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

مفهوم انیمیشن و کاربرد آن را توضیح دهد.	
انواع انیمیشن درFlash را نام برده، کاربرد آن را توضیح دهد.	
نحوۀ ساخت انیمیشن با روش Motion tween را در برنامه انجام دهد.	
نحوۀ ساخت انیمیشن با روش Classic Motion را در برنامه انجام دهد.	
تفاوت روش های Motion Tween و Classic Motion Tween را نام ببرد.	
کاربرد های Motion Editor را توضیح دهد.	

عملينظري

48
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مقدمه
در میان رسانه های مختلف مورد استفاده در پروژه های چندرسانه ای و وب، شاید یکی از جذاب ترین و پرنفوذترین 
آنها را بتوان انیمیشن ها دانست. نرم افزار flash اگرچه یک ابزار چندمنظوره است که می توان از آن برای طراحی 
و ساخت صفحات وب و چندرسانه ای استفاده کرد ولی آنچه که بیش از همه این نرم افزار را پرکاربرد ساخته 
است قابلیت های ساخت انیمیشن آن به روش های گوناگون است به طوری که این نرم افزار می تواند در انجام 
کارهای انیمیشن، عملیاتی مانند طراحی، رنگ آمیزی، سکانس دهی و متحرک سازی را با روش های مختلفی 
چون فریم به فریم و میانیابی انجام دهد ما در این فصل به بررسی هر یک از این روش ها و قابلیت های آنها 

خواهیم پرداخت.

1-8  قابلیت های ویژه نرم افزار Flash در انیمیشن
نرم اف��زار Flash همانط��ور که در قس��مت های قبل گفتیم ی��ک نرم افزار کاربردی در طراحی و س��اخت 
س��ایت های وب است؛ به طوری که کم حجم بودن و خاصیت تعاملی )Interactivity( صفحات طراحی شده 
در Flash، آن را به یک نرم افزار قدرتمند در وب تبدیل کرده اس��ت. ما در این فصل قصد داریم ش��ما را با این 

قابلیت ویژه و در عین حال کاربردی Flash آشنا کنیم.
به طور کلی در نرم افزار Flash امکان ساخت دو نوع انیمیشن به طور خاص وجود دارد که عبارتند از:

  Frame By Frame Animation -1
Tweening Animation -2 

در انیمیشن فریم به فریم هر یک از فریم ها یا کادر ها نسبت به فریم قبلی دچار تغییر شده، در نتیجه پخش 
متوالی و پشت سر هم این فریم ها و محتویات آنها یک تصویر متحرک را نمایش خواهد داد.

در روش Tween تنها ابتدا و انتهای یک انیمیشن تعیین شده، بین این دو نقطه را نرم افزار محاسبه، طراحی 
 Shape و Motion Tween از دو روش متفاوت Flash نیز نرم افزار Tween و اجرا خواهد کرد. در مورد روش

Tween استفاده می کند. 
در Motion Tween اس��اس کار متحرک سازی بر جابجایی، چرخش و تغییر اندازه می باشد. در حالیکه در 
Shape Tween اس��اس متحرک س��ازی بر تغییر شکل قرار داده ش��ده، به طوریکه نرم افزار می تواند به راحتی 

عنصر ترسیمی را به عنصری دیگر تغییر شکل دهد.
قابل توجه اس��ت بدانید نس��خه Cs4 تغییرات و توس��عه های بسیار زیادی در روش س��اخت انیمیشن های 

Tween داده است که در ادامه به بررسی کامل هر یک از این روش ها خواهیم پرداخت.

2-8  آشنایی با مفاهیم پایه در ساخت انیمیشن
از آنجائی که در س��اخت انیمیش��ن عناصر مختلفی چون فریم ها، انواع آنها، سرعت پخش انیمیشن، شتاب 

حرکت و بسیاری پارامترهای دیگر تأثیرگذار می باشند، در ادامه با مفهوم هر یک از این ها آشنا خواهیم شد.

 Flash 1-2-8  انواع فریم ها در
 همانطور که گفتیم اساس کار در نرم افزار هایی مانند Flash، ساخت انیمیشن بر پایۀ کادر یا فریم قرار داده 
ش��ده، به طوری که فریم ها را می توان صفحات خالی فرض کرد که هنگام پر ش��دن با عناصر مختلف، وقتی 



127

8

توانایی کار متحرک سازی
)Motion Tween(    

به صورت پش��ت س��ر هم پخش می شوند از تغییرات ایجاد ش��ده در فریم های پشت سر هم، حرکت را به وجود 
می آورند. بر این اساس چون ساختار یک انیمیشن بر پایه فریم قرار داده شده، قبل از انجام هر کاری لازم است 

با انواع مختلف فریم ها در Flash آشنا شوید:
Blank Keyframe : هنگام��ی که یک س��ند Flash را باز می کنید، به طور پیش فرض در Layer1 آن 	

ی��ک فریم کلیدی خالی وج��ود دارد که به محض قرار گیری عنصر یا عناصر در صفحۀ Stage این نوع از 
فریم به فریم کلیدی تبدیل خواهد شد. برای ایجاد فریم  های کلیدی خالی می توان علاوه بر کلید F7، از 

منوی Insert و زیر منویTimeLine دستور Blank Keyframe را اجرا کرد.
توجه داشته باشید وقتی که می خواهید محتویات Stage را نسبت به فریم قبلی دچار تغییرات عمده ای کنید. 

از Blank Keyframe یا فریم های کلیدی خالی استفاده کنید.
 فریم کلیدی )Keyframe( : فریم هایي هستند که تغییرات موجود در Stage را در خود ذخیره می کنند. 	

اصولًا در ساخت انیمیشن وقتی می خواهیم تغییرات نسبت به فریم قبلی ایجاد کنیم از Keyframe استفاده 
می کنی��م. ب��رای ایجاد فریم  ه��ای کلیدی نیز علاوه بر کلی��د F6 می توان از من��وی Insert و زیر منوی 

Timeline دستور Keyframe را اجرا کرد.
نکت��ه قاب��ل توج��ه در مورد فریم های کلیدی آن اس��ت که فریم های معمولی همیش��ه تاب��ع آخرین فریم 

کلیدی می باشند.
 فریم معمولی )Frame( : علاوه بردو نوع فریمي که در بالا به آنها اشاره کردیم نوع دیگری از فریم ها 	

نی��ز وجود دارند ک��ه عموماً تابع فریم کلیدی ماقبل خود بوده و محتویات فریم کلیدی را تکرار می کنند، از 
این نوع فریم ها بیش��تر برای ایجاد تأخیر هنگام پخش یک انیمیش��ن استفاده می شود. برای ایجاد این نوع 

فریم نیز علاوه بر منوی Insert می توان ازکلید F5 استفاده کرد.
Property Keyframe: نوع جدیدی از فریم ها هس��تند که در نسخه Cs4 اضافه شده اند. این فریم ها تا  	

حدود بس��یار زیادی مانند فریم های معمولی هس��تند با این تفاوت که از آنها برای تغییر مقدار ویژگی های 
عنصر در بخش های مختلف انیمیش��ن در Timeline استفاده می شود. این نوع خاص از فریم های کلیدی 

فقط در Motion Tween کاربرد داشته که در ادامه به بررسی این روش می پردازیم. 
Pose Frame : نوع دیگری از فریم ها هس��تند که در نس��خه Cs 4.0، در انیمیش��ن های نوع Ik1 اضافه 	

ش��ده اند. این نوع از انیمیش��ن ها، در حقیقت نوع جدیدی از انیمیش��ن بوده که در نسخه فوق اضافه شده، 
از آنها برای مفصل بندی اش��کال مختلف اس��تفاده می ش��ود. کاربرد اصلیPose Frame در ثبت تغییرات 
 مربوط به اشکال مفصل بندی است و Flash تغییرات مکانی )Position( مربوط به مفصل بندی را بین دو

Pose Frame محاسبه کرده و انیمیشن نوع Ik را ایجاد می کند. قابل توجه است که بدانید شکل فریم های 
نوع Pose لوزی  های س��یاه رنگی اس��ت که در Timeline ایجاد می شود. در فصل های بعد به طور کامل 

در مورد این فریم ها و انیمیشن های نوع Ik صحبت خواهیم کرد. 

