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

مفهوم سمبل و نمونه را توضیح دهد و انواع آن را نام ببرد.	
نحوه ایجاد و تعیین نوع سمبل ها را در محیط برنامه انجام دهد.	
تفاوت انواع سمبل های گرافیکی با یکدیگر را توضیح دهد.	
نحوه سازماندهی عناصر در پنجره Library را بیان کند.	
روش های ویرایش سمبل ها را در Flash توضیح دهد.	
نحوه ایجاد حذف و ویرایش عناصر در پنجره Library را شرح دهد.	

عملينظري

36



106

7

وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
Flash کاربر

کد استاندارد: 87-15/3 ف.هـ

مقدمه
همانطور که قبلًا گفتیم یکی از کاربرد های خروجی های Flash، استفاده از آنها در صفحات وب می باشد. از 
آنجایی که در وب یکی از فاکتورهای بسیار مهم در دستیابی سریعتر به عناصر صفحه، حجم کم آنها می باشد، 
طراحان نرم افزار Flash به این اصل مهم توجه ویژه ای داشته اند. به طوریکه برای ساخت انیمیشن های مختلف 
که دارای حجم بس��یار پایینی باشند، از روش ها و تکنیک های متعددی هنگام تولید فایل استفاده می شود. یکی 

از این روش های ویژه، ساخت سمبل ها در فیلم های Flash می باشد.

1-7  آشنایی با مفهوم سمبل و کاربرد آن
س��مبل ها عناصر گرافیکی، دکمه یا انیمیشن هایی هستند که به صورت تکراری می توان از آنها در فیلم های 
Flash اس��تفاده کرد، بدون اینکه حجم نهایی فایل افزایش یابد. هر س��مبل گرافیکی پس از ایجاد در بخش��ی 
تحت عنوان Library یا کتابخانه ذخیره شده و کاربر می تواند به دفعات مختلفی از این سمبل ها در پروژه خود 
اس��تفاده کند. ما به س��مبل های گرافیکی که از کتابخانه روی Stage قرار گرفته و در قسمت های مختلف پروژه 

مورد استفاده قرار می گیرند، در اصطلاح، نمونه یا Instance می گوییم.
 اگرچ��ه نمونه ها یک کپی از س��مبل های گرافیکی موجود در کتابخانه می باش��ند، ام��ا بر خلاف کپی های 
معمول��ی که هر عنصر به می��زان حجم خود بر حجم نهایی فایل می افزاید، نمونه ه��ا به دلیل اینکه ارجاعی به 

سمبل اصلی در کتابخانه می باشند، استفاده متعدد از آنها حجم فایل را افزایش نخواهد داد.

2-7  نحوه ایجاد انواع سمبل های گرافیکی
 در قس��مت قبل با مفهوم س��مبل و نمونه و کاربرد آنها در فیلم های Flash تا حدودی آش��نا شدید، در این 
قس��مت می خواهیم ش��ما را با نحوه ایجاد سمبل ها و انواع آنها بیشتر آشنا کنیم. برای این منظور و برای ساخت 

یک سمبل خالی کافی است مراحل زیر را دنبال کنید:
از منوی Insert دستور New Symbol را اجرا کرده یا از کلید میانبر Ctrl+F8 استفاده کنید.. 1
در پنجره Create New Symbol نام و نوع سمبل گرافیکی مورد نظر را انتخاب کنید. )شکل 7-1(. 2

شکل 1-7   تعیین نوع سمبل گرافیکی

همانطور که مشاهده می کنید در بخش Type سه نوع سمبل مختلف وجود دارد که عبارتند از:
Graphic Symbol: س��مبل هایی هستند که بیش��تر برای تصاویر ثابت و قطعه انیمیشن هایی که  ●

قرار است در یک پروژه چندین بار مورد استفاده قرار گیرند، استفاده می شود.
Button Symbol: این نوع از س��مبل ها همانطور که از نام آنها پیداس��ت برای ساخت دکمه های  ●
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معمول��ی یا دکمه ه��ای تعاملی که نس��بت به رویداد ه��ای مختلف ماوس و صفح��ه کلید از خود 
عکس العمل نش��ان می دهند، اس��تفاده می شود. در حقیقت دکمه ها، یکی از سمبل هایی هستند که 

