
مقدمه 
بار الها س��پاس بیکران تو را، که به ما توفیق خدمتگزاری به نسل جوان و آینده ساز ایران اسلامی 
را عط��ا فرمودی امید اس��ت این اثر بتواند نقش��ی هرچند کوچک در خدمت ب��ه جامعه تعلیم و تربیت 
کشور بردارد و زمینه اشتغال فعال هنرجویان عزیز را فراهم نماید.قابل توجه است کتابی در اختیار شما 
همکاران محترم قرار دارد حاصل تجربیات حرفه ای و آموزشی همکاران شما در استان خراسان جنوبی 

و شهرستان بیرجند می باشد
در این کتاب که به آموزش استاندارد مهارتی Director اختصاص دارد سعی بر آن شده که مطالب 
کتاب به ش��کلی س��اده و در عین حال کاربردی آموزش داده شود به طوری که هنرجویان عزیز بتوانند 
ب��ا فراگیری کامل این مجموعه نرم افزاری، خود را آماده ورود به بازار کار نمایند. بنابراین درخواس��تی 
که از همکاران و هنرآموزان محترم داریم آن اس��ت که علاوه بر تمرینات و مثال های موجود در متن 
 Director کتاب ، با نمایش پروژه ها و نمونه کارهای آماده و پروژه های چند رس��انه ای ایجاد شده با
اقدام به تجزیه و تحلیل این پروژه ها و در ادامه طراحی و ساخت آن توسط هنرجویان عزیز نمایند.نکته 
بسیار مهمی که در تدریس این کتاب وجود دارد و همکاران محترم می توانند از آن استفاده کنند، روش 
تدریس پروژه محور می باش��د.برای این منظور کافی اس��ت با تجزیه و تحلیل یک پروژه از هفته های 
آغازین س��ال تحصیلی ، زمانی که هنرجویان تا حدودی با مقدمات و محیط برنامه آشنا شده اند پروژه 
م��ورد نظر را به صورت تدریجی در طول زم��ان تدریس کتاب به هنرجویان آموزش دهند.با این روش 
علاوه بر آموزش فصول کتاب ، به طورهمزمان کاربردهای پروژه ای نرم افزار Director نیز که هدف 
اصلی کتاب مذکور می باش��د و هنرجو را آماده ورود به بازار کار می نماید به آنها آموزش داده خواهد 
شد.به همین دلیل در فصل پایانی کتاب به تجزیه و تحلیل یک پروژه چند رسانه ای پرداخته شده، که 
هنرآموزان محترم رشته چند رسانه ای می توانند از آن در تدریس پروژه محور استفاده نمایند.علاوه بر 
این به همراه کتاب مورد نظر یک لوح فش��رده نیز در اختیار هنرجویان قرار داده خواهد ش��د که حاوی 
تمرینات عملی از پیش آماده ای است که هنرجو می بایستی با توجه به آموخته های هر فصل اقدام به 
ساخت آنها نماید.در این شیوه آموزشی سعی شده هرچه بیشتر آموخته های تئوری هنرجویان به سمت 

مهارت آموزی  موثر و کاربردی که می تواند آنها را در محیط کار، یاری نماید پیش رود.
همکاران محترم می توانند در تدریس کتاب مذکور ، ترتیب بخش ها و فصل های کتاب را رعایت 
کرده هرچند در بعضی فصول مانند فصلی که به خروجی ها اختصاص داده ش��ده می تواند در فصولی 
ک��ه هنرجو نیاز به گرفتن خروجی دارد به تش��خیص هنرآموز درس مربوط��ه در فصل های جلوتر نیز 

بیان شود.
در پایان جا دارد از تمامی عزیزانی که ما را در پدید آوردن این اثر یاری نمودند به خصوص همکار 
محترم جناب آقای علیرضا افش��ار که در تمامی مراحل کار از راهنمایی های کاربردی ایش��ان استفاده 
کردیم، کمال تشکر و سپاسگزاری را داشته باشیم ضمنا از شما همکاران محترم نیزخواهشمندیم ما را 

از نظرات و پیشنهادات ارزشمند تان بهره مند نمایید.
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مقدمه ناشر
بار الها بیکران س��پاس تو را ، از اینکه مش��مول رحمت بیدریغ توییم و همواره چتر لطف و عنایت بی 

نهایت تو بر ما سایه مهر خود را گسترده است.
همانطور که می دانید رایانه و گسترش رشته های آن در فعالیتهای مختلف  اطراف ما به حدی افزایش 
یافته است که  استفاده ازنرم افزار های کاربردی مشاغل مختلف در سطح جامعه و یادگیری آنها  به امری 
اجتناب ناپذیر بدل گشته است. به طوریکه یک فردخلاق  می تواند با فراگیری  یک یا مجموعه ای از نرم 

افزار های مرتبط به هم در رشته مورد نظر، زمینه اشتغال خود را براحتی فراهم آورد.
انتش��ارات پیام کوثر با هدف گس��ترش فرهنگ مهارت آموزی و  خدمت در جهت رفع مش��کل اشتغال 
کش��ور با همکاری تعدادی از مولفین و هنرآموزان با تجربه رش��ته کامپیوتر اقدام به تالیف تعدادی از کتب 

شاخه کاردانش کرده است.
این کتاب پس از ماهها بررس��ی موشکافانه کمیس��یون بررسی  کتب رشته کامپیوتر در شاخه کاردانش 
به تصویب و تایید نهایی رس��ید که جا دارد از تلاش های شبانه روزی دفتر برنامه ریزی و تالیف آموزش های 
فنی وحرفه ای و کاردانش سازمان پژوهش و برنامه ریزی وزارت آموزش و پرورش بلاخص سرکار خانم دکتر 
عطاران که با راهنمایی های بیدریغ خود بر غنای هر چه بیشتر کتاب افزودند کمال تشکر و سپاسگزاری را 

داشته باشم.
امید من وگروه مولفین این کتاب بر آن اس��ت که این اثر بتواند ذره ای از وظیفه ما را در قبال دانش و 
فرهنگ این مرز و بوم و هنرجویان عزیز و آینده س��از این کش��ور بزرگ و عظیم اس��لامی به انجام رسانده 

باشد.
در انتها از جناب آقای محمدی سرپرس��ت گرو ه تالیف ، جناب آقای پروین بابت طراحی س��رفصلها و 
جناب آقای مرتضوی بابت صفحه آرایی این کتاب و زحمات ش��بانه روزی این دوس��تان در آماده سازی این 

کتاب بنده را یاری نمودند کمال تشکر را دارم.