(frame Rate) 2-2-8  نرخ کادر
 یک��ی از اصطلاحات بس��یار کاربردی که معم��ولًا هنگام کار با انیمیش��ن با آن مواجه هس��تیم، نرخ کادر
 )Frame rate( می باشد. در اصطلاح به تعداد کادر هایی که در یک ثانیه پخش انیمیشن نمایش داده می شود 

1.  Inverse Kinematics
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نرخ کادر گفته می ش��ود. در فیلم های س��ینمایی این نرخ کادر 24 فریم بر ثانیه و در انیمیش��ن های ساخته شده 
در Flash که معمولًا در صفحات وب و چند رسانه ای مورد استفاده قرارمی گیرد؛ این سرعت 12 فریم بر ثانیه 
می باشد. برای تغییر نرخ کادر انیمیشن ها راه های متعددی در Flash وجود دارد. یکی از این راه ها، درگ کردن 
روی مق��دار عددی Frame rate در پایین پنجره Timeline می باش��د. علاوه بر این از منوی Modify و زیر 

منوی Document نیز می توان نرخ کادر یک انیمیشن را تغییر داد. )شکل 8-1(

شکل1-8  تغییر نرخ کادر

3-8  اصول ایجاد انیمیشن فریم به فریم
 انیمیش��ن فریم به فریم به نوعی از انیمیش��ن گفته می ش��ود که در آن انیماتور در هر کادر نس��بت به کادر 
قبل��ی تغییرات��ی ایجاد کرده، به طوری که نمایش متوالی کادر های مورد نظر باعث ایجاد یک حرکت از کاراکتر 
ترسیمی خواهد شد. در Flash نیز بر این اساس مجموعه ای از فریم های کلیدی قرار دارند که محتویات هریک 
از آنها نس��بت به نوع قبلی دچار تغییرات می گردد. حرکت خط اجرا )Play Head( از روی این فریم ها موجب 
ایجاد یک انیمیشن یا حرکت در صفحه خواهد شد. برای اینکه بیشتر و بهتر با مفهوم انیمیشن فریم به فریم و 

نحوه ساخت آن آشنا شوید، به ذکر یک مثال و تشریح مراحل انجام آن می پردازیم.
مث�ال : با اس��تفاده از روش انیمیش��ن فریم به فریم یک توپ رنگی ایجاد کنی��د به طوری که رنگ توپ به طور 

مرتب تغییر کند.
مراحل انجام کار:

با استفاده از ابزار Oval یک دایره ترسیم کنید.. 1
2 . Paint یک رنگ گرادیان قرمز را انتخاب کرده، سپس با ابزار سطل رنگ یا ،Fill از بخش پایینی جعبه رنگ

Bucket دایره ترسیمی را رنگ کنید.
همانطور که مش��اهده می کنید توپ ترسیم شده در فریم یک Layer1 قرار گرفته است. در این حالت کلید . 3

F6 را زده تا در فریم دو نیز همین توپ قرار گیرد.
برای اینکه فریم دو نسبت به فریم یک تغییراتی داشته باشد، کافی است دوباره با ابزار سطل رنگ در قسمت . 4

دیگری از توپ ترسیمی کلیک کنید تا رنگ موجود در آن نسبت به فریم قبلی تغییر کند.
عملیات انجام شده در مراحل 3 و 4 را چندین بار دیگر نیز انجام دهید.. 5
با زدن کلید های ترکیبی Ctrl+Enter انیمیشن ایجاد شده را مورد آزمایش قرار دهید.. 6
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همانطور که در مثال فوق دیدید ما توانس��تیم به راحتی با اعمال تغییرات در فریم های کلیدی اقدام به ساخت 
یک انیمیشن فریم به فریم کرده، نتیجه آن را نیز که حرکت رنگ در یک دایره می باشد، مشاهده کنیم. )شکل8-2(

علاوه بر ساخت انیمیشن فریم به فریم در Flash، از این روش گاهی اوقات برای مورد آزمایش قرار دادن 
انیمیشن های سنتی نیز استفاده می شود. به طوری که انیماتورها گاهی اوقات به عنوان Pencil Test ترسیمات 
 Flash می نمایند، که در این حالت Flash نرم افزار Timeline مدادی خود را اسکن کرده، در قالب تصویر وارد
با روش انیمیش��ن فریم به فریم نتیجه کار را به آنها نش��ان داده، انیماتور می تواند به این وسیله کمبود کادر های 

احتمالی و اشکالات موجود در روند ساخت انیمیشن خود را بر طرف نماید.

شکل 2-8  انیمیشن فریم به فریم

: Onion Skin1 4-8  آشنایی با ابزار کمکی
یکی از ابزار های بس��یار کاربردی که انیماتورها در هنگام س��اخت انیمیش��ن استفاده بس��یار فراوانی از آن 
می کنند ابزار کمکی onion Skin می باشد این ابزار به انیماتور کمک خواهد کرد که با مشاهده محتویات فریم 
قبلی به صورت کم رنگ ، بتواند موقعیت دقیق عناصر را نس��بت به یکدیگر در Stage مش��اهده نماید. برای این 

که بیشتر با این ابزار و کاربرد آن در ساخت انیمیشن آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید :
مثال : حرکت منحنی یک دایره رنگی با انیمیشن فریم به فریم

1.   با استفاده از ابزار های ترسیمی در جعبه ابزار برنامه یک دایره رنگی ترسیم کنید.
2.   با انتخاب این فریم و زدن کلید های ترکیبی Ctrl+C محتویات فریم مربوطه را کپی نمایید

 Ctrl+V یک فریم کلیدی خالی ایجاد کرده س��پس با فش��ار دادن کلید ه��ای ترکیبی F7 3.   ب��ا زدن کلی��د
محتویات فریم فبلی را در این فریم قرار دهید همانطور که مش��اهده می کنید موقعیت این عنصر نسبت به 
عنصر قبلی مش��خص نمی باش��د بنابراین از پایین پنجره Timeline بر روی دکمه  Onion Skin کلیک 

1. پوست پیازی
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کرده تا محتویات فریم قبلی به صورت کم رنگ نمایان شود سپس موقعیت دایره رنگی موجود در فریم دوم 
را نسبت به فریم اول تنظیم نمایید.)شکل 8-3(

نکته: با کلیک بر روی دکمه Onion Skin Outlines نمایش محتویات فریم قبلی به صورت خطی نمایش 
داده می شود.