قابلیت کدنویسی داشته و از آنها در پروژه های تعاملی )Interactive( استفاده فراوانی می شود.
Movie Clip Symbol: نوع خاصی از سمبل ها می باشند که به طور اختصاصی از آنها برای ساخت  ●

سمبل های متحرک و انیمیشن هایی که قرار است در یک پروژه به صورت تکراری مورد استفاده قرار 
گیرند، اس��تفاده می شود. نکته قابل توجه در مورد سمبل های نوع Movie Clip، آن است که شما 
می توانید آنها را در دکمه ها برای س��اخت دکمه های متحرک مورد استفاده قرار دهید. ضمن اینکه 

سمبل های نوع Movie Clip قابلیت کدنویسی و اسکریپت نویسی را نیز دارند.
در این حالت مش��اهده خواهی��د کرد که در یک Timeline دیگر قرار گرفته ای��د، در نتیجه می توانید برای . 3

ساخت سمبل گرافیکی مورد نظر از ابزار های ترسیمی موجود در جعبه ابزار استفاده کنید. توجه داشته باشید 
که علامت بعلاوه موجود در وسط صفحه، نقطه ثقل عنصر محسوب شده، بنابراین هنگام ترسیم اشکال به 

محل قرارگیری این نقطه توجه داشته باشید. )شکل 7-2(
در پایان برای برگش��ت به Timeline اصلی برنامه، کافی است روی نام Scene در بالای پنجره و در کنار . 4

نام سمبل کلیک کرده تا به سکانس اصلی پروژه برگردید.

شکل 2-7   ساخت سمبل گرافیکی در Timeline اختصاصی آن

پس از برگشت به Timeline اصلی پروژه، اگر به پالت Library توجه کنید مشاهده خواهید کرد که حاوی . 5
سمبل گرافیکی است که در قسمت قبل آن را ایجاد کردید. بنابراین در این حالت می توان به هر تعدادی که 
لازم باش��د از پالت Library نمونه یا Instance در بخش های مختلف پروژه قرار داد که برای این منظور 
 Library کافی است سمبل موجود در کتابخانه را به داخل صفحه درگ کنید. در صورت عدم نمایش پالت

می توانید از کلید های ترکیبی Ctrl+L یا از منوی Window، پالت مربوطه را فعال کنید. )شکل 7-3(
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شکل 3-7   ایجاد نمونه از سمبل گرافیکی

3-7  نحوه تبدیل عناصر گرافیکی به سمبل
 حال که با نحوه ساخت یک سمبل خالی و نحوه قرارگیری آن در پالت Library آشنا شدید، در این قسمت 
می خواهیم ش��ما را با نحوه تبدیل عناصر گرافیکی موجود در صفحه به س��مبل های گرافیکی نیز آش��نا کنیم. از 

آنجایی که روش های مختلفی در این زمینه وجود دارد در ادامه به بررسی تعدادی از آنها خواهیم پرداخت.
مراحل انجام کار:

با فرض اینکه در Stage یک یا چند عنصر گرافیکی وجود دارد، یکی از آنها را انتخاب کنید.. 1
از منوی Modify دستور Convert To Symbol را اجرا کرده یا از کلید میانبر F8 استفاده کنید.. 2
در پنجره باز شده، نام و نوع سمبل گرافیکی مورد نظر را انتخاب کنید.. 3
در پای��ان مش��اهده خواهید کرد که س��مبل گرافیک��ی ایجاد ش��ده در کتابخانه یا پال��ت Library ذخیره . 4

شده است.
نکته:   پس از انتخاب عنصر مورد نظر برای تبدیل آن به یک سمبل گرافیکی می توانید در صورت باز بودن 

پالت Library، آن را به داخل کتابخانه درگ کنید تا به یک سمبل گرافیکی تبدیل شود.

4-7  ویرایش سمبل ها
 یکی از ویژگی های س��مبل های گرافیکی در یک پروژه امکان ویرایش گروهی آنها می باشد، به طوری که 
با تغییر یک س��مبل تمامی نمونه هایی که از سمبل مورد نظر ایجاد شده اند )به صورت گروهی( نیز تغییر خواهند 

کرد. برای ویرایش سمبل ها در Flash دو روش مختلف وجود دارد:
Edit In Place: در ای��ن روش پ��س از انتخاب نمونه در پنجره Stage، با کلیک راس��ت روی آن و اجرای 	

