پر کردن صفحه 
استفاده کنید، لازم است ابتدا شكل 
مورد نظر را ترسیم کرده، سپس با 
 F8 انتخاب این شكل و زدن کلید

آن را به یک س��مبل گرافیكی تبدیل کنید. در مورد س��مبل های گرافیكی، انواع آنها و نحوه ساخت آنها در 
فصل های بعدی به طور کامل صحبت خواهیم کرد.

شکل  12-3  تنظیمات قلم موی رنگ پاش
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در پانل Properties روی دکمه Edit کلیک کرده، در پنجره Swap Symbol س��مبل گرافیكی مورد نظر را . 4
انتخاب و روی دکمه Ok کلیک کنید.)شكل 3-12(

با پایین نگه داش��تن دکمه ماوس و حرکت آن روی صفحه، ش��كل انتخابی مانند یک اس��پری رنگ روی . 5
صفحه عمل می کند.

توجه داش��ته باش��ید که با کلیک روی دکمه Edit و تغییر ش��كل پیش فرض قلم مو به ش��كل مورد نظر، 
 Scale Height ،)پهنای ش��كل( Scale Width گزینه های ،Properties علاوه بر گزینه های موجود در پانل
)ارتفاع شكل( و همچنین Rotate Symbol )چرخش شكل( و Random Rotation )چرخش تصادفی شكل( 
به گزینه های موجود اضافه می ش��وند که می توانند هنگام قرار دادن ش��كل روی صفحه تغییراتی در پهنا، ارتفاع 

شكل و زاویه چرخش آن اعمال نمایند. )شكل 3-12(

نکته:   در پانل Properties با استفاده از گزینه Random Scaling می توان اشكال را با اندازه های مختلف 
و تصادف��ی روی صفح��ه قرار داد. ضمن این که گزین��ه Brush Angle نیز زاویه قلم مو را هنگام 

قراردادن اشكال روی صفحه تعیین می کند.

 Selection می توان با ابزار ،Spray Brush نکته:   برای حذف عناصر قرار گرفتۀ روی صفحه به وسیلۀ ابزار
روی یكی از عناصر کلیک کرده با این عمل تمامی عناصر به صورت یک مجموعه یا گروه انتخاب 

می شوند که با زدن کلید Delete می توان آنها را حذف کرد.

 Deco 2-8-3  آشنايی با ابزار
یك��ی دیگر از ابزار های جدیدی اس��ت که در نس��خه Cs 4.0، به مجموعه ابزار ه��ای موجود در جعبه ابزار 

اضاف��ه ش��ده، ب��ه کمک 
جلوه  می ت��وان  اب��زار  این 
 ،)Vine Fill( م��و  ب��رگ 
 Grid( ش��بكه ای  جل��وه 
Fill( و قل��م م��وی تقارنی 
را   )Symmetry Brush(

شبیه سازی کرد.
با انتخ��اب این ابزار از 
جعبه ابزار برنامه یا با زدن 
کلی��د U و انتخ��اب ن��وع 
ش��كل مورد نظر از بخش 
پان��ل   Drawing Type
Properties ابزار، می توان 
اشكال مختلفی را در قالب 
یک مجموعه یا گروه روی 
شکل  13-3  تنظیمات Vine Fillاش��كال یا صفحه ترس��یم 
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)Stage( قرار داد. این ابزار نیز مانند قلم مو رنگ می تواند اشكال متنوعی را روی صفحه قرار داده، سطح آن را 
با یک شكل ترسیمی پر نماید. برای استفاده از این ابزار و پر کردن صفحه با بافت مورد نظر می توان از کلیک 
در نقطه مورد نظر اس��تفاده کرد. حال به بررس��ی بخش Drawing Type در پانل Properties ابزار Deco و 

طرح های مختلف آن می پردازیم:
Vine Fill: با انتخاب این گزینه و در ادامه با کلیک در ناحیه مورد نظر، یک بافت برگ مو سطح شكل یا  ●