نکت�ه: در هنگام استفاده از ابزار Onion Skin در پنجره Timeline و در قسمت بالای فریم کروشه هایی 
ظاهر می شود که محدوده اعمال Onion Skin و تعداد فریم هایی که قرار است به صورت کم رنگ 
نمایش داده ش��وند را مش��خص می نماید و شما می توانید با درگ کردن این کروشه ها این محدوده 

نمایش را تغییر دهید.

Onion Skin شکل 3-8 ابزار کمکی  

4.  با ایجاد چند فریم کلیدی خالی دیگر و زدن کلید های ترکیبی Ctrl+V دایره رنگی مربوطه را در آنها کپی 
ک��رده و ب��ا ابزار onion Skin موقعیت آنها را نس��بت به فریم قبلی به صورتی تنظیم نمایید تا یک مس��یر 
منحنی از حرکت دایره ایجاد ش��ود.به این س��بک از انیمیش��ن ، که بیشتر برای س��اخت کارتون ها استفاده 

می شود انیمیشن فریم به فریم گفته می شود.
5.   با زدن کلید Enter خروجی نهایی را مشاهده نمایید.

توجه داشته باشید که در انیمیشن فریم به فریم که محتویات هر فریم نسبت به قبلی تغییراتی پیدا می کند 
با ابزار onion skin براحتی می توان موقعیت قرار گیری عناصر نس��بت به یکدیگر را تعیین کرد به طوری که 

در این حالت از حرکات و جابجایی های اضافی  ضمن پخش انیمیشن جلوگیری خواهد شد.
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Motion Tween  8-5 و کاربرد های ویژه آن 
 در انیمیش��ن های س��نتی که با دس��ت ترس��یم می ش��د، انیماتور نقاط ابتدا و انتهای یک حرکت را که در 
اصطلاح Key نام داش��ت، ترس��یم می کرد. سپس دستیاران او طرح های وس��ط یا میانی دو Key را که به آنها 
Inbetween گفته می شد، ترسیم می کردند. اصطلاح Tween نیز از کلمه Inbetween گرفته شده که در این 
میان Motion Tween نوعی انیمیشن می باشد که نقاط ابتدا و انتهای آنها دو فریم کلیدی قرار دارد و نرم افزار 

قادر است فریم های بین این دو Keyframe را محاسبه کرده، ترسیم نماید.
در نسخه Cs4 از دو روش برای ساخت انیمیشن های بینابینی حرکتی استفاده می شود. در روش اول که به 
آن Motion Tween گفته می ش��ود و در نس��خه Cs4 اضافه شده، مسیر حرکتی به صورت پیش فرض ساخته 
ش��ده، کاربر می تواند با تغییر موقعیت ها و ویژگی عنصر مورد نظر حرکت را ایجاد کند، اما در روش دوم که به 
آن Motion Tween Classic گفته می ش��ود و روش به کار رفته در نس��خه های قبلی Flash است، حداقل از 
دو فریم کلیدی در س��اخت آن اس��تفاده شده و ساخت انیمیشن با این روش نیاز به صرف وقت و دقت بیشتری 

دارد. ما در ادامه به بررسی کامل هر یک از این روش ها خواهیم پرداخت.
 Motion Tween 1-5-8  نکات مهم در مورد

معمولًا انیمیش��ن Motion Tween می تواند روی Movie Clip، س��مبل های گرافیکی، دکمه ها و حتی 
متن ها انجام گیرند. ضمن اینکه چون در نس��خه Cs4 تغییرات عمده ای در این نوع انیمیش��ن و نحوه ساخت آن 

ایجاد شده است، به کمک Motion Tween می توان انواع حرکات زیر را ایجاد کرد.
تغییر مکان دو بعدی جهت محور X ها و Yها و سه بعدی جهت محور Z ها 	 
 	 )Movie Clip چرخش دو بعدی و سه بعدی )فقط روی
 	 Y و X نسبت به محور Skew تغییر زاویه یا
 	 Y و X تغییر اندازه نسبت به محور
تغییرات جلوه ای	 
جلوه هاي رنگی شامل تغییر میزان شفافیت، روشنایی و تغییر رنگی پیشرفته	 
نوع جدیدی از فریم ها تحت عنوان Property Keyframe وجود دارد که از آنها برای جدا کردن و متمایز 	 

کردن قسمت های مختلف انیمیشن استفاده می شود.
امکان ذخیره Motion Tween به صورت Motion Preset وجود دارد.	 

Tween Span 8-5-2
در انیمیشن  Motion Tween به گروهی از فریم ها در Timeline که یک شیء بر روي Stage می تواند یک 
یا بیش از یک ویژگی آن در طول زمان تغییر کند اصطلاحا Tween Span  گفته می شود. Tween Span در 
Timeline به صورت گروهی از فریم ها که در یک لایه قرار داشته و دارای رنگ آبی هستند ظاهر می شود 
)شکل 10-8( و می توان به عنوان یک عنصر انتخاب شده و با درگ کردن از یک محل در Timeline به محل 
 Tween می تواند به روش Stage  دیگر حتی به لایه دیگری آنها را انتقال داد. ضمن اینکه فقط یک عنصر در
 Tween گفته می شود و شما می توانید ویژگی Target  متحرک سازی شود که به این عنصر اصطلاحا Span 

Span و ویژگی فریم های کلیدی را در پنجره Motion Editor مشاهده نمایید.
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Motion Tween3-5-8  نحوه ایجاد یک
حال که در قسمت قبل با انیمیشن Motion Tween و ویژگی های اختصاصی آن آشنا شدید، در این قسمت 

ساخت انیمیشن حرکتی Flash را با روش جدید آن یعنی Motin Tween در نسخه Cs4 آغاز می کنیم.
برای این منظور به مثال زیر توجه کنید.

مثال 1: یک دایره ساده را از سمت چپ صفحه به سمت راست صفحه جابجا کنید.
مراحل انجام کار

در Stage قسمت چپ صفحه یک دایره ترسیم کرده که دارای دو نقطه در بالا و پایین باشد. . 1
از آنجای��ی که می خواهیم این انیمیش��ن 30 فریم به طول انجام��د در پنجره Timeline در فریم30 کلیک . 2

کرده، کلید F5 را فشار دهید.
در یکی از فریم های میانی کلیک راست کرده، گزینه Create Motion Tween را اجرا کنید. همانطور که . 3

مشاهده می کنید یک Tween Span به رنگ آبی ایجاد شده است.
 Motion Tween روی س��مبل های گرافیکی عمل می کند، هنگام انجام Motion نکت�ه:  به دلیل اینکه
روی عناصر معمولی، پنجره ای باز می ش��ود که در مورد تبدیل عنصر به یک س��مبل از کاربر سؤال 
 خواه��د کرد. ب��ا کلیک روی دکمه Ok عم��ل تبدیل و ایج��ادMotion Tween صورت می گیرد. 

)شکل 8-4(

شکل 4-8  تبدیل عنصر ترسیمی به سمبل گرافیکی
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 در فری��م آخ��ر کلی��ک کرده، س��پس در Stage موقعیت دایره را به س��مت راس��ت صفح��ه تغییر دهید. . 4
)ش��کل 9-8( همانط��ور که مش��اهده می کنی��د بین فریم اول و آخ��ر در Stage یک مس��یر حرکت ایجاد 
ش��ده اس��ت که اگر چه در خروجی نهایی دیده نمی ش��ود ولی از آن می توان برای تنظیم حرکت انیمیش��ن 

استفاده کرد. )شکل 8-5(
با زدن کلید Enter می توانید نتیجه کار را مشاهده کنید. ضمن اینکه با کلید های Ctrl+Enter نیز خروجی . 5

انیمیشن در Flash Player مورد آزمایش قرار می گیرد.