دس��تور مورد نظ��ر، امکان اعمال تغییرات در محل اصلی آن فراهم ش��ده، به طوری ک��ه کاربر می تواند با 
مشاهده هم زمان سایر عناصر موجود در Stage اقدام به اعمال تغییرات مورد نظر نماید.
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Edit Symbol: در ای��ن روش برخلاف روش قبلی، نمونه انتخاب��ی در Timeline اختصاصی، خود مورد 	
تغیی��ر و ویرای��ش قرار می گیرد و امکان مش��اهده س��ایر عناصر موج��ود در Timeline اصلی پروژه وجود 

نخواهد داشت. 
در ه��ر صورت در مورد ویرایش س��مبل ها به این نکته مهم توجه داش��ته باش��ید که ه��ر گونه تغییرات در 
Timeline مربوط به س��مبل گرافیکی مورد نظر، موجب اعمال آن روی سایر نمونه ها نیز خواهد شد. در مقابل 
اگ��ر عم��ل ویرایش��ی را در Timeline اصلی روی نمونه انتخاب��ی انجام دهید، مش��اهده می کنید که تغییرات 

انجام شده مستقل از سایر نمونه ها انجام شده و هیچ گونه تغییری روی آنها صورت نمی گیرد. 
برای آش��نایی هرچه بیش��تر با مفهوم ویرایش س��مبل ها و تغییرات اعمال ش��ده روی آنه��ا مراحل زیر را 

انجام دهید:
یک سمبل گرافیکی در Library را انتخاب کرده، چند نمونه از آن را در Stage قرار دهید.. 1
روی یک��ی از نمونه ه��ا دابل کلیک کرده تا در Timeline اختصاص��ی آن، برای ویرایش قرار گیرد. در این . 2

حالت Edit In Place انجام گرفته و به طور هم زمان امکان مشاهده سایر نمونه ها نیز وجود دارد.
رنگ نمونه مورد نظر و اندازه آن را تغییر دهید.. 3
همانطور که مش��اهده می کنید هر گونه تغییر در نمونه مورد نظر باعث خواهد ش��د سایر نمونه ها نیز به طور . 4

هم زمان دچار تغییر شوند.
با کلیک روی نام Scene به Timeline اصلی برگردید. . 5
در Timeline اصلی پروژه یکی از نمونه ها را تغییر اندازه دهید. همانطور که در این حالت مشاهده می کنید . 6

هرگونه تغییر در نمونه مورد نظر مستقل از سایر نمونه ها صورت خواهد گرفت.
5-7 انجام عملیات ویرایشی بر روی  نمونه ها

همانطور که در بخش قبل گفتیم با ایجاد سمبل ها و در ادامه درگ آن از Library به Stage یک یا چند  
نمونه )Instance( ایجاد کرد به طوری که این نمونه ها وابسته به سمبل اصلی بوده و با هر گونه تغییر در این 
سمبل عملا نمونه های موجود در صفحه نیز تغییر خواهند کرد در حالی که اگر این تغییرات بر روی یک نمونه 
در صفحه انجام شود، تاثیری بر سایر نمونه ها در Stage نخواهد داشت برای اینکه بیشتر با این تغییرات و نحوه 

اعمال آنها بر روی نمونه آشنا شوید به بررسی تعدادی از آنها می پردازیم:
1-5-7 نام گذاری نمونه ها:

یکی از مواردی که در هنگام کدنویس��ی Action Script بر روی نمونه ها کاربرد بسیار فراوانی دارد دادن 
یک نام به نمونه مورد نظر می باش��د که برای این منظور کافی اس��ت ابتدا نمونه مورد نظر را در Stage انتخاب 
کرده س��پس به پنج��ره Properties رفته و در بخش Instance Name نامی را ب��رای نمونه مورد نظر تایپ 
نمایید. ) شکل 4-7( ما در بخش های بعد بیشتر در این مورد و نحوه کدنویسی بر روی نمونه ها صحبت خواهیم 

کرد.

شکل 4-7 نام گذاری نمونه
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   نکته : تنها سمبل های نوع Movie clip و Button قابلیت نام گذاری بر روی نمونه های آنها وجود دارد. 