با تشکر 
محمدمهدی ریاضی
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هدف های رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود:
کاربردهای نرم افزار دایرکتور را در ساخت چندرسانه ای توضیح دهد

نرم افزار دایرکتور را نصب و فعال سازی کند
بخشهای مختلف پنجره شروع نرم افزار را توضیح دهد
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Director کاربر
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1-1- آشنایی با دایرکتور و کاربرد های آن
دايرکتور محصول ش��رکت نرم افزاری Macromedia اس��ت که بعد از تغییر و تحولاتی، به 
طور کامل اين ش��رکت و نرم افزار های تولید ش��ده ی آن به ش��رکت Adobe انتقال يافت. اين 
ش��رکت با اعمال تغییراتی بر روی اين نرم افزار ها، محصولات جديد را با نام Adobe وارد بازار 
کرد، که در اين میان نرم افزار دايرکتور را می توان يکی از بهترين و حرفه ای ترين نرم افزارهای 
تولید چند  رس��انه ای اين ش��رکت دانس��ت. دايرکتور با داش��تن قابلیت های فراوان قادر است 
 ان��واع فايل های رس��انه ای مانند متن، تصاوير، صداها، فايل ه��ای متحرك و ... را دريافت کرده 
)Import( و آنها را جهت خلق يك نمايش کامل و محاوره ای با امکانات فراوان مديريت کند.

 اين نرم افزار همچنین دارای ويرايش��گرهای داخلی به خصوص جهت خلق و ويرايش متن، 
تصوير و گرافیك های برداری )Vector( اس��ت که کاربر به راحت��ی می تواند از آنها برای ايجاد 
و تغییرات مختلف اس��تفاده کند. لینگو )Lingo( زبان اس��کريپت نويس��ی دايرکتور است که 
توس��ط ++ Visual C نوشته شده، بنابراين دارای دستورات بسیار قدرتمند در زمینه ارتباط و 
کنترل انواع رس��انه ها مي باشد و همچنین کاربر را قادر می سازد برنامه های بسیار پیشرفته ای 
را طراحی و پیاده س��ازی کند. به علاوه امکان توسعه اين زبان توسط ++Visual C وجود دارد 
ک��ه منج��ر به تولید فايل هايی به نام Xtra می گردد؛ به طوری که به راحتی می توان از توابع و 
امکانات تهیه شده در آنها استفاده کرد. )در ضمیمه انتهای کتاب می توانید دو نمونه از ساخت 

Xtra را تجربه کنید.(
حال که با قابلیت ها و توانايی های زبان برنامه نويسی دايرکتور آشنا شديد، لازم است بدانید 
از دايرکتور، اصولا در تهیه و تولید چندرس��انه ای  مختلف اس��تفاده می ش��ود که از مهمترين 

کاربرد های اين نرم افزار می توان به:
•تهیه و تولید نرم افزار های آموزشی  	

•ساخت آزمون های الکترونیکی 	
•ساخت برنامه هاي تفريحي و سرگرم کننده  	

•ساخت بازی های دو بعدی و سه بعدی 	
•ساخت چند رسانه ای های تبلیغاتی 	

•انیمیشن براي مصارف گوناگون )وب، تلويزيون و ...(   	
ما در ادامه ش��ما را بیش��تر با اين نرم افزار و قابلیت ها و ابزارهای موجود در آن برای تولید 

چندرسانه ای ها آشنا خواهیم کرد.
2-1- امکانات مورد نیاز جهت نصب دایرکتور

از آنجاي��ی ک��ه در اين کتاب به معرفی نس��خه  Director Adobe  11.0 خواهیم پرداخت؛ 
ابتدا در زير ش��ما را با حداقل امکانات مورد نیاز جهت نصب نرم افزار آش��نا کرده، در ادامه به 

نحوه نصب و فعال سازی آن می پردازيم.
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حداقل امکانات مورد نیاز جهت نصب نرم افزار:
Vista یا XP )SP2 OR Higher( سیستم عامل ویندوز نسخه های

RAM حداقل 512 مگابایت ●
● حداقل 500 مگابایت فضای آزاد بر روی دیسک سخت 

● پردازنده: پنتیوم 600 مگاهرتز یا بالاتر
● کارت گرافیک و مانیتور رنگی 

DVD Rom Drive ●
● مرورگر اینترنت IE نسخه 6 یا بالاتر

Microsoft® Speech Application Programming Interface (SAPI) 4.0 or later ●
3-1- شناسایی اصول نصب دایرکتور

برای نصب و فعال س��ازی نرم افزار بر روی سیستم و با توجه به اينکه حداقل امکانات مورد 
نیاز فوق در سیس��تم ش��ما موجود است، CD يا DVD نرم افزار را در درايو مربوطه قرار دهید. 
در ادامه اگر CD شما به صورت خود اجرا (Autorun) باشد، اولین پنجره نصب ظاهر می شود؛ 
در غیر اين صورت وارد کشوی نرم افزار شده و فايل Setup را اجرا کنید تا پنجره نصب ظاهر 

شود. دکمه های پیش فرض را مطابق مراحل زيرکلیك کنید تا نصب برنامه انجام گیرد.

شکل 1-1
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شکل 1-2

شکل 1-3
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شکل 1-4

 پ��س از اتمام عملیات نصب با اجرای نرم افزار، پنجره ش��روع نرم افزار باز خواهد ش��د که 
شامل قسمت های مختلفی است.

 
شکل 1-5
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 همانط��ور ک��ه در پنج��ره ف��وق مش��اهده می کنید، بخش س��مت راس��ت که ب��ا عنوان
Create New مش��خص ش��ده، امکان ايجاد يك فايل جديد و بخش س��مت چپ که با عنوان 
Open a Recent Item مشخص گرديده، لیست آخرين فايل هايی است که کاربر به تازگي آن 
را ايجاد يا از آن اس��تفاده کرده اس��ت؛ که می توان با کلیك بر روی نام فايل مربوطه، آن را باز 
کرده، ادامه عملیات را بر روی پروژه انجام داد. علاوه بر اين از قسمت Extend نیز می توان با 

اتصال به منابع اينترنتی، نرم افزار را توسعه و گسترش داد. 