نکته: هنگام س��اخت یک Motion Tween، کنار نام لایه، یک نماد چهار ضلعی دنباله دار به معنای لایه 
Tween ظاهر شده است.

 
Motion Tween شکل 5-8  انیمیشن

توجه داشته باشید در مثال قبل تنها یک مسیر مستقیم از سمت چپ به راست ایجاد گردید، اما اگر بخواهید 
در این مس��یر ایجاد - ش��ده، تغییراتی ایجاد کنید؛ کافی است مکان نما را به نزدیکی مسیر حرکت برده تا شکل 
منحنی در کنار مکان نما اضافه ش��ود، س��پس آن را به سمت دلخواه درگ کنید. همانطور که مشاهده می کنید با 

اجرای انیمیشن حرکت مورد نظر در یک مسیر غیر خطی یا منحنی اجرا خواهد شد. )شکل 8-6(
فایل مورد نظر رابا نام Motion Tween در مسیر دلخواه ذخیره کنید.. 6

شکل 6-8  تغییر مسیر حرکت
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 Motion Tween 6-8  تغییر ویژگی های یک
همانطور که ملاحظه کردید Motion Tween در نس��خۀ Cs4، نس��بت به نسخه های قبلی بسیار ساده تر 
انجام می گیرد، به طوریکه کاربر می تواند به راحتی مس��یر عنصر را تغییر داده، در ادامه، س��اختار اولیه انیمیشن را 
دچار تغییر نماید. برای اینکه باز هم بیش��تر با Motion Tween و ویژگی های آن آش��نا شوید، مثال قبل را در 
این قس��مت مورد اس��تفاده قرار می دهیم؛ به طوری که با انتخاب یکی از فریم ه��ای میانی درTimeline پنجره 
Properties را باز کرده، قبل از هر چیز با کاربرد هر یک از گزینه ها به صورت مختصر آش��نا می ش��ویم. سپس 

در ادامه با چند مثال به بررسی این ویژگی ها می پردازیم. )شکل 8-7(

شکل 7-8  تغییر ویژگی  های یک انیمیشن

7-8  تغییر شتاب حرکت و چرخش
 همانطور که می دانید یکی از مؤلفه هایی که می تواند در حرکت طبیعی یک انیمیش��ن تأثیر فراوانی داش��ته 
باش��د، ویژگی Ease یا ش��تاب حرکت اس��ت. به طوریکه عناصر می توانند با تغییر این مؤلفه، دارای سرعت تند 
به کند یا بر عکس، در مس��یر حرکت نمایش ش��وند. برای این منظور مثال قبلی )حرکت دایره( را با تغییراتی در 

گزینه Ease پی می گیریم:
روی انیمیشن Motion Tween در Timeline یا همان Tween Span کلیک کرده تا انتخاب شود. . 1
2 . )Ease -100و بار دیگر روی عدد )Ease Out( 100 یکبار روی عدد Propertiesرا از پنجره Ease مؤلف��ه

)In تنظیم کنید. 

سؤال: در Ease In و Ease Out فواصل نقاط در مسیر حرکت چه تغییری می کند؟
انیمیش��ن را اجرا کنید. همانطور که مش��اهده می کنید در حالت Ease Out سرعت انیمیشن از تند به کند و . 3

در Ease In عکس این حالت اتفاق خواهد افتاد. )شکل 8-8(
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 شکل 8-8  تغییر شتاب حرکت

  Direction قس��مت ،Rotation را انتخاب و از بخش Tween Span نکت�ه:   اگ��ر در مثال فوق دوب��اره
گزینه CW را انتخاب کنید، چرخش جهت عقربه های ساعت و با انتخاب گزینۀ CCW نیز چرخش 

خلاف جهت عقربه های ساعت انجام خواهد گرفت.

با زدن کلید Enter نتیجه کار را مشاهده کرده، تغییر شتاب و جهت چرخش را مورد بررسی قرار دهید.. 4
فایل مورد نظر را با نام Motion Tween در مسیر دلخواه ذخیره کنید.. 5

مثال قبلی را به صورتی تغییر دهید که دایره در طول 3 دور و 60 درجه چرخش نماید.

8-8  حرکت بر مسیر منحنی
 Orient To حال که با نحوۀ چرخش و تغییر شتاب حرکت آشنا شدید، می خواهیم شما را با گزینۀ بسیار مهم
Path، در بخش Rotation آش��نا کنیم. هنگام س��اخت Motion Tween، به خصوص در مسیر هاي غیر خطی 
گرچه عنصر مورد نظر روی مسیر حرکت می کند، اما هنگام تغییر جهت در حالت معمول عنصر جهت خود را تغییر 
نمی دهد. بنابراین برای اینکه حرکت عنصر در مس��یر مورد نظر طبیعی تر به نظر برس��د، از گزینه ای تحت عنوان 

Orient To Path استفاده می کنیم. برای آشنایی بیشتر با این گزینه و کاربرد آن به مثال زیر توجه کنید.

مثال2:  در یک صفحه، حرکت منحنی ش��کل یک زنبور از س��مت راست به چپ را ایجاد کنید. به طوریکه در 
مسیر منحنی یک نقطه فرود و یک نقطه اوج وجود داشته باشد. 

در لایۀ پایینی که با نام BG ایجاد شده، زمینۀ کار را طراحی می کنیم.. 1
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در لایۀ بالایی که با نام Bee ساخته شده، زنبوری ترسیم کنید.. 2
به میزان 15 فریم به آن Motion Tween داده، به طوریکه از س��مت راست به چپ در یک مسیر منحنی . 3

حرکت کند. 
در نق��اط A وB ک��ه تغیی��ر جهت صورت می گیرد ب��ا قرار دادن خط اج��را در این نقاط با اس��تفاده از ابزار . 4

Transform عنصر را در جهت مورد نظر به صورت دستی چرخش دهید. )شکل 8-9( 

شکل 9-8  حرکت در جهت مسیر

همانطور که مش��اهده می کنید یک Property Keyframe ایجاد ش��ده که تغییرات را در نقاط مورد نظر . 5
ذخیره کرده است، با زدن کلید Enter حرکت عنصر در مسیر مورد نظر انجام خواهد گرفت.
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نکت�ه: با فعال کردن گزینه Orient To Path از بخش Rotation پنجرۀ Properties، حرکت عنصر در 
مس��یر مورد نظر انجام می ش��ود. به طوریکه در این حالت مرکز ثقل عنصر بر مسیر منطبق شده، با 

تغییر جهت های مسیر، عنصر نیز در مسیر تغییر جهت خواهد داد. 