2-5-7 تغییر رنگ نمونه ها 
یکی از مواردی که معمولا در هنگام ویرایش یک نمونه با آن مواجه می ش��ویم تغییر رنگ نمونه ها اس��ت 
 )Instance( که تا حدودی با تغییر رنگ یک شکل معمولی متفاوت می باشد برای این منظور کافی است نمونه
 Style رفته و  بر روی منوی Color Effects به بخش Properties مورد نظر را انتخاب کرده سپس در پنجره

کلیک کرده تا گزینه های زیر نمایش داده شود:
Brightness : از این گزینه برای تعیین میزان روشنی و تیرگی نمونه انتخاب استفاده می شود و  مقدار 	

آن بین 100 - تا 100 قابل تغییر است .
Tint : ب��ا اس��تفاده از این گزینه می توان رن��گ نمونه انتخابی را تعیین کرد. ب��رای این منظور ابتدا با 	

کلیک بر روی Tin t Color از پالت باز ش��ده رنگی را انتخاب کرده س��پس با درگ لغزنده Tint میزان 
 G ،R تاثیرگذاری مربوط به رنگ مورد نظر را انتخاب نمایید در ادامه می توان با اس��تفاده از لغزنده های

و B رنگی را برای نمونه مورد نظر تعیین کرد. )شکل 7-5(

شکل 5-7  تغییر رنگ نمونه ها

Advanced : با استفاده از گزینه های این بخش می توان به صورت پیشرفته تر، علاوه بر تغییر میزان 	
ش��فافیت )Alpha( ، رنگ های G ، R و B  نمونه مورد نظر را به میزان مش��خصی )بر حس��ب درصد( 

افزایش یا کاهش داد.)شکل 7-6(
Alpha : از این گزینه برای تغییر میزان شفافیت 	

یک نمونه استفاده می شود.

شکل 6-7 تنظیمات پیشرفته رنگ



111

7

توانایی کار با سمبل ها و کتابخانه

3-5-7 تعویض نمونه ها
یکی از مواردی که در هنگام کار با نمونه ها معمولا با آن مواجه می شویم جایگزینی نمونه موجود بر روی 
Stage با یک سمبل در کتابخانه است با این عمل تمامی تغییراتی که بر روی نمونه انتخابی اعمال شده است 
بر روی س��مبل جایگزین شده نیز اعمال خواهد شد.برای آشنایی هر چه بیشتر با این موضوع به مثال زیر توجه 

کنید :
مث��ال: می خواهیم یک نمونه از س��مبل های موجود در کتابخانه را به صفح��ه منتقل کرده و پس از انجام 

تنظیمات رنگ و شفافیت، آن را با یک سمبل جایگزین نماییم.
مراحل انجام کار: 

دو سمبل دلخواه را ایجاد کنید- 1
یکی از سمبل های موجود را به صفحه درگ کرده تا از آن یک نمونه یا Instance ایجاد شود.- 2
میزان شفافیت و رنگ نمونه مورد نظر را از بخش Color Effects تغییر دهید.- 3
نمون��ه مورد نظر را انتخاب کرده س��پس به پالت Properties رفت��ه و بر روی گزینه Swap کلیک - 4

نمایید تا پنجره مربوط به آن باز شود .)شکل 7-7(

شکل 7-7 تعویض نمونه با سمبل

در پنجره باز ش��ده سمبل مورد نظر که قرار اس��ت با نمونه انتخابی جایگزین شود را انتخاب کرده و - 5
بر روی دکمه OK کلیک نمایید .همانطور که مش��اهده می کنید این س��مبل جایگزین نمونه مورد 

نظر شده است.
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6-7  آشنایی با Library و کاربرد های آن
 حال که با نحوه س��اخت س��مبل ها، نمونه ها و نحوه ویرایش آنها در Flash آش��نا ش��دید، در این قسمت 

می خواهیم شما را بیشتر با کتابخانه )Library( و کاربرد های مختلف آن آشنا کنیم.
برای این منظور از منوی Window گزینه Library را فعال کرده یا از کلید های ترکیبی Ctrl+L استفاده 
کنید. همانطور که در قس��مت قبل گفتیم یکی از عناصری که در کتابخانه Flash ذخیره می ش��ود، سمبل های 
گرافیکی هس��تند، اما علاوه بر سمبل ها عناصر دیگری نیز وجود دارند که می توان آنها را در کتابخانه نگهداری 
کرد و در زمان های مورد نیاز در پروژه مورد اس��تفاده قرار داد. برای آش��نایی هرچه بیشتر با این عناصر به منوی 
File رفت��ه، از زیر منوی Import دس��تور Import To Stage یا Ctrl+R را اجراکنید. در این حالت پنجره ای 
باز خواهد ش��د که از بخش Flies Of Type می توان فرم��ت فایل مورد نظر اعم از فرمت فایل های تصویری، 
ترسیمی، صوتی، فیلم و بسیاری فرمت های دیگر را نیز انتخاب کرد یا با انتخاب گزینه All Formats که حالت 
پیش فرض آن اس��ت تمامی فرمت های فوق را در پنجره Import قابل مش��اهده کرد. سپس با انتخاب فایل یا 
فایل ه��ای م��ورد نظر آنها را به محیط پروژه اضافه کنید. با این عم��ل فایل مورد نظر در Stage قرار می گیرد و 