صفحه ترسیم را خواهد پوشاند. )شكل 3-13(
توجه داش��ته باش��ید در الگوی انتخابی Vine Fill، کاربر امكان تغییر ش��كل و جایگزینی بافت با اش��كال 
 Edit که قبلًا به آن اش��اره کردیم، می توان از بخش Spray Brush ترس��یمی را نیز دارد. با این ابزار نیز مانند
در پان��ل Properties اق��دام به تغییر Leaf )برگ( و Flower )گل( موجود در الگوی انتخابی کرد. در اینجا نیز 
لازم اس��ت ابتدا اش��كال برگ و گل دلخواه خود را پس از ترس��یم و تبدیل آن به سمبل گرافیكی وارد کتابخانه 
برنام��ه کنید. س��پس با کلیک روی دکمه های Edit موجود در جل��وی گزینه های Leaf و Flower آنها را تغییر 
 Deco دهید. در این حالت مشاهده خواهید کرد که شكل ترسیمی شما به عنوان الگوی انتخابی به وسیلۀ ابزار

روی صفحه قرار می گیرد.
Grid Fill : با انتخاب این گزینه س��طح صفحه ترس��یم یا شكل مورد نظر می تواند با یک بافت شبكه ای و  ●

منظم پر شود. )شكل 3-14(

Grid Fill شکل 14-3  تنظیمات

Symmetry Fill: با انتخاب این گزینه یک قلم موی تقارنی ایجاد خواهد شد که با آن می توان علاوه بر  ●
اشكال یا سمبل های گرافیكی، یک کلیپ فیلم اعم از ویدیویی یا Swf را نیز روی صفحه قرار داد. این گزینه 
یكی از امكانات بس��یار قدرتمند و کاربردی در تولید بافت های تقارنی به روش های متفاوت می باشد. هنگام 
استفاده از این روش ترسیمی در بخش Advanced Options  گزینه های زیر در اختیار شما قرار می گیرد:
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Reflect Across Line: با انتخاب این گزینه یک خط تقارن سبز رنگ در اختیار کاربر قرار می گیرد، که به  	●

او این امكان را خواهد داد تا با کلیک در هر نقطه ای از اطراف خط مورد نظر، عنصر ترس��یمی روی صفحه 
قرار گرفته، ضمن این که ش��كل متقارن یا قرینه آن نیز در طرف دیگر خط ایجاد گردد. توجه داش��ته باشید 
که با استفاده از ابزار Selection و چرخاندن دستگیره های چرخش و جابجایی، می توان خط تقارن و همراه 
آن عناصر ترس��یمی را جابجا کرده، چرخش داد. ب��رای جابجایی خط می توان از درگ کردن در جهت های 
مختلف و برای چرخش نیز می توانید با انتخاب دستگیره چرخش و سپس درگ آن حول دستگیره جابجایی 

استفاده کرد. )شكل 3-15(

شکل 15-3  تقارن خطی 

Reflect Across Point: با اس��تفاده از این گزینه امكان ایجاد عناصر ترسیمی قرینه نسبت به یک نقطه  	●

تقارن فراهم می ش��ود. برای این منظور با کلیک در اطراف این نقطه ش��كل ترسیمی و قرینه آن به صورت 
خودکار ایجاد خواهد شد.

16-3  تقارن چرخشی
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Rotate Around: این گزینه تا حدودی نسبت به گزینه های قبلی متفاوت است؛ چرا که با انتخاب آن، دو  	●

خط سبز رنگ روی صفحه قرار می گیرد که خط عمودی مشابه گزینه Reflect across Line عمل می کند، 
در حال��ی که خط زوایه دار می تواند تعداد عناصر ترس��یمی حول نقطه مرک��زی را تعیین کند. به طوری که با 
جابجایی این دس��تگیره خلاف جهت عقربه های س��اعت تعداد عناصر افزایش یافته و با جابجایی آن جهت 

عقربه های ساعت، تعداد عناصر تقارنی کاهش خواهد یافت.
Grid Translation : کارب��ر ب��ا انتخاب ای��ن گزینه می تواند با قرار دادن یک مح��ور افقی و یک محور  	●

عم��ودی اقدام به ایجاد یک بافت ش��بكه ای متقارن نماید، ضمن اینكه دس��تگیره های آن نیز امكان تغییر 
فاصله بین عناصر و زاویه آنها را نیز فراهم می کنند.

شکل 17-3 بافت شبکه ای متقارن 

Gradient Transform 3-8-3  آشنايی با ابزار
یكی از کاربردی ترین ابزار های تغییر محتویات پر کردنی عناصر ترس��یمی اس��ت که روی عناصری که با 
رنگ ه��ای طیفی پر ش��ده اند، کار می کند و با آن می توان روی رن��گ گرادیان اقدام به عملیاتی چون جابجایی، 
تغییر اندازه، چرخش و تغییر ش��عاع رنگ مورد نظر کرد. برای این که بیش��تر با این ابزار و کاربرد های آن آش��نا 

شوید، مراحل زیر را دنبال کنید:
یک دایره رسم کنید.  .1

درون آن را با یک رنگ طیفی پر کنید.  .2
اب��زار Gradient Transform را انتخاب کرده، روی ش��كل کلیک کنید تا دس��تگیره های تغییر، نمایش   .3

داده  شوند.