فایل مورد نظر را با نام Motion Twee-Orient در مسیر دلخواه ذخیره کنید.. 6

 Motion Editor 9-8  آشنایی با پنجره
 این پنجرۀ کمکی در نس��خۀ Cs4 صرفاً برای انیمیش��ن های نوع Motion Tween طراحی ش��ده، با آن 
می توان کنترل های دقیق تر و عینی تری روی یک انیمیش��ن و عناصر موجود در آن اعمال کرد. برای آش��نایی 
 Motion هر چه بیش��تر با این پنجره در حالی که انیمیش��ن مثال قبلی"حرکت دایره " باز می باشد، روي پنجرۀ
Editor کنار پنجره Timeline کلیک کنید تا باز شود. این پنجره از بخش های مختلفی تشکیل شده است که 

در ادامه به معرفی این بخش ها و نحوۀ کار با آنها می پردازیم. )شکل 8-10(

Motion Editor شکل 10-8  بخش های مختلف

همانطور که در پنجرۀ Motion Editor مش��اهده می کنید س��تون های مختلفی برای انجام تنظیمات روی 
انیمیش��ن وجود دارد، که شامل س��تون های تنظیم ویژگی ها، مقادیر عددی، شتاب حرکت، فریم های کلیدی و 
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نمودار ه��ا می باش��د. برای انجام تنظیمات می توان از بخش Property ویژگی ه��ای مورد نظر را انتخاب کرده، 
 Basic Option سپس به انجام عملیات جزیی تر در این قسمت پرداخت. به عنوان مثال با کلیک در کنار گزینه

گزینه های مربوط به این قسمت باز می شود. 
همانطور که در این بخش مشاهده می کنید از بخش X وY به صورت عددی می توان موقعیت مکانی عنصر 
را تغییر داد. همچنین با درگ کردن نمودار نیز عمل فوق انجام خواهد ش��د. در بخش Ease نیز می توان روی 
ش��تاب حرکت عنصر کنترل داش��ت، به طوریکه با انتخاب گزینه )Simple )Slow شتاب مورد نظر اعمال شده، 
 Keyframe از اعمال شتاب روی انیمیشن جلوگیری می شود. در بخش NO Ease در حالی که با انتخاب گزینه
نیز همانطور که مش��اهده می کنید دکمه های رفتن به فریم بعدی و قبلی و همچنین کلید اضافه کردن یا حذف 
فریم های کلیدی مشاهده می شود. اگر بخواهید کنترل بیشتری روی هر یک از جزئیات یک گزینه داشته باشید، 
لازم است در فضای خالی جلوی گزینۀ مورد نظر کلیک کنید. در این حالت گزینه مورد نظر به صورت گسترش 
یافت��ه )Expand( باز می ش��ود و با کلی��ک مجدد به حالت جمع ش��ده )Collaps( در خواهد آمد. به عنوان مثال 

عملیات فوق را روی گزینه Rotation انجام دهید.

 Motion Editor 10-8  کنترل انیمیشن با استفاده از
در قس��مت قبل به طور مختصر با پنجره Motion Editor و بخش هاي مختلف آن آش��نا ش��دیم. در این 
قسمت می خواهیم بیشتر با نحوۀ استفاده از این پنجره در ساخت و کنترل انیمیشن ها آشنا شویم. بنابراین نحوۀ 
کار ب��ا Motion Editor را با یک مثال س��اده که به تدریج، بخش های��ي را برای طبیعی کردن حرکت به آن 

اضافه خواهیم کرد، شروع می کنیم. به این مثال با دقت توجه کرده و مراحل آن را دنبال کنید.

مثال 3:   با استفاده از Motion Editor حرکت افتادن یک توپ به زمین و برخورد آن به سطح زمین و سپس 
بلند شدن آن از زمین را در یک انیمیشن نمایش دهید.

مراحل انجام کار:
یک توپ با استفاده از ابزار Oval و سپس رنگ های گرادیان طراحی کنید که حالت سه بعدی داشته باشد. . 1

آن را انتخ��اب ک��رده، با زدن کلی��د F8 در پنج��رۀ Convert To Symbol از آن یک Move Clip با نام 
Ball ایجاد کنید. 

با انتخاب فریم 4 و فشردن کلید F5 فریم کلیدی ابتدا را به میزان 4 فریم تکرار کنید.. 2
با کلیک راس��ت در فریم های میانی و اجرای دس��تور Create Motion Tween از آن یک انیمیشن میانی . 3

ایجاد کنید.
با زدن کلیک F5 در فریم 20، خط زمان را به فریم 20 انتقال داده، ضمن اینکه توپ را نیز از بالای صفحه . 4

به پایین صفحه انتقال دهید. مجددا با زدن کلید F5 در فریم 40 خط زمان را به این فریم برده و توپ را تا 
نزدیکی های مبدا به بالا جابجا کنید. )شکل 8-11(

با فشردن کلید Enter یک حرکت ساده از افتادن توپ روی زمین و بلند شدن آن مشاهده می کنید.. 5
فایل مورد نظر را با نام Ball Drop ذخیره کنید.. 6

برای اینکه بیشتر با پنجرۀ Motion Editor و قابلیت های آن در کنترل انیمیشن آشنا شوید، این پنجره را 
باز کرده، عملیات زیر را برای طبیعی شدن حرکت توپ انجام  دهید.
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شکل 11-8  ایجاد انیمیشن حرکتی 

11-8  تغییر شتاب حرکت
 براي این منظور روی پنجرۀ Motion Editor کلیک کنید تا باز ش��ود. خط زمان را به اولین فریم منتقل 
کنید. س��پس به بخش Ease در پایین پنج��ره Motion Editor رفته و در بخش Eases با کلیک روی دکمه 
+ )Filter Or Ease و Add Color( از لیس��ت باز ش��ده گزینۀ )Simple )Fast را انتخاب کنید. همانطور که 
 2-Simple (Fast( 1  و-Simple (Slow( در حال حاضر دو گزین��ه Eases مش��اهده می کنید در زیر گزین��ه
 ق��رار گرفت��ه، با توجه به اینکه م��ي خواهیم در حرکت عمودی توپ تغییر ش��تاب حرکت ایجاد ش��ود، به بخش

Basic motion در باالای پنجره رفته، از بخش Y و س��تون Ease گزینه )Simple)Fast-2 را انتخاب مي کنیم. 
در ادامه برای اینکه برخورد توپ مورد نظر طبیعی به نظر برس��د، خط اجرا را به فریم 20 یعنی جایی که توپ به 
زمین برخورد می کند برده، با ابزار Free Transform ش��کل توپ را کمی فش��رده تر و کش��یده تر کنید. به این 
عمل در اصطلاح Stretch & Squash گفته می شود. با زدن کلید Enter نتیجه کار را مشاهده کنید. تمرین قبل 

را به صورتی ادامه دهید که پس از فریم 40 نیز با چندبار برخورد به زمین تا توقف کامل آن، حرکت را ادامه دهد.

12-8  نحوه ذخیره انیمیشن
 Save As گزینه File ذخیره کنید، کافی است از منوی Cs4 اگر بخواهید انیمیش��ن ایجاد ش��ده را با فرمت
را اجرا کرده، آن را در مس��یر دلخواه ذخیره کنید، اما اگر بخواهید این انیمیش��ن را یک فایل در فرمت پایین تر 
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مانن��د Cs3 ذخیره کنید، به دلیل اینکه Motion Tween در این نس��خه پش��تیبانی نمی ش��ود، عملًا این کار 
 ممکن نیس��ت. بنابراین به Timeline پروژه برگش��ته و با کلیک راس��ت روی Tween Span و اجرای گزینۀ
 Convert Frame By Frame Animation آن را به یک انیمیشن فریم به فریم تبدیل کرده، سپس از منوی

File گزینه Save As را اجرا و انیمیشن را با فرمت Cs3 ذخیره کنید.