یک نسخه از آن نیز در پنجره Library قرار خواهد گرفت.

نکت�ه : با اجرای دس��تور Import To Library فایل یا فایل های انتخابی فق��ط در پنجره Library قرار 
می گیرند.

 نکت�ه : در Flash Cs 4.0 ع��لاوه بر فرمت های مختلف صوتی، تصویری و فیلم، امکان وارد کردن فرمت 
 فایل های قابل اس��تفاده در گوش��ی های همراه یعنی 3GP نیز به محیط پروژه فراهم ش��ده اس��ت. 

)شکل 7-8(

Flash شکل 8-7   وارد کردن فایل های مختلف به
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در Flash علاوه بر کتابخانه داخلی فایل می توان از کتابخانه های س��ایر فایل ها نیز در یک پروژه استفاده کرد. 
ب��رای این منظور از منوی File و زیرمن��وی Import گزین��ه Shist+Ctrl+O( Open External Library1 ( را 
انتخاب کنید. در این حالت با انتخاب فایل Flash حاوی کتابخانه و زدن دکمه Open مشاهده خواهید کرد که 
کتابخانه فایل مورد نظر به پروژه اضافه ش��ده، ش��ما می توانید با درگ کردن عناصر موجود در این کتابخانه به 

داخل Stage آنها را مورد استفاده قرار دهید. )شکل 7-9(

شکل 9-7   وارد کردن کتابخانه خارجی از سایر فایل ها به پروژه

 Library 7-7  نحوه کار با اعضاء و عناصر موجود در
 در قس��مت های قبل با نحوه وارد کردن س��مبل ها به کتابخانه و Stage آشنا شدید و دیدید چگونه می توان 
ب��ا قرار دادن س��مبل ها در Stage از آنها Instance ی��ا نمونه هایی ایجاد کرد که ای��ن نمونه ها به میزان قابل 
توجهی در کاهش حجم فایل مؤثر بودند. ما در این قس��مت می خواهیم ش��ما را با نحوه س��ازماندهی، حذف یا 
تغییر سمبل ها و تأثیر آنها بر نمونه های موجود در Stage بیشتر آشنا کنیم. بنابراین برای شروع کافی است پالت 

Library را باز کرده، سپس به انجام عملیات زیر روی سمبل ها در کتابخانه بپردازید:

1-7-7   مرتب سازی عناصر
 قبل از هر چیز عرض پنجره Library را به میزانی بزرگ نمایید که تمامی گزینه های مربوط به مشخصات 
س��مبل ها نمای��ش داده ش��ود. همانطور که در پالت Library مش��اهده می کنید، در قس��مت ب��الای این پالت 

1  . بازکردن کتابخانه خارجی
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س��تون هایی وجود دارد که می توانید با قرار دادن اش��اره گر ماوس در خط میانی بین دو س��تون و س��پس درگ 
کردن آن، عرض ستون های مربوط به مشخصات سمبل را افزایش یا کاهش دهید. )شکل 7-10(

شکل 10-7   ستون های مشخصات سمبل ها و عناصر گرافیکی در کتابخانه

همانطور که در پنجره Library مش��اهده می کنید برای مرتب س��ازی سمبل ها شما می توانید روی ستون 
مربوطه از بالای پالت کلیک کرده، سپس با کلیک روی مثلثی که در این ستون قرار دارد، اقدام به مرتب سازی 

سمبل ها بر اساس ستون انتخابی نمایید.