------------------------------
خلاصه مطالب

نرم افزار دايرکتور بهترين ابزار جهت تولید و خلق محصولات چندرسانه ای است که توسط 
زبان اس��کريپت نويس��ی لینگو قادر به کنترل و مديريت هرچه بهتر رسانه هايی همچون متن، 

صدا، گرافیك و ... می باشد.
دايرکتور جزء نرم افزارهای معماری باز بوده، بنابراين می توان قابلیتهای آن را توسط اکسترا 

)Xtra( افزايش داد.
به طور کلی اين نرم افزار در موارد زير کاربرد دارد:

تولید محتوای الکترونیکی
ساخت بازی و سرگرمی

انیمیشن و تبلیغات تلويزيونی
تولید برنامه های کاربردی

در پنجره آغازين برنامه، در بخش س��مت راست که با عنوان Create New مشخص شده، 
امکان ايجاد يك فايل جديد و بخش سمت چپ که با عنوان Open a Recent Item مشخص 
گرديده لیس��ت آخرين فايل هايی که اخیرا توس��ط کاربر ايجاد و يا مورد اس��تفاده قرار گرفته 
را نماي��ش داده که می ت��وان با کلیك بر روی نام فايل مربوطه، آن را باز کرده و ادامه عملیات 
ب��ر روی پ��روژه را انجام داد. علاوه بر اين از قس��مت Extend نیز می ت��وان با اتصال به منابع 

اينترنتی، نرم افزار را توسعه و گسترش داد. 
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---------------------------------
Learn In English

Minimum system requirements
Adobe Director 11 for Windows

Intel Pentium IV 600MHz or higher ●
Microsoft® Windows® XP Service Pack 2 or later or Microsoft Windows  ●
Vista
Microsoft Internet Explorer 6.0 or later ●
512 MB of RAM ●
500 MB of available hard-disk space (additional free space required during  ●
installation)
DVD-ROM drive ●
Microsoft® Speech Application Programming Interface (SAPI) 4.0 or later ●
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واژه نامه تخصصی

Activateفعال کردن

Applicationکاربردی

Authorizationاجازه

Createساختن

Generateتولید کردن

Importوارد کردن

Interfaceرابط کاربر

Laterآخری، عقب تر

Lingoزبان ويژه 

Optionانتخاب

Overبالا

Recentاخیرا

Registerثبت کردن

Speechصحبت

Vectorبردار
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خودآزمایی:
1- حداقل امکانات مورد نیاز جهت نصب Director Adobe 11.0 را بنويسید.

2- کاربردهای ويژه نرم افزار Director را نام ببريد.

پرسش های چهارگزینه ای
1- نرم افزار دایرکتور جزء کدام دسته از نرم افزارهای زیر است ؟

ب( ویرایشگر صدا  الف( طراحی سایت   
د( گرافیکی ج( چند رسانه ای    

2- کدام محصول را توسط دایرکتور نمی توان ساخت؟
ب( آموزش زبان الف( انیمیشن کارتنی   

د( برنامه حسابداری    CD Catalog )ج
3- حداقل RAM مورد نیاز جهت نصب دایرکتور چیست؟

 256MB)ب     MB 512)الف
1GB)د     128MB )ج

4- سیستم عاملی که می تواند دایرکتور را نصب و راه اندازی کند کدام مورد است؟ 
Windows XP Sp2 )ب    Windows XP Sp1)الف

د( موارد ب و ج    Windows Vista )ج
5- اگر بخواهید آخرین فایلی که به تازگی آن را ایجاد  یا مورد اس��تفاده قرار داده اید، دوباره باز کنید از 

کدام گزینه استفاده می کنید؟
  Open a Recent )ب    Create New )الف

 Director Exchange )د    Open Last File )ج
6-…… of RAM needed to install and run Director 11.

a) 256 MB   b)1GB
c) 512 MB   d) 2GB

کارگاه چند رسانه ای:
با توجه به نیازمندی های دايرکتور 11 آن  را در سیس��تم خود نصب کنید و س��پس محیط 

آن  را بررسی کنید.





هدف های رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار  مي رود:

•بخش ه��ای مختلف پنجره های اصلی دایرکتور را معرفی کرده، تنظیمات آنها  	

را انجام دهد
•نح��وه به کارگی��ری انواع رس��انه ها را توضی��ح داده، از رس��انه های خارجی  	

استفاده  کند.
•توانای��ی به کارگی��ری ابزارهای داخل��ی دایرکتور جهت ایجاد رس��انه ها را  	

داشته  باشد.
•عناصر مختلف رسانه  اي را به درون صحنه وارد کند 	
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آشنایی با پنجره های اصلی دایرکتور
از آنجايی که در نس��خه 11 نرم افزار نحوه قرار  گیری پانل ها در پنجره اصلی تغییراتی کرده 
که ممکن است برای کاربران قديمی نرم افزار، چیدمان مناسبی نباشد، شما می توانید به آسانی 

از چیدمان نسخه 8.0 به صورت زير استفاده نمايید:
Window /Panel Sets/Director 8                                              

شکل 1-2  محیط دایرکتور 11

 همانطور که در شکل فوق مشاهده  میکنید سه پنجره اصلی در محیط کار نرم افزار وجود 
دارد که عبارتند از:

 Stage 3- پنجره   Score 2- پنجره   Cast 1- پنجره
علاوه بر سه پنجره اصلی ياد شده، پنجره های فرعی متعددی در دايرکتور وجود دارند که 

پرکاربردترين آنها عبارتند از:
Property Inspector ) بازبین رفتار(: در صورت انتخاب هر پنجره يا هر شی ای در هنگام 

طراحی اين ابزار خصوصیات يا تنظیمات آن را در اختیار کاربر قرار  مي دهد.
 Tool Bax)جعب��ه ابزار(: حاوی ابزار های متداول مانند ابزار متن )Text( که برای طراحی 

صحنه به خصوص فرم ها به کار مي رود. 
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 Cast 1-2- شناسایی پنجره
 محل نگهداری عناصر رس��انه  اي(Cast member( اس��ت که در دايرکتور تولید شده، يا از 
بیرون وارد محیط نرم افزار  مي ش��وند. در واقع اين پنجره همانند کتابخانه  اي اس��ت که تمامی 
عناصر موجود در نمايش را در خود نگهداری  مي کند و طراح می تواند با توجه به نوع پروژه به 

هر يك از آنها و به هر تعدادی که نیاز باشد در صحنه )Stage( استفاده نمايد.
 cast با توجه به اينکه در يك پروژه از انواع مختلفی از رسانه ها استفاده  مي شود؛ در پنجره

نیز امکان Import انواع فايل های رسانه  اي زير به درون کتابخانه Cast وجود دارد:

فرمتفایل رسانه

SWF – GIFانیمیشن

-BMP-GIF-JPEG-LRG-PSD(PHOTOSHOP)-PNGتصویر
TIFF-PICT

FLC-FLIپرونده چند تصویری  

MP3-WAV-AIFFصدا

AVI-QUICKTIME 2,3,4ویدئو

RTF-HTML-TEXT(ASCII)متن

در ي��ك پروژه دايرکت��ور  مي توانید به تعداد دلخواه پنجره Cast تولید کنید. اين قابلیت به 
ش��ما کمك  مي کند تا عناصر رس��انه  اي )Cast member( خود را بهتر مديريت کنید. به اين 
ترتی��ب که می توانی��د تمامی متن ها را در يك پنجره Cast جداگان��ه، تصاوير را در ديگر و به 

همین ترتیب عناصر ديگر را نیز، هر کدام در پنجره ی Cast جداگانه اي را دسته بندی کنید.
ایجاد Cast جدید  1-1-2- اصول 

جهت ايجاد يك Cast جديد به يکی از روش های زير عمل کنید:
 روش اول( در منوی اصلی File / New/ Cast کلیك کرده، سپس نام دلخواهي برای اين 

پنجره قرار داده، روي دکمه Create کلیك نمايید.
 روش دوم( پنج��ره Cast دکم��ه ای به نام Choose Cast وجود دارد که با آن  مي توان يك 
Cast جدي��د ايجاد کرد يا يکی از Castهای ايجاد ش��ده قبلی را انتخاب کرد. برای ايجاد يك 

Cast جديد به روی گزينه New Cast کلیك کنید.
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شکل 2-2  ایجاد کتابخانه جدید

از  ي��ك  ه��ر  از  اس��تفاده 
روش های فوق باعث باز ش��دن 
کادر مح��اوره  اي مطابق ش��کل 

مقابل  مي شود.

                                                           شکل 3-2 کادر محاوره ای ایجاد کتابخانه جدید

در کادر محاوره  اي New Cast نام Cast مورد نظر را در کادر Name وارد کرده، از قسمت 
storage يکی از حالت های زير را جهت ذخیره سازی Cast انتخاب کنید:

Internal: انتخاب اين گزينه موجب  مي شود تا Cast ● ايجاد شده به صورت داخلی باشد 
يعنی به همراه نمايش جاری شما ذخیره و جزئی از آن محسوب شود.

 External : توس��ط اي��ن گزينه می توانید يك Cast ● خارجی ايج��اد کنید که در واقع 
کتابخانه ای است در يك فايل با پسوند cst که بر روی ديسك ذخیره شده و اين امکان 
را فراهم می آورد که ساير نمايش ها بصورت مشترك بتوانند از اين Cast استفاده کنند 
.)به عبارتي ديگر طراح پروژه مي تواند کتابخانه خارجي را به هر پروژه دلخواهي پیوند 
دهد و از عناصر موجود در آن استفاده نمايد. اين کار موجب صرفه جويي در زمان شده 

و حجم پروژه اصلي را کاهش مي دهد.(
نکته:  جهت ذخیره س��ازی يك Cast خارجی کافی اس��ت گزينه Save را از نوار ابزار يا منوی  
file برگزي��ده تا کادر محاوره ایSave Cast  با نامی که قبلا تعیین کرده ايد ظاهر ش��ود، 

مسیر دلخواه را تعیین و دکمه  Save را کلیك کنید.
  Storage اين کادر انتخاب زمانی قابل دسترسی است که از قسمت : Use In Current Movie
گزينه  External  را انتخاب کرده باش��ید. اگر می خواهید از کتابخانه خارجی ايجاد ش��ده در 
نمايش جاری اس��تفاده کنید اين گزينه را علام��ت دار کنید تا يك اتصال میان نمايش جاری 
و کتابخانه خارجی ايجاد ش��ده برقرار گردد )در اصط��لاح کتابخانه به پروژه Link مي گردد(، 
در غیر اينصورت Cast خارجی ايجاد ش��ده قابل دسترسی نخواهد بود مگر آنکه بعدا آن را به 

نمايش خود اتصال دهید که روش کار در قسمت بعدی ارائه شده است.
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Cast 2-1-2-وارد کردن فایل های خارجی به
از آنجاي��ي  که نرم افزارهايي مانند Director معمولا محیطي براي چیدن و مديريت عناصر 
رس��انه اي است، اکثر رس��انه هاي استفاده شده در يك پروژه، در س��اير نرم افزارها ايجاد شده، 
س��پس به داخل نرم افزار Import مي ش��ود. با اين توضیح اگر ش��ما فايل های آماده اي داريد و 
مي خواهید از آنها در نمايش خود اس��تفاده کنید، کافیس��ت آنها را به درون Cast دلخواه خود 

Import کنید.

روش انجام كار:
1- در صورتي که چندين پنجره Cast ايجاد کرده ايد، Cast دلخواه خود را انتخاب کنید.

 File / Import  (R+Ctrl) را کلیك کنید و يا از منوها Import 2- از نوار ابزار استاندارد دکمه
را انتخاب کنید. 

Import شکل 4-2 کادر محاوره ای
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3- از لیس��ت بالاي پنجره مس��یر مورد نظر را جهت انتخاب فايل ه��ا، تعیین کرده، فايل هاي 
مربوطه را انتخاب کنید.

4- دکمه Add را کلیك کنید تا فايل هاي انتخاب شده به File list اضافه شوند.
5- مراحل 4 و 5 را تا انتخاب تمامي پرونده ها تکرار کنید.

نکته: دکمه Add All سبب مي شود تا تمامي پرونده ها ي مسیر مورد نظر، بدون انتخاب آنها 
به لیست اصلي اضافه شوند.

در پايان دکمه Import را کلیك کنید تا فايل هاي انتخابي به Cast مربوطه اضافه گردد. 
نکته: اگر در هنگام Import کردن تصاوير در میان انتخاب هاي شما تصوير وجود داشته باشد، 
دايرکت��ور قبل از وارد ش��دن به درون Cast ، کادر مح��اوره اي زير را جهت تنظیم عمق 

رنگ نمايش مي دهد.

Import شکل 5-2 کادر محاوره ای تنظیمات تصویر جهت

در اي��ن کادر عم��ق رن��گ را ب��راي تصاوي��ر از قس��مت بالا انتخ��اب کنی��د. در صورتي 
 ک��ه م��ي خواهید براي تمام��ي تصاوير انتخاب ش��ده از همین تنظیم اس��تفاده ش��ود، کادر

Same Setting for Remaining Images را علام��ت زده، س��پس ب��ر روي دکمه Ok کلیك 
کنید. در غیر اين صورت براي تك تك تصاوير اين کادر ظاهر مي شود. 