 Motion Preset 13-8  ذخیرۀ اطلاعات انیمیشن با
یکی از امکانات بسیار جالبی که در نسخۀ Cs4 قرار داده شده و می تواند انیماتورها را در ساخت حرکت های 
مختل��ف کمک فراوان کند، گزینۀ Save As Motion Preset می باش��د. ب��ه طوریکه انیماتور می تواند حرکت 
یا حرکات س��اخته ش��ده در یک پروژه را ذخیره کند، س��پس آن را روی س��ایر عناصر اعمال نماید. برای اینکه 
 ب��ا این موضوع آش��نا ش��وید در مث��ال افتادن ت��وپ روی Tween Span کلیک راس��ت کرده، س��پس گزینۀ

 )Drop را اجرا کنید. در پنجره باز شده، نامی برای حرکت مورد نظر )به عنوان مثال Save As Motion Preset 
تعیی��ن کنید. ح��ال در همین پروژه لایۀ دیگری را باز کرده یا حتی در یک فایل دیگر یک س��مبل گرافیکی را 

ایجاد کنید. )شکل 8-12(

شکل 12-8  اعمال حرکت ذخیره شده روی یک عنصر

برای اعمال Motion Preset ذخیره شده روی عنصر جدید می توانید مراحل زیر را انجام دهید. 
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عنصر جدید را در لایه یا در فایل دیگر انتخاب کنید. 1
2 . Custom را از پوشه )Drop( باز کرده، حرکت ذخیره شده Window را از منوی Motion Preset پنجرۀ

Presets انتخاب نمایید.
برای اعمال حرکت روی عنصر جدید دکمه Apply را اجرا کنید.. 3

 Classic Tween 14-8  آشنایي با انیمیشن نوع
در قس��مت قبل با انیمیش��ن نوع Motion Tween که در نس��خۀ Cs4 اضافه شده و ویژگی های آن آشنا 
ش��دیم. در این قس��مت با نوع دیگری از انیمیشن های نوع Tween یعنی Classic Tween آشنا می شویم. این 
روش انیمیش��ن همانطور که قبلًا نیز گفتیم در نس��خه های قبلی نرم افزار از آن استفاده می شد و با آن می توان 
جابجایی، چرخش، تغییر اندازه و تغییر رنگ را انجام داد. برای اینکه با این روش انیمیش��ن نیز آش��نا شوید مثال 
"حرکت دایره" را که در قسمت Motion Tween انجام دادیم در این قسمت دوباره اجرا می کنیم تا مقایسه ای 

نیز بین امکانات این دو روش انجام شود.
مراحل انجام کار 

دایره ای در سمت چپ صفحه ترسیم کنید که دو نقطه در بالا و پایین آن قرار داشته باشد.. 1
از آنجایی که انیمیشن های Motion Tween روی سمبل ها یا نمونه ها انجام می شوند، دایره و نقاط موجود . 2

روی آن را انتخ��اب کرده، س��پس از منوی Modify گزین��ه Movie Clip را انتخاب کرده، یک نام به آن 
اختصاص دهید. سپس روی دکمه ی Ok کلیک کنید. )شکل 8-13(

نکته: با فشار دادن کلید F8 نیز امکان ساخت سمبل گرافیکی وجود دارد.

نکته: نقطۀ ثقل عنصر ترسیمي را با استفاده از گزینه Registration در وسط آن تنظیم کنید.

 شکل 13-8  تعیین نام و نوع سمبل گرافیکی
برای ایجاد یک انیمیشن 30 فریمی در فریم مربوطه کلیک کرده، سپس کلید F6 را فشار دهید تا یک فریم . 3

کلیدی ایجاد شود. )شکل 8-14(

نکته: Classic Tween برخلاف Motion Tween در بین دو فریم کلیدی انجام می شود.
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Classic Tween  8-14 شکل 

دایره را به سمت چپ صفحه برده، سپس با ابزار Free Transfrom آن را تغییر اندازه داده، ضمن اینکه از . 4
پنجره Properties از بخش Color Effect رنگ و میزان شفافیت )Alpha( آن را نیز تغییر دهید.

در یک��ی از فریم ه��ای میانی در Timeline کلیک راس��ت ک��رده، گزین��ه Create Classic Tween را . 5
انتخاب کنید.

حال با زدن کلید Enter مش��اهده می کنید که انیمیشن ساخته شده، اجرا خواهد شد. توجه داشته باشید که . 6
در پنجره Properties امکان چرخش با گزینه Rotation و تغییر شتاب با گزینه Ease وجود دارد که چون 
در قس��مت قبل به طور کامل این گزینه ها را توضیح دادیم، از ش��ما می خواهیم عملیات فوق را بر انیمیشن 

ایجاد شده نیز اعمال و دوباره آن را اجرا کنید.

نکته: پنجره Motion Editor با انیمیشن نوع Classic Tween کار نمی کند.

در پایان فایل مورد نظر را با نام Classic Tween ذخیره کنید.. 7

  Motion Guide 15-8  مفهوم مسیر حرکت و لایه
یک��ي از امکانات کمک��ی که در Flash برای انجام دقی��ق تر و راحت تر انیمیش��ن در اختیار کاربران قرار 
 )Layer Guide( یک لایۀ راهنما Flash می گیرد، مس��یر های حرکت می باش��ند. برای این منظور می توانید در
ایجاد کرده، س��پس مس��یر حرکتی مورد نظر خود را در آن ترسیم کنید. انیماتورها از لایۀ راهنما علاوه بر مسیر 
حرک��ت، برای قرار دادن یادداش��ت ها و توضیحات نیز اس��تفاده می کنند. لایۀ راهنم��ا دارای یک ویژگی مهم 
می باش��د و آن این اس��ت که محتویات آنها در خروجی مشاهده نخواهد شد. کار ساخت لایۀ راهنما به همین جا 
ختم نمی شود، در ادامه برای آنکه آن را به یک مسیر حرکتی تبدیل کنید، لازم است لایۀ انیمیشن را به سمت 
لایه راهنما )لایه بالایی( درگ کنید تا این لایه به یک Motion Guide تبدیل شود. برای اینکه بیشتر با این 

لایه و قابلیت های کمکی آن در ساخت انیمیشن آشنا شوید به مثال زیر توجه کنید.
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مثال: با استفاده از Classic Motion Guideحرکت یک توپ را در یک مسیر دایره ای نمایش دهید.
مراحل انجام کار:

1 . Movie Clip آن را به یک F8 یک دایره ترس��یم کرده، س��پس با زدن کلید Ball در یک لایه جدید به نام
تبدیل کنید.

با انتخاب فریم 40 و سپس زدن کلید F6 یک فریم کلیدی ایجاد کنید. . 2
در فریم های میانی بین فریم 1 تا40 کلیک راست کرده، گزینه Create Classic Tween را اجرا کنید.. 3
یک لایۀ جدید به نام Guide1 ایجاد کنید. س��پس روی آن کلیک راس��ت کرده، گزینۀ Guide را انتخاب . 4

کنید. در این حالت یک علامت چکش در کنار نام لایه ظاهر می شود. )شکل 8-15(

شکل 15-8   لایه راهنما 

در فریم اول این لایه کلیک کرده، س��پس یک دایره تو خالی ترس��یم نمایید. از آنجایی که در مس��یر های . 5
حرکت باید یک نقطه ابتدا و یک نقطه انتها وجود داشته باشد با ابزار پاک کن یک بخش از مسیر دایره را 

پاک کنید تا این نقاط ایجاد شوند.
لایۀ پایینی را که انیمیش��ن در آن قرار دارد به بالا و به س��مت لایۀ Guide درگ کنید تا این لایه به یک . 6

لایۀ Motion Guide تبدیل شده و یک نماد دنباله دار در کنار آن ظاهر شود. )شکل 8-16(

شکل 16-8  تبدیل لایه راهنما به لایه حرکتی 
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روی فریم اول در لایه انیمیشن کلیک کرده، توپ را بر ابتدای مسیر منطبق کنید. سپس همین عمل را در . 7
آخرین فریم انجام دهید.