نکته:   از آنجایی که به وسیلۀ زبان برنامه نویسی Flashیا Action Script می توان سمبل ها را کنترل کرد و 
مورد استفاده قرار داد؛ در Flash از یک نام دسترسی تحت عنوان Linkage  استفاده می شود که در 
پالت Library این نام در ستون Linkage قابل مشاهده خواهد بود. در این مورد و در مورد کنترل 

سمبل ها با Action Script در فصل های بعد به طور کامل صحبت خواهیم کرد.
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2-7-7  تغییر نام، ویرایش و کپی عناصر در کتابخانه 
 برای تغییر نام س��مبل در کتابخانه راه های مختلفی وجود دارد، به طوری که می توانید با دابل کلیک روی 
نام سمبل و سپس تایپ نام جدید و زدن کلیک Enter نام جدید را به آن اعمال کنید یا اینکه نام سمبل مورد 

نظر را انتخاب کرده، با کلیک راست روی سمبل مورد نظر از گزینه Rename استفاده کنید.
در مورد ویرایش عناصر خارجی در کتابخانه مانند تصاویر یا فیلم هایی که از بیرون وارد محیط برنامه شده اند، 
کافی است روی نام عنصر کلیک راست کرده، سپس یکی از گزینه های Edit With را اجرا کنید. )شکل 7-11(

شکل 11-7   انتخاب ویرایشگر اختصاصی برای عنصر مورد نظر

همانط��ور که در پالت Library مش��اهده می کنید با انتخاب عنصر خارج��ی در کتابخانه با توجه به نوع آن 
دو گزینه Edit With ظاهر می ش��ود که Edit With اول مربوط به باز کردن عنصر در ویرایش��گر اختصاصی 
 Picture و پیش فرض آن می باش��د. به عنوان مثال در مورد تصاویر، همانطور که مش��اهده می کنید در نرم افزار
Viewer تصویر مورد نظر باز خواهد ش��د. )ش��کل 7-7( در حالی که با انتخاب گزینه دوم می توانید در پنجرۀ 
باز شده )Select External Editor(، نام فایل اجرایی ویرایشگری را که قرار است عنصر انتخابی در آن مورد 
ویرایش قرار گیرد، انتخاب و سپس روی دکمه Open کلیک کنید. به عنوان مثال در این قسمت ما برای انتخاب 

ویرایشگر خارجی و باز کردن تصویر مورد نظر از نرم افزار Photoshop استفاده کرده ایم. )شکل 7-12(
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شکل 12-7   انتخاب ویرایشگر خارجی برای عنصر مورد نظر

تا اینجا با نحوه تغییر نام و ویرایش اعضای موجود در کتابخانه Flash آشنا شدید یکی دیگر از دستوراتی که 
در پنجره Library کاربرد بسیاری دارد، دستور Duplicate 1 می باشد. به طوریکه به کمک این دستور می توان 
از س��مبل های موجود در کتابخانه، کپی های تکراری تهیه کرد. مهمترین کاربرد این گزینه برای زمانی اس��ت 
که شما می خواهید روی یک سمبل تغییری ایجاد کنید، بدون اینکه کپی های دیگر سمبل دچار تغییر شوند. در 
مورد نحوه اجرای این دستور کافی است سمبل مورد نظر را انتخاب کرده، سپس با کلیک راست روی آن دستور 

Duplicate را اجرا کنید تا یک کپی تکراری از سمبل مورد نظر ایجاد گردد.

نکته: بر خلاف دستور Duplicate در پنجره Library که از سمبل مورد نظر یک کپی ایجاد می کند با 
اجرای دستور Copy در این پنجره می توان، سمبل مورد نظر را به حافظه موقت منتقل کرده و در 

همان سند یا اسناد دیگر paste کرد. 

 Library 3-7-7  سازماندهی و مدیریت عناصر در
 در حال��ت معمول تمامی عناصر موج��ود در Library به صورت مختلط و یکجا کنار یکدیگر قرار دارند، اما 
حتماً به این نکته توجه دارید که در پروژه های س��نگین این امر می تواند در دس��تیابی به عناصر، کاربر را دچار 
مشکل کرده و وقت زیادی را از او برای پیداکردن یک عنصر تلف نماید. برای جلوگیری از این امر و سازماندهی 
مناس��ب عناص��ر در پنجره Library می توانی��د از پایین این پنجره روی آیک��ن New Folder کلیک کرده تا 
 یک پوش��ه جدید ایجاد ش��ود. سپس با انتخاب عناصر و اعضای انتخابی، آنها را به پوشه مورد نظر درگ نمایید. 