هر Cast Member به وس��یله يك آيکن )مثلًا آيکن A که معرف متن  مي باش��د( و شماره 
س��لولی از پنجره Cast شناسايي مي شود؛ اما ش��ما  مي توانید برای هر عنصر درون اين پنجره 
ي��ك ن��ام دلخواه در نظر بگیريد. به اين ترتیب که روي عنصر مورد نظر خود، کلیك کرده، نام 

دلخواه خود را در کادر نام وارد کنید و در پايان Enter بزنید.
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شکل 6-2 عنصر انتخاب شده به همراه نام آن
پنجره Cast در دو حالت نمايشي قابل دسترس است:

حالت پیش فرض که در آن Cast Member ها به صورت يك لیست نمايش داده مي شوند.
حالتي که يك پیش نمايش کوچك از Cast Member در سلول قابل مشاهده است. 

شکل زير فرم ديگری از نمايش Member ها را نشان  مي دهد.

شکل 7-2 نمایش عناصر به شکل لیست با جزئیات

Cast 3-1-2- آشنایی با نوار ابزار
پنجره Cast دارای يك نوار ابزار ويژه  مي باشد که امکان دسترسی به بسیاری از خصوصیات 

Cast Member ها را فراهم می آورد. شکل زير دکمه های اين نوار ابزار را توضیح می دهد.

Cast شکل 8-2 نوار ابزار
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عملکردنام ابزارابزار

Choose Cast
جهت انتخاب یک Cast یا ساختن 

Cast جدید
Cast View Styleچگونگی نمایش عناصر
Previous Cast Memberدکمه انتخاب عنصر قبلي
Next Cast Memberدکمه انتخاب عنصر بعدي

Drag Cast Member
قرار دادن یک عنصر  در صحنه 

توسط درگ کردن
Cast Member Nameنمایش نام عنصر  و تغییر آن

Cast Member Script(Ctrl +’)
نوشتن یک Script  برای  عنصر 

انتخاب شده
Cast Member Properties (Ctrl+I)نمایش اطلاعات عنصر انتخاب شده

Cast Member Number) شماره ردیف عنصر )ردیف سلول آن

:Cast 4-1-2- تنظیمات
 Cast را انتخاب کنی��د خصوصیات کلی آن از طريق زبانه Cast به ط��ور کلی هرگاه پنجره

پنجره Property Inspector قابل مشاهده است. )شکل 2-9(

Cast شکل 9-2 کادر محاوره ای خصوصیات

اين زبانه دارای خصوصیات زير است:
• مشخص  مي شود، به عنوان مثال اگر نمايش  	Cast ش��ماره رديف ،Number در کادر مقابل
دارای 3 عدد Cast باشد و کاربر دومی را انتخاب کند، اين کادر عدد 2 را نشان  مي دهد.
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به درون  • در بخ��ش Preload  مي توان تعیین نمود که نحوه بارگذاری Cast Member ها 	
حافظه در هنگام اجرای فیلم دايرکتور چگونه باشد که دارای 3 گزينه به شرح زير است:

1- گزينه پیش فرض When Needed: هر زمان نیاز باش��د Cast Member ها را به داخل 
حافظه بارگذاری می کند.

نکته: بهتر اس��ت اين گزينه را تغییر ندهید؛ زيرا از پر ش��دن حافظه اصلی کامپیوتر در ابتدای 
پروژه دايرکتور جلوگیری  مي کند.

 Cast پس از اجرای فريم اول، عناصر مورد نیاز را از کتابخانه :After Frame One 2- گزينه
برداشته و درون حافظه قرار  مي دهد.

3- گزين��ه Before Frame One: قب��ل از اجرای فريم اول، عناصر م��ورد نیاز را از کتابخانه 
Cast برداشته و درون حافظه قرار می دهد.

 Cast تنظیمات سفارشي پنجره
در نرم افزار Director براي انجام تنظیمات سفارشي پنجره Cast پیش تنظیماتی براي کاربران 

وجود دارد که برای دسترسی به اين تنظیمات کافیست يکی از روش های زير را به کار بريد:
1- از من��وی اصلی Edit/Preferences/Cast برنامه را اجرا کرده يا با کلیك راس��ت در زمینه 

Cast و انتخاب گزينه Cast Preferences پنجره مربوط به آن را باز کنید.
به اين ترتیب کادر محاوره ای Cast window pre fernces مطابق شکل زير باز  مي شود.

Cast  شکل 10-2 تنظیمات سفارشی
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5-1-2- اتصال یک کتابخانه خارجی )Cast( به پروژه دایرکتور و قطع اتصال آن 
 cst خارجی در واقع کتابخانه ای است در فايلي با پسوند Cast همانطور که قبلًا گفتیم يك

بر روی ديس��ك ذخیره شده که اين امکان 
را فراهم می آورد س��اير نمايش ها به صورت 
مشترك بتوانند از اين Cast استفاده کنند. 
 cast براي اينکه بتوانیم بین نمايش جاري و
خارجي ارتباط بر قرار کنیم.کافي اس��ت از 
-Cast/Mo هطريق منوي اصلي برنامه گزين

ie/Modify را اجرا کرده تا کادر محاوره اي 
Movie Casts مطابق شکل روبرو باز شود. 

)شکل2-11(
• کلیك کنید تا پنجره انتخاب  	Link روی دکمه (Cast) جهت اتصال يك کتابخانه خارجی
 open را انتخاب کرده و آن را cst ظاهر شود. سپس از مسیر ذخیره شده فايل Cast فايل

کنید تا Cast مورد نظر از داخل پروژه دايرکتور قابل دسترسی باشد.
• را  	Remove جه��ت قطع اتصال يك کتابخانه خارجی آن را از لیس��ت انتخاب کرده، دکمه

کلیك کنید. در پايان کادر محاوره ای Movie Cast را تايید کنید.