   نکته: توجه داشته باشید در منوی View و زیر منوی Snapping گزینه Snap To Guide فعال باشد.

Motion Guide شکل 17-8  حرکت روی

با زدن کلید Enter مش��اهده خواهید کرد که توپ در یک مس��یر دایره ای ش��کل به حرکت در خواهد آمد. . 8
)شکل 8-17(

فایل مورد نظر را با نام Motion Guide در مسیر دلخواه ذخیره کنید. . 9
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مطالعه آزاد

تاریخچه انیمیشن
در سال 1824 پیتر مارک راجت Peter Mark Roget اصولی اساسی " توالی دید" را کشف کرد. این اصول 
بر این پایه اس��توار بود که چش��مان ما به طور موقتی، تصویر هر چیزی را که تازه دیده اند، در خود نگه  می دارند. 
در غیر این صورت هیچ گاه قادر نبودیم تصوری از یک ارتباط پیوسته مربوط به یک سری تصویر را داشته باشیم 
و همین طور تصور یک فیلم یا یک انیمیشن، غیرممکن به نظر می رسید. البته هنوز هم بسیاری از مردم به این 
که فیلم ها واقعاً حرکت ندارند و از تصاویر ثابتی تشکیل شده اند که وقتی به صورت پشت سر هم بر دیوار تابانده 

می شوند و به نظر متحرک می آیند را باور ندارند. 
اصول توالی دید راجت، به س��رعت باعث تولد اختراعات بصری گردید. ما برای آشنایی هرچه بیشتر شما با 
تعدادی از وسایلی که زمینه ساخت انیمیشن را فراهم آوردند، به ذکر نام تعدادی از آنها و کاربرد آنها می پردازیم.

شکل 8-18

تائوماتروپ1: یک صفحه مقوایی اس��ت که روی یک پایه نصب ش��ده یا بین دو قطعه نخ نگه داش��ته 
می ش��د. تصویری از یک قفس پرنده در یک طرف و یک پرنده در طرف دیگر آن نقاش��ی ش��ده بود. وقتی که 
پایه را می چرخانیم یا نخ ها کشیده می شدند، صفحه می چرخید، تصاویر در هم ادغام شده و به نظر می رسید که 

پرنده در قفس است.

شکل 8-19

1. Thaumatrope

مطالعه آزاد
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فناکیسوس�کوپ1: از دو صفحه تشکیل شده که روی یک اس��توانه نصب شده اند. صفحه جلویی دارای 
ش��کاف هایی در اطراف لبه هاس��ت و صفحه عقبی از تصاویری که به صورت سری نقاشی شده اند، تشکیل شده 
اس��ت. شکاف ها و تصاویر را در یک ردیف قرار داده، در حالی که صفحه می چرخد از درون شکاف ها به تصاویر 

نگاه می کنیم. تصور حرکت تصاویر به ما القاء می شود.

شکل 8-20 

چرخ زندگی )یا زئوتروپ2(: در سال 1867 اولین بار در آمریکا ظهور یافت و به عنوان یک اسباب بازی 
به فروش رفت. نوار های طویل کاغذ با یکس��ری تصاویری که روی آن کش��یده ش��ده بود داخل استوانه ای که 
ش��کاف هایی داش��ت، نصب می شد. با چرخاندن اس��توانه و نگاه کردن از درون ش��کاف ها به نظر می رسید که 

موجودی حرکت می کند. 

شکل 8-21

1. Phenakistoscope
2. Zoetrope

مطالعه آزاد
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پراکس�ی نوسکوپ1: یک فرانس��وی به نام امیلی رینود Emile Reynaud درسال 1877 آن را کشف 
کرد. او اولین کسی بود که یک سکانس کوتاه دراماتیک را با نقاشی روی 30 فوت نوار شفاف که از ماده ای به 
نام "کریس��تالوید"2 س��اخته شده بود، خلق کرد. این کار او راهی به سوی پیشرفت های بی پایانی شد که در حال 

آمدن بودند. 

شکل 8-22 

ورق زدن کتاب: در س��ال 1868 چیز تازه ای به نام " کتابی که ورق می خورد" در سراس��ر دنیا پیدا شد و 
به عنوان ساده ترین و عمومی ترین وسیله باقی ماند. این وسیله چیزی نیست، به جز لفافی از نقاشی هایی که مثل 
یک کتاب در امتداد یک لبه ش��یرازه ش��ده اند. کتاب را در یک دستتان نگه دارید و با دست دیگرتان صفحات را 

ورق بزنید و ببینید که آنها حرکت می کنند. نتیجه انیمیشن است. تصور عملی ادامه دار. 
این ش��بیه کاری است که بچه ها در مدرسه انجام می دهند: تصاویری را در گوشه های کتاب هایشان ایجاد 

کرده، صفحات را ورق می زنند. 

شکل 8-23

1. Praxinoscope
2   Crystaloid

مطالعه آزاد
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خلاصه مطالب
----------------------------------------------

	   ، Frame By Frame Animation ام�کان س��اخ�ت س��ه ن��وع انی�میشن Flash Cs 4.0 در نرم افزار
Tweening Animation و انیمیشن نوع Ik وجود دارد. 

در انیمیشن فریم به فریم که به آن انیمیشن سنتی نیزگفته می شود هر یک از فریم ها یا کادر ها نسبت به 	
فریم قبلی دچار تغییر شده و در نتیجه پخش متوالی و پشت سر هم این فریم ها و محتویات آنها یک تصویر 

متحرک را نمایش خواهد داد.
در روش Tween تنها ابتدا و انتهای یک انیمیشن تعیین شده و بین این دو نقطه را نرم افزار محاسبه ، 	

طراحی و اجرا خواهد کرد.
در Motion Tween اساس کار متحرک سازی بر جابجایی، چرخش و تغییر اندازه می باشد. در حالیکه در 	

Shape Tween اساس متحرک سازی بر تغییر شکل قرار داده شده است. 
در نرم افزار Flash امکان ایجاد پنج نوع فریم شامل : فریم کلیدی خالی )F7( ، فریم کلیدی)F6( و فریم 	

معمولی )Property Keyframe ، )F5  و Pose Frame وجود دارد.
Property Keyframe  نوع جدیدی از فریم ها هستند که درنسخه Cs4  اضافه شده اندو از آنها برای تغییر 	

مقدار ویژگی های عنصر در بخش های مختلف  انیمیشن در Timeline استفاده می شود.
Pose Frame  نوع از فریم ها هستند که در نسخه Cs 4.0 در انیمیشن های نوع Ik  اضافه شده اند و از 	

آنها برای مفصل بندی اشکال مختلف استفاده می شود، 
به تعداد کادر هایی که در یک ثانیه پخش انیمیشن نمایش داده می شود اصطلاحا نرخ کادر گفته می شود.	
انیمیشن های 	 برای ساخت    Motion Tween Classicو Motion Tweenاز دو روش  Cs4 در نسخه 