56

3

وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
Flash کاربر

کد استاندارد: 87-15/3 ف.هـ

18-3  دستگیره های تنظیم  رنگ طیفی

با قرار دادن اش��اره گر ماوس روی هر یک از این دس��تگیره ها و درگ کردن آنها، تغییرات مورد نظر را روی   .4
رنگ پرکننده عنصر اعمال می شود.
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خلاصه مطالب
----------------------------------------

	 • RGB دارای دو مدل رنگی  Flash مدل به روش تعریف رنگ در یک نرم افزارگفته می شود و نرم افزار
و HSB برای رنگ آمیزی می باشد.

	 • )Ctrl+F9( Swatches و )Shift+F9( Color می توان از پانل های Flash برای انجام رنگ آمیزی در
استفاده کرد.

	 • Radial ، Linear، Solid می توان چهار نوع رنگ آمیزی Type با استفاده از گزینه Color در پانل
و Bitmap را انجام داد.

	 و  • )خطی(   Linear رنگ  نوع  دو  شامل  می شود  گفته  طیفی  آن  به  که   Gradient رنگ آمیزی  نوع 
Radial )شعاعی( می باشد.

	 در رنگ آمیزی طیفی به سه روش Extend )توسعه یافته( ، Reflect )انعكاسی( و Repeat )تكرار( •
می توان عمل سرریز رنگ را انجام داد.

	 هنگام کار با ابزارهای رنگ آمیزی مانند قلم مو و سطل با انتخاب گزینه Lock Fill وجود دارد می توان •
در میان چند شكل مختلف، طیف رنگی انتخابی را توزیع کرد.

	 نوع دیگری از رنگ آمیزی به نام Bitmap از بخش Type پانل Color در دسترس می باشد که توسط •
آن می توان فضای پرکننده عنصر انتخابی را با استفاده از یک عنصر یا یک تصویر Bitmap پر کرد.

	 در Flash می توان از پالت های رنگی با فرمت Act و Clr استفاده کرد. ضمن این که این نرم افزار •
می تواند از رنگ های موجود در یک تصویر Gif نیز برای پالت رنگی موجود در برنامه استفاده کند.

	 Cs 4.0 اضافه شده و  توسط آن • ابزارهایی است که در نسخه  از  Spray Brush Tool یكی  ابزار 
می توان یک عنصر یا یک سمبل گرافیكی را بر روی صفحه یا شكل مورد نظر پاشید.

	 ابزار Deco یكی ابزارهای جدیدی است که در نسخه Cs 4.0 به مجموعه ابزارهای موجود در جعبه •
ابزار اضافه شده و توسط آن می توان جلوه برگ مو، جلوه شبكه ای و قلم موی تقارنی را شبیه سازی کرد.

Learn in english
----------------------------------------------
 Colors, gradients, and strokes
 Color models describe the colors we see and work with in digital graphics. Each color
 model, such as RGB, HSB, or CMYK, represents a different method for describing and
 classifying color. Color models use numeric values to represent the visible spectrum of
 color. A color space is a variant of a color model and has a specific gamut (range) of
 colors. For example, within the RGB color model are a number of color spaces: Adobe®
 RGB, sRGB, and Apple® RGB. While each of these color spaces defines color using the
 same three axes (R, G, and B), their gamuts are different.
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واژه نامه ی تخصصی

Acrossسرتاسر

Advancedپیشرفته

Angleزاویه

Animateمتحرک

Aroundدر اطراف

  Brightnessدرخشندگی

Bucketسطل

Describeتوصیف کردن

Drawingترسیم

Extendامتداد دادن

Gamutمحدوده

Gradientشیب

Heightارتفاع

Importوارد کردن

Lockقفل

Overflowسرریز

Patternالگو

producedتولید کردن

Propertiesخصوصیت

Radialشعاعی

Randomتصادفی

Reflectانعكاس
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واژه نامه ی تخصصی