2-2- شناسایی اصول کار با Cast member  ها 
 Cast Member همانطور که مي دانید براي خلق يك نمايش ابتدا بايد عناصر نمايشي که به
معروفن��د را داخ��ل نرم افزار Director يا در نرم افزارهاي اختصاص��ي آنها ايجاد کرد. به عنوان 
مثال متون و يا تصاوير از جمله عناصري هس��تند که براي آماده س��ازي آنها مي توانید به يکي 

از دو روش زير عمل کنید:
• استفاده از ابزارهاي داخلي دايرکتور  روش اول:	

• واردک��ردن عناصري که مي تواند انواع مختلفي از پرونده ها باش��د؛ از خارج به  روش دوم:	
درون Castها 

1-2-2- آشنایي با ابزار هاي داخلي 
ب��ه طور کلي در برنامه دايرکتور MX چهار نوع مختلف از ابزار و ويرايش��گر جهت خلق و 

ويرايش Cast Memberها وجود دارد که عبارتند از:
 (Paint Window ) 1- پنجره نقاشي

 (Vector Shape Window) 2- پنجره اشکال برداري
(Text Window ) 3- پنجره متن

(Tool Palette) 4- جعبه ابزار

شکل 2-11
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شما  مي توانید بدون استفاده از برنامه های ديگر نیز داخل برنامه Director اقدام به طراحی 
و ساخت cast memberها مورد نظر کنید؛ البته به اين نکته نیز توجه داشته باشید که بعضی 
از cast memberها ممکن اس��ت به دلیل پیچیدگی با توجه به امکانات محدود ويرايشگرهای 
Director قابل انجام در محیط برنامه نباش��د که در اين حالت اس��تفاده از نرم افزار تخصصی 

برای ساخت cast member مربوطه مناسب تر خواهد بود.
به عنوان مثال ساخت يك دکمه تصويری سه حالته در نرم افزاری مانند photo shop علاوه 
بر اينکه راحت تر قابل انجام اس��ت، به دلیل قابلیت های موجود در نرم افزار، امکانات مناس��ب 
تری را برای ش��ما فراهم خواهد کرد که ممکن اس��ت به هیچ وجه اين امکانات ويرايش��ی در 
ويرايش��گر های Director وجود نداش��ته باش��د. به هر حال ما برای آشنايی هرچه بیشتر شما 
با ويرايش��گر های داخلی نرم افزار Director با يك مث��ال کاربردی نحوه کار با آنها را توضیح 

داده ايم. 

مثال1: ساختن Cast Member توسط ويرايشگرها.
مراحل کار : 

1- در پنجره Cast يك سلول خالي را انتخاب کنید .
2- پنجره Paint را توسط کلیك بر روي دکمه Paint Window  از نوار ابزار استاندارد يا 

گزينه Paint از منوي Window باز کنید .
ترس��یمات دلخواه خود را انجام دهید و س��پس پنجره نقاشي را ببنديد , همانطور که  1 -
مشاهده خواهید کرد در پنجره Cast و در سلول انتخاب شده يك Cast Member که 

همان نقاشي شماست ايجاد شده است.

Bitmap شکل 12-2- مراحل ایجاد یك عنصر
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اگر بخواهید يك  Cast Member از نوع  Bitmap- 2 )تصوير ( را ويرايش کنید کافیست 
در پنج��ره Cast ب��ر روي آن دو ب��ار کلیك کنید , به اين ترتی��ب تصوير مورد نظر در 

پنجره  Paint باز مي شود  .
بطور مش��ابه توسط پنجره Vector- 3 يك ش��کل برداری ايجاد کنید ، به اين ترتیب که 
با کلیك بر روي دکمه Vector Shape Window  ويرايش��گر برداري را باز کرده و 
توسط ابزار ابزار Ellipseيك دايره ترسیم کنید، آنگاه نقطه پايین سمت راست موجود 
برروي دايره را توس��ط ماوس بس��مت داخل آن درگ کنید تا ش��کلي مشابه آنچه در 

تصوير 15-2 مشاهده مي کنید ايجاد شود:

شکل 13-2 روش ایجاد یك شکل برداري

در پايان پنجره Text- 4 را باز کرده و متنی را در آن تايپ کنید و سپس آنرا ببنديد، اکنون 
اگر به Cast نگاه کنید سه عنصر ايجاد شده را در آن خواهید ديد . شکل 2-16

شکل 2-14
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• س��ه دکمه وجود دارد که کار شما  	Text و Vector Shape , Paint    در هر س��ه پنجره
را در س��اختن يك Cast Member جديد و ي��ا ويرايش آنهايي که قبلا ايجاد کرده ايد 

آسان مي کند. شکل زير اين دکمه ها را نشان مي دهد. 

شکل 2-15

دکم��ه  س��بب ايجاد ي��ك Cast Member جديد مي گردد که نوع آن ب��ا توجه به پنجره 
بازشده انتخاب مي شود مثلا اگر اين دکمه را در پنجره Paint کلیك کنید شئي ايجاد شده از 
نوع Bitmap خواهد بود دکمه های جهت حرکت بر روي  Cast Member هاي مش��ابه 

در پنجره Cast مي باشد و به اين ترتیب مي توان آنها را مشاهده و يا ويرايش نمود.    
 Score 3-2- بررسی پنجره

 Cast اگ��ر فايل دايرکتور را مش��ابه يك فیلم در نظ��ر بگیريم، بازيگران اي��ن فیلم همان
member ها مي باشند که درون پنجره هاي Cast نگهداري مي شوند و Score حکم فیلمنامه 
را خواهد داشت. به عبارت ساده تر Score تعیین مي کند که يك بازيگر (Cast member) در 
چ��ه زمان��ي و به چه صورت وارد صحنه (Stage) ش��ود و تا چه مدت خاصي در صحنه حضور 

داشته باشد.

Score شکل 16-2 اجزای پنجره
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همانطور كه در ش��كل فوق مش��اهده مي كنيد اين پنجره داراي دو قس��مت مي باشد كه 
با خط ضخيمي به نام كانال فريمي از يكديگر جدا مي ش��وند. قس��مت بالا، كانال هاي افكت 

مي باشد و قسمت پايين به كانال هاي اسپرايت معروف است.
در واقع قس��مت اصل��ي طراحي يك فيلم دايركتور، توس��ط كانال هاي اس��پرايت صورت 

مي گيرد كه در فصل پنجم بطور مفصل بررسی شده است.

1-3-2- تعیین طول پیش فرض فریم های اسپرایت
دايركتور به طور پيش فرض براي هر اس��پرايت 30 فريم در نظر مي گيرد، مگر اينكه اين 

پيش فرض را به روش زير عوض كنيد:
1- از طريق منوي Edit/ Preferences / Sprite انتخاب كنيد تا كادر محاوره  اي آن به ش��كل 

زير ظاهر شود:

شکل 17-2 تعیین پیش فرض های اسپرایت

2- در كادر مقابل Span Duration تعداد فريم هاي دلخواه براي اسپرايت را وارد كنيد.
3- دكمه OK را جهت ذخيره تغييرات كليك كنيد.