میانی حرکتی استفاده می شود. 
توسط Motion Tween  می توان انواع حرکات شامل :تغییر مکان وچرخش دو بعدی و سه بعدی ،تغییر 	

زاویه ،تغییر اندازه ،تغییرات جلوه ای رنگی را انجام داد.
در انیمیشن  Motion Tween به گروهی از فریم ها در Timeline که یک عنصر بر روي Stage می تواند 	

یک یا بیش از یک ویژگی آن در طول زمان تغییر کند اصطلاحا Tween Span  گفته می شود.
یکی از مولفه هایی که می توانند درحرکت طبیعی یک انیمیشن تاثیر فراوانی داشته باشند ویژگی Ease یا 	

شتاب حرکت است.
نوع 	 انیمیشن های  برای  صرفا   Cs4 نسخه ی در  که  است  کمکی  پنجره ی   ،Motion Editor پنجره 

Motion Tween طراحی شده و توسط آن می توان کنترل های دقیق تر و عینی تری بر روی یک انیمیشن 
و عناصر موجود در آن داشت.

یکی از امکانات نسخه ی Cs4 که می تواند انیماتورها را در ساخت حرکت های مختلف کمک فراوان کند 	
گزینه ی Save As Motion Preset می باشدکه از آن برای ذخیره حرکات و اعمال آنها بر روی سایر اشیاء 

استفاده می شود.
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Learn In English
------------------------------------------------------
About Tweened Animation 

A Tween Is An Animation That Is Created By Specifying A Value For An Object 
Property In One Frame And Another Value For That Same Property In Another Frame. 
Flash Calculates The Values For That Property In Between Those Two Frames. The 
Term Tween Comes From The Words “In Between”. 
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واژه نامه تخصصی
Basicپایه،اصلی

Createایجاد کردن

Customسفارشی

Directionجهت

Distanceفاصله

Dropسقوط

Easeشتاب

Fastسریع

Filterصافی

  In Betweenدر بین
Intractivityتعاملی

Orientمیزان کردن

Pathمسیر

Presetاز پیش تنظیم کردن

Separateجداکردن

Simpleساده

Slowآهسته

Spanمحدوده

Squashفشردن – له کردن

Stretchکشیدن

  Targetمقصد - هدف
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)Motion Tween(    

خود آزمایی
انیمیشن Motion Tween دارای چه کاربرد هایی است؟. 1
چه تفاوتی بین Motion Tween وClassic Tween وجود دارد؟. 2
در مورد Tween Span و Target توضیح دهید.. 3
از پنجرۀ Motion Editor چه استفاده هایی می شود؟ . 4
ویژگی های لایۀ راهنما چیست و چه استفاده هایی از آن می شود؟. 5

Flash کارگاه
دایره های متحرک ایجاد کنید که از روی یک س��طح ش��یب دار بالا رفته، سپس از طرف دیگر آن به پایین . 1

حرکت کند. )تنظیمات شتاب حرکت را مد نظر قرار دهید(
حرکت افتادن س��ه توپ به داخل صفحه را شبیه س��ازی کنید، به طوریکه س��ایه برخورد به زمین نیز در این . 2

حرکت وجود داشته باشد و سه توپ در صفحه با تأخیر حرکت کنند.
حرکت پریدن ماهی از حوضچه را به بیرون و سپس دوباره به داخل حوضچه آب را نمایش دهید.. 3
حرکت س��ه توپ را بر یک مس��یر منحن��ی دارای دو نقطه اوج و یک نقطه ف��رود نمایش دهید به طوریکه . 4

توپ ها با تأخیر روی مسیر حرکت کنند.
 

تمرین:
 result در لوح فشرده تمرینات )در صورت موجود بودن( به فصل مربوطه رفته و هریک از محتویات پوشه

را در قالب فایل Fla ایجاد کنید.

 پرسشهای چهارگزینه ای
اگر در پانل Property روی مثلث س��فید رنگی که گوش��ه سمت راست پایین پانل است، کلیک و در متن . 1

Frame Rate عدد 10 را تایپ کنید، چه عملی انجام می شود ؟
الف( یک کادر 10 در 10سانتی باز می شود

ب( یک جدول 10 ستونی باز می شود. 
ج( برنامه کاربردی 10 فریم را در هر ثانیه نمایش خواهد داد. 

د( روی صفحه 10 فریم ظاهر می شود. 
در Flash چند نوع انیمیشن میانی می توان ایجاد کرد ؟. 2

 In Between الف( یک نوع به نام
Motion Tween و Shape Tween ب( دو نوع

 Between –Tween و Motion Tween ،Flash Tweenج( سه نوع
 Between و Shape Tween د( دو نوع



152

8

وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
Flash کاربر

کد استاندارد: 87-15/3 ف.هـ

با چه روش��ی می توان ش��تاب برخی از انواع حرکت ها را افزایش و برخی را کاهش داد تا انیمیشن به حالت . 3
طبیعی حرکت کند؟

 Ease Out و Ease In الف( با جلوه های
 Motion Out و Motion In ب( با روش

ج( با روش Tweening که بین دو فریم قرار دارد. 
 Orient To Path د( با روش

کلید....... برای ایجاد یک فریم کلیدی خالی به کار می رود.. 4
F9 )د    F6 )ج    F7 )ب    F5 )الف

5 . Create اگر پس از پایان رس��م یک ش��کل در فریم اول روی همان فریم راس��ت کلیک نماییم و فرمان
Motion Tween را اجرا کنیم، چه اتفاقی می افتد؟ 

الف( فلش یک Movie Clip می سازد. 
ب( فلش یک انیمیشن از نوع فریم به فریم می سازد. 

ج( فلش شکل را تبدیل به سمبل گرافیکی می کند.
د( فلش شکل را تبدیل به تصویر برداری می کند.

انیمیشن از نوع Motion Tween فقط روی......... انجام می شود.. 6
د( اشکال ج( فریم های کلیدی خالی   ب( سمبل ها   الف( گروه ها   

برای چرخش ش��کل در جهت عقربه های س��اعت در پانل Propertie از منوی Rotate کدام حالت را بر . 7
می گزینیم؟ 

 None )د     Auto )ج    Ccw )ب    Cw )الف
کدام گزینه در مورد لایه راهنما )Guide Layer( صحیح می باشد؟ . 8

الف( لایه راهنما در انیمیشن نهایی نیز دیده خواهد شد. 
ب( تعیین یک لایه مجزا برای انیمیشن های دیگر.

ج( لایه راهنما باعث افزایش حجم پروژه نهایی می شود. 
د( تعیین مسیر از قبل تعیین شده، برای حرکت انیمیشن ایجاد می شود. 

9 . Motion Tween و تعیین مقدار 100 – در اولین فریم یک Properties در پانل Ease ب��ا انتخاب منوی
چه تغییری در انیمیشن ایجاد شده، حاصل می شود ؟

الف( سرعت انیمیشن بالا می رود. 
ب( در سرعت انیمیشن تأثیر دارد.

ج( انیمیشن در طول مسیر کند خواهد شد. 
د( انیمیشن در طول مسیر شتاب خواهد گرفت.

 10. tween comes from:
a) An animation that specifies a value
b) A frame and value for that same property
 c) An animation property
  d) The words “ in between”