Repeatتكرار

Replaceعوض کردن

Representsنمایش دادن

Rotateچرخیدن

Saturationاشباع

Scaleمقیاس

Solidیكنواخت

Stepگام، مرحله

Swapعوض کردن

Symmetryتقارن

Widthپهنا
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خودآزمايی
تفاوت مدل RGB و HSB را در Flash توضیح دهید.  .1

انواع روش های Overflow در رنگ آمیزی گرادیان را با یكدیگر مقایسه کنید.  .2
به چند روش می توان یک تصویر Bitmap جایگزین محتویات پر کننده یک عنصر کرد؟ توضیح دهید.  .3

تفاوت پالت های رنگی Act و Clr چیست؟  .4
ابزار Deco از چه نوع بافت هایی برای پوش��اندن س��طح یک عنصر ترسیمی استفاده می کند؟ در مورد آنها   .5

توضیح دهید.
تفاوت ابزار های Brush و Spray Brush در چیست؟  .6

کاربرد های ویژه ابزار Gradient Transform را توضیح دهید.  .7

 Flash کارگاه
با اس��تفاده از رنگ آمیزی نوع گرادیان اشكال سه بعدی اس��توانه، مكعب و کره را ترسیم کرده، به طوریكه   .1

هریک از این اشكال دارای یک سایه نیز باشند..
با استفاده از یک تصویر Bitmap، یک پالت رنگی Act و با استفاده از رنگ های گرادیان، یک پالت رنگی   .2

Clr ایجاد کنید.

پنج شكل دلخواه را در Stage ترسیم کرده، سپس هر یک از آنها را با یک تصویر Bitmap پر کنید.  .3
با استفاده از ابزار های ترسیمی، یک گل و یک برگ ترسیم کرده، سپس آنها را با ابزار Deco به عنوان یک   .4

بافت روی صفحه قرار دهید.
شكل زیر را پس از ترسیم به کمک ابزارهای ترسیمی، رنگ آمیزی نمایید.  .5
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تمرين:
در لوح فشرده تمرینات )در صورت موجود بودن( به فصل مربوطه رفته و هریک از محتویات پوشه result را در قالب 

فایل Fla ایجاد کنید. 

پرسش های چهارگزينه ای
1.   ب��ا ک��دام ی��ک از ابزار ه��ای زیر مي ت��وان اندازه، جه��ت و مرکز گرادیان ی��ا Bitmap داخلي اش��كال را 

تنظیم کرد ؟ 
    Fill Object )ب  Gradient Transform )الف

Free Transform  )د   Edit Gradient )ج
2.   در Color Mixer با کادر Alpha چه خاصیتي را مي توانیم براي گرادیان تنظیم کنیم ؟ 

ب( مشكي بودن  الف( شماره رنگ   
د( سفید بودن  ج( شفافیت و وضوح رنگ  

Flash CS4   .3 تا چند رنگ را می تواند در یک گرادیان داشته باشد ؟
ب( 8 رنگ الف( 6 رنگ   

د( 15 رنگ  ج( 12 رنگ   
4.   برای ریختن رنگ و تصویر دلخواه به داخل یک ترسیم، از ابزار................استفاده می کنیم.

 Brush )ب   Paint Bucket )الف
Ink Bottle )د   Storke Color )ج

5.   کدام یک از گزینه هاي زیر براي ایجاد یک گرادیان خطی به کار مي رود ؟ 
 Solid )ب    Radial )الف
Linear )د    Bitmap )ج

6.   با کدامیک از روش های ترسیمی ابزار Deco می توان به صفحه یک بافت شبكه ای اعمال کرد ؟
  Grid Fill )ب    Symmetry Fill )الف
Guide Fill )د     Vine Fill )ج

7.   کدامیک از فرمت های فایلی زیر برای ذخیره پالت رنگ گرادیان مورد استفاده قرار می گیرد؟
 Atc )ب    Act الف( 

Clr )د    Crl )ج
8.   به این روش که روش...... نیز گفته می ش��ود، هنگام س��ر ریز یک بافت گرادیان باعث ایجاد بافتی می گردد 

که در آن از تكرار طیف رنگ از شروع به انتها استفاده شده است.
 Extend )ب     Repeat)الف

Overflow )د    Reflect )ج
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وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
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9.    با کدامیک از روش های قلم موی تقارنی در ابزار Deco، می توان یک تقارن خطی ایجاد کرد؟
Reflect Across Line )ب    Grid Translation  الف( 

Rotate Around )د  Reflect Across Point )ج 
10. CMYK is …………………

 a. Color gradient
  b. Color model
 c. Color method
d. Gamuts