2-3-2- اصول استفاده از كانال هاي اسپرایت
نكته مهم در مورد كانال هاي اسپرايت است كه هر عنصري كه شماره كانال آن بالاتر است از 
نظر موقعيت بر روي اشيايي قرار مي گيرد كه شماره كانال آن پايين تر است. بنابراين اگر مي خواهيد 

مثلاً تصويري را زمينه كار قرار دهيد، بايد آن را در پايين ترين كانال )شماره يك( قرار دهيد.
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شکل 18-2  لایه بندي کانالهاي اسپرایت

همانطور که در شکل 17-2 مشاهده می کنید تصوير زمینه در کانال 1 و تصوير ساعت در 
کانال 2 و بالاخره عکس کره زمین در کانال 3  قرار گرفته است ، بنابراين بخش هايي از تصوير 
زمینه که در زير تصوير س��اعت قرار گرفته قابل مشاهده نیست زيرا اسپرايت ساعت در کانال 
بالاتري نسبت به تصوير زمینه قرار دارد و به همین ترتیب بخش هايي از تصوير زمینه و ساعت 

توسط کره زمین هم پوشاني مي شود زيرا کانال آن از بقیه بالاتر است )کانال شماره 3(.
زمانیکه نمايش را اجرا کنید )توسط دکمه Play نوار ابزار( هد اجرايي که با رنگ قرمز مشخص 
ش��ده ‚ از فريم يك و با س��رعت مش��خص ش��روع به حرکت مي کند و در س��ر راه خود هر 

اسپرايتي را که ببینید پخش خواهد کرد و اينکار تا پايان آخرين اسپرايت ادامه مي يابد.

3-3-2-آشنایی با کانال هاي افکت )جلوه گذاري(
 همانطور که قبلًا اش��اره شد بخش بالايي Score، کانال هاي مربوط به افکت مي باشد که 
با آيکن هاي خاصي در س��مت چپ آنها مشخص شده است و قادرند تأثیرات مهم و جالبي در 

نمايش داشته باشند. اين کانال ها به ترتیب از بالا به پايین عبارتند از:
Script-6   Sound2-5   Sound1 -4   Transition -3   Palette -2   Tempo -1
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شکل 18-2  کانال های افکت

)Tempo( 1-3-3-2- کانال
توس��ط اين کانال مي توان س��رعت حرکت هد )سرعت نمايش( را به چهار روش تعیین 
نم��ود. در ابت��دا بر روي فريم دلخواهي در اين کانال دابل کلی��ك کنید تا کادر محاوره اي 

Properties Frame :Temp به ش��کل زير ظاهر ش��ود.

Tempo شکل 20-2 کادر محاوره ای

همانطور که مش��اهده مي کنید شما مي توانید بس��ته به نیازتان يکي از چهار گزينه زير را 
انتخاب کنید:

Tempo -1: اين گزينه که در ابتدا انتخاب ش��ده اس��ت به شما اجازه مي دهد سرعت حرکت 
هد را توس��ط اسلايدر جلوي آن يا توسط کلیدهاي فلش دار انتخاب کنید که اين سرعت 

بر حسب فريم در ثانیه (FPS) مي باشد.
توجه: اگر از قبل تنظیمي براي س��رعت نمایش تعریف نش��ده باشد، سرعت نمایش 
مطاب��ق با تنظیمات پیش فرض پنجره Control Panel خواهد بود. براي ظاهر کردن این 
پنج��ره از طریق من��وي Window/Control Panel (Ctrl+2) آن را فعال کنید تا مطابق با 

ش��کل  زیر ظاهر ش��ود.
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)Control Panel( شکل 21-2 تابلوی کنترل

2- گزينه Wait به ش��ما اين امکان را مي دهد تاخیري به اندازه حداقل 1 و حداکثر 60 ثانیه 
در محل دلخواهي از نمايش به وجود آوريد. در اين مدت زمان، هد حرکت نمي کند.

3- گزين��ه Wait for Mouse Click or Key Press امکان توقف نمايش را تا زماني که ماوس 
کلیك شود و يا کلیدي از صفحه کلید فشرده شود، به وجود مي آورد.

4- گزينه Wait for Cue Point قابلیت جالبي را براي نمايش به وجود مي آورد که توس��ط آن 
می توان همزمان سازی صدا و تصوير را براحتی انجام داد که در فصل 10 بصورت کاربردی 

تشريح شده است.
مثال2: اين مثال نحوه استفاده از امکانات کانال Tempo را نشان میدهد :

مراحل کار:
نمايش جديدي ايجاد کنید.- 1

دو متن با محتويات Hello و Welcome- 2 ايجاد کرده و آنها را در کانال شماره يك، مطابق 
شکل 22-2 پشت سر هم قرار دهید:

شکل 2-22
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فیلم ايجاد ش��ده را پخش کنید، هد با س��رعت 30- 3 فريم در ثانیه متنها را نمايش مي دهد، 
مي خواهی��م س��رعت را کم کرده و يك توقف 3 ثانیه در بی��ن نمايش دو متن ايجاد کنیم 
 Tempo بنابراين مطابق ش��کل 23-2 کانال هاي افکت را باز کرده و در اولین فريم کانال
دابل کلیك کنید و س��رعت هد را برابر 4 فريم در ثانیه تنظیم کنید، س��پس در فريم 10 
کانال Tempo دابل کلیك کرده و اين بار از بخش Wait  لغزنده را بر روي 3 ثانیه تنظیم 

کنید تا يك تاخیر 3 ثانیه اي ايجاد شود.
فیلم را مجددا پخش کرده و نتیجه کار را بررسي کنید.- 4

شکل 2-23

)Palette( 2-3-3-2- کانال پالت رنگ
توسط اين کانال مي توانید پالت رنگ خود را انتخاب کنید. هر پالت رنگ داراي محدوده اي 
از رنگ هاس��ت که نمايش ش��ما مي تواند از آنها اس��تفاده کند. با دوب��ار کلیك در هر يك از 

فريم هاي اين کانال، پنجره Palette به شکل زير ظاهر مي شود:
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شکل 24-2 کادر محاوره ای پالت رنگ

همانطور که مشاهده مي کنید در لیست پايین افتادني Palette انواع رنگ ها وجود دارد که 
به طور پیش فرض گزينه System Win رنگ هاي ويندوز در آن وجود دارد. اما شما مي توانید 
محدوده رنگ هاي ديگري مانند سیس��تم رنگ کامپیوتره��اي مکینتاش (System Mac) و يا 
 طیف خاکستري (Gray Scale) را انتخاب کنید. دايرکتور به طور پیش فرض از سیستم رنگ

System Win اس��تفاده مي کند؛ مگر اينکه ش��ما در فريم خاصي پالت رنگ جديدي تعريف 
کرده باشید.