)شکل 7-13(

1  . تکراری
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شکل 13-7   سازماندهی عناصر در کتابخانه
 New Symbol علاوه بر روش هایی که در مورد ایجاد یک سمبل در قسمت های قبل گفتیم می توانید از آیکن
نیز برای ایجاد یک سمبل جدید در کتابخانه استفاده کنید. ضمن اینکه گزینه Properties از همین قسمت نیز برای 
نمایش یا تغییر ویژگی های عنصر انتخابی مورد استفاده قرار می گیرد که در صورت انتخاب عنصر مورد نظر و کلیک 
روی این آیکن، پنجرۀ ویژگی ها جهت نمایش مشخصات عنصر انتخابی و تنظیم تعدادی از پارامترهای آن باز خواهد 

شد. )شکل 7-14(

شکل 14-7  ویژگی های یک عنصر گرافیکی در کتابخانه
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( دیگری که در این قس��مت قرار دارد Delete می باش��د که از آن برای حذف عنصر یا عناصر  آیکن )
انتخابی در کتابخانه استفاده می شود. )شکل 7-13(

   نکته : با حذف یک سمبل از کتابخانه تمامی نمونه های مرتبط به آن نیز از پروژه حذف خواهند شد.

علاوه بر آیکن هایی که برای مدیریت سمبل ها در Library مورد استفاده قرار می گیرد یک آیکن کاربردی 
به نام pin Current Library نیز در قسمت بالای پالت Library )شکل 9-7( وجود دارد که از آن برای ثابت 
کردن کتابخانه جاری استفاده می شود به طوری که با این عمل و با ایجاد یک فایل جدید یا با تغییر فایل جاری، 
کتابخان��ه مورد نظر تغیی��ر نکرده و محتویات آن ثابت باقی می ماند. با این روش می توانید کتابخانه دلخواهی را 

ثابت )Pin( کرده و از محتویات این کتابخانه در سایر فایل های موجود استفاده نمایید.
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خلاصه مطالب
------------------------------------------------

سمبل ها عناصر گرافیکی، دکمه یا انیمیشن هایی هستند که به صورت تکراری می توان از آنها در فیلم های 	
Flash استفاده کرد بدون اینکه حجم نهایی فایل افزایش یابد.

 هر سمبل گرافیکی پس از ایجاد در بخشی تحت عنوان Library یا کتابخانه ذخیره شده و کاربر می تواند 	
به دفعات مختلفی از این سمبل ها در پروژه خود استفاده کند.

به سمبل های گرافیکی که از کتابخانه بر روی Stage قرار گرفته و در قسمت های مختلف پروژه مورد 	
استفاده قرار می گیرند اصطلاحا نمونه یا Instance می گوییم.

	 Ctrl+F8 را اجرا کرده یا از کلید میانبر New Symbol دستور Insert برای ایجاد یک سمبل از منوی
استفاده کنید.

در نرم افزار Flash سه نوع سمبل شامل: Button Symbol  ، Graphic Symbol و Movie Clip وجود دارد.	
برای تبدیل عناصر گرافیکی به سمبل از منوی Modify دستور Convert To Symbol را اجرا کرده یا 	

از کلید میانبر F8 استفاده کنید.
برای ویرایش سمبل ها در Flash از دو روش شامل ویرایش در محل اصلی )Edit In Place( و ویرایش 	

در Timeline اختصاصی )Edit Symbol( استفاده می شود.
هر گونه تغییر در Timeline مربوط به سمبل گرافیکی موجب اعمال آن بر روی سایر نمونه ها و در مقابل 	

اگر عمل ویرایشی را در Timeline اصلی انجام گیرد، هیچ گونه تغییری بر روی سایر نمونه ها صورت 
نخواهد گرفت.

با اجرای دستور Import To Library فایل یا فایل های انتخابی فقط در پنجره Library قرار می گیرند.	
در Flash Cs 4.0 علاوه بر فرمت های مختلف صوتی، تصویری و فیلم، امکان وارد کردن فرمت فایل های 	

قابل استفاده در گوشی های همراه یعنی 3GP نیز به محیط پروژه فراهم شده است.
در  Flash علاوه بر کتابخانه داخلی فایل می توان از کتابخانه های سایر فایل ها نیز در یک پروژه استفاده 	

کرد. برای این منظور از دستور Shist+Ctrl+O( Open External Library( استفاده کنید.
برای تغییر نام سمبل ها در کتابخانه از دستور Rename و برای ویرایش آنها از  Edit With استفاده می شود 	

ضمن اینکه از دستور Duplicate برای کپی سمبل مورد نظر استفاده می شود.
با حذف یک سمبل از کتابخانه تمامی نمونه های مرتبط به آن نیز از پروژه حذف خواهند شد.	

Learn In English
------------------------------------------------------

About Symbols 
A Symbol Is A Graphic, Button, Or Movie Clip That You Create Once In The Flash 

Authoring Environment Or By Using The Button )AS 2.0(, Simplebutton )AS 3.0(, And 
Movieclip Classes. You Can Then Reuse The Symbol Throughout Your Document Or In 
Other Documents. 
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واژه نامه تخصصی

Assetsابزارها - وسایل

Associatedمرتبط شده

Authoringپدید آوردن

Buttonدکمه

Convertingتبدیل

Duplicateتکراری

Externalخارجی

Formatقالب بندی

Instanceنمونه

Interactiveتعاملی

Linkageپیوندی

 Movieفیلم

Placeمکان

Renameتغییر نام
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خود آزمایی
مفهوم سمبل و نمونه را توضیح داده و کاربرد استفاده از سمبل را در Flash بیان کنید. . 1
انواع سمبل های گرافیکی را نام برده، کاربرد هریک از آنها را توضیح دهید.. 2
روش های ایجاد سمبل گرافیکی در Flash را توضیح دهید.. 3
روش های ویرایش سمبل های گرافیکی در Flash را نام برده و آنها را با یکدیگر مقایسه کنید.. 4
عناصر خارجی موجود در کتابخانه به چه روش هایی قابل ویرایش می باشند؟. 5
کاربرد ویژه دستور Duplicate در کتابخانه Flash چیست؟. 6

Flash کارگاه
اشیاء زیر را از نوع سمبل گرافیکی طراحی کنید.. 1

در شکل زیر بدن، سر و دست و پاهای کاراکتر زیر را از نوع Movie clip طراحی کنید.. 2
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تمرین:
در لوح فش��رده تمرینات )در صورت موجود بودن(  به فصل مربوطه رفته و هریک از محتویات پوشه result را 

در قالب فایل Fla ایجاد کنید. 

پرسش های چهارگزینه ای
کدام یک از نواحي زیر می تواند یک نمونه از عناصر را برای استفاده های بعدی در خود نگهداری کند؟. 1

 Layers )ب     Panel )الف
 Library )د     Time line )ج

برای ایجاد یک نماد جدید از کدام قابلیت Flash استفاده می شود؟ . 2
   Symbol )الف

 Stage Property )ب
 New Symbol )ج

 Library )د
اگر بخواهیم چند نمونه از س��مبل هایی را که درLibrary قرار دارند، رویStage بیاوریم اندازه فایل به چه . 3

اندازه بزرگ یا کوچک می شود؟
الف( برای هر بار استفاده، اندازه فایل دو برابر می شود. 

ب( برای هر بار استفاده، اندازه فایل تغییر نمی کند. 
ج( با هر تعداد اضافه کردن، فایل به صورت تصاعدی افزایش می یابد. 

د( اندازه فایل در موقع استفاده از سمبل ها کوچک می شود. 
4 . Properties ب��رای جابجایی و جایگزینی یک س��مبل با س��مبل دیگر در محی��ط ویرایش آن از پنج��ره

گزینه................. را بر می گزینیم.
 Swap )ب     Color )الف

 Instance Pen )د     Graphic )ج
در پنجره کتابخانه )Library( کدام عنصر نمایش داده نمی شود؟. 5

ب( صداها  الف( سمبل ها    
Bitmap د( تصاویر   Swf ج( فایلها یا پسوند

برای باز کردن کتابخانۀ یک فیلم دیگر، از کدام گزینه منوی File استفاده می کنیم؟. 6
  Import / Import To Stage )الف

 Import / Import To Library )ب
   Open )ج

Import /Open External Library )د
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7

توانایی کار با سمبل ها و کتابخانه

برای وارد کردن تصویر به محیط فلش کدام گزینه صحیح نمی باشد؟. 7
   Import to stage )الف

 Import To Library ب( از طریق فرمان
   ClipBoard ج( از طریق

Open د( از طریق

8. You can’t reuse  the symbols you have created once in the flash authoring 
    environment
    a( true   b( false