)Transition( 3-3-3-2- کانال انتقال
در دايرکتور مي توان براي پخش 
محتويات هر فريم يك جلوه گرافیکي 
که به نام جلوه انتقال شناخته مي شود 
تعريف کرد، به اين ترتیب زمانیکه هد 
وارد، فريم مربوطه مي شود، در عوض 
اينک��ه محتويات آن فري��م را يکباره 
نماي��ش دهد، آن را ب��ه نرمي پخش 
مي کند زيرا طراحي جلوه ها بگونه اي 
اس��ت که باعث پخش هموار نمايش 
به همراه انیمیش��ن هاي زيبا خواهد 

شد. شکل 2-25

شکل 25-2  عملکرد یك جلوه انتقال در صحنه
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انتقال س��بب ايجاد يك جلوه در يك فريم مي شود ‚ جلوه هاي مانند باز شدن يك عنصر 
از وس��ط يا ظاهر شدن يك تصوير بصورت پیکس��لي و غیره. براي ايجاد يك Transition در 

فريم دلخواه خود در کانال انتقال 2 بار کلیك کنید.

نکته:بهترين فريم براي اينکه جلوه بخوبي اثر خود را داشته باشد و رويت شود فريمي است 
که اس��پرايت مورد نظر ش��ما از آن فريم شروع مي شود و به اين ترتیب کادر محاوره اي 

زير باز مي شود.

شکل 26-2 انتخاب جلوه براي یك فریم

در بخش Categories  جلوه ها بر اس��اس نوع دس��ته بندي ش��ده اند. روي هر دسته اي که 
کلیك کنید جلوه هاي آن در بخش س��مت راس��ت )Transition( ظاهر و شما مي توانید جلوه 
دلخواه را از لیس��ت سمت راس��ت انتخاب کنید و سپس تنظیمات بعدي را انجام دهید که به 

شرح زير مي باشد:
لغزنده Duration مدت زمان اجراي جلوه را مشخص مي کند )پیش فرض 2 ثانیه مي شود(

لغزنده Smoothness نرمي انتقال را در بین 2 فريم  تعیین مي کند.
در بخش Affects مي توان تعیین کرد که عمل انتقال تمام صفحه و يا فقط بخشي از صفحه 

را که اسپرايت در آن قرار دارد تحت تاثیر قرار مي دهد.
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4-3-3-2- کانال هاي صدا
همانطور که قبلا در قسمت Tempo اشاره شد؛ اين دو کانال به منظور صداگذاري نمايش 
تعبیه ش��ده اند و به همان روش که يك ش��يء را وارد کانال هاي اسپرايت مي کنید، مي توانید 

صداها را وارد اين کانال ها کنید.
نکته:اگر دو صدا همزماني داش��ته باش��ند دايرکتور هر دو را با هم پخش مي کند. مثلا ش��ما 
مي توانید يك صداي زمینه داش��ته باش��ید و يك صداي اصلي که بر روي صداي زمینه 

پخش مي شود.
تمرين :

اگ��ر مي خواهید صدايي به صورت تکرار )Loop( در نمايش پخش ش��ود يعني در صورت 
اتمام دوباره از اول پخش شود کافیست بر روي صوت مورد نظر در پنجره  Cast دو بار کلیك 
کنید تا کادر محاورهاي خصوصیات صدا مطابق ش��کل 27-2 ظاهر ش��ده و گزينه Loop را 
علامت دار کنید . حال يك صداي کوتاه را وارد يکي از کانالهاي صدا کرده و چگونگي پخش 

آنرا با توجه به فعال و يا غیر فعال بودن گزينه Loop بررسي کنید.

شکل 2-27
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 Behavior Script 5-3-3-2- کانال
آخرين کانال بخش افکت مي باش��د که جهت نوش��تن دس��تورات به زبان Lingo )زبان 
 مخص��وص دايرکتور( به کار مي رود. با دو بار کلیك بر روي يکي از فريم هاي اين کانال پنجره 

Script مطابق شکل مقابل ظاهر مي شود.

Script شکل 28-2 پنجره

همانطور که مشاهده مي کنید دايرکتور اعلان ابتدا و انتهاي کدنويسي را به صورت خودکار 
ايجاد کرده است که شامل On ExitFrame me در خط اول و end در انتهاست که به دايرکتور 
م��ي گويد در صورت عبور هد از اين فريم )فريم��ي که بر روي آن دو بار کلیك کرده ايد( چه 
اتفاقي بیفتد و شما بايد کد خود را وسط اين دو اعلان بنويسید. )آشنايی بیشتر با اين پنجره 

را به فصل توانايی اسکريپت نويسی با لینگو موکول  مي کنیم.(
يکي از س��اده ترين و پر کاربردترين دس��توراتي که جهت کنترل هد به کار مي رود، دستور 
Go مي باش��دکه به چندين روش قابل استفاده اس��ت. ما در اين جا دو نمونه ساده را برايتان 

معرفي مي کنیم که عبارتند از:
 الف( Go Frame n: اين فرمان موجب انتقال هد به فريم ش��ماره n مي ش��ود. مثلا فرمان

 Go Frame1 موجب انتقال هد به فريم اول مي شود.
ب( Go The Frame: اين فرمان باعث هد در فريم جاري مي گردد، بدون اينکه نمايش به 
پايان برس��د. نمونه اي از کاربرد آن نگه داش��تن هد براي منوهاست تا کاربرد گزينه اي از منو 

را کلیك کند و به قسمت ديگر از نمايش هدايت شود.

4-2- آشنایي با پنجره Stage )صحنه(
Stage محل نمايش و خروجي نهايي نمايش است که مي توان خصوصیات آن مانند رنگ 

زمینه و اندازه را به راحتي تغییر داد.
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در صورتي که اين پنجره مخفي شده است به يکي از دو روش زير عمل کنید.
1- از نوار ابزار روي دکمه Stage Window کلیك کنید. 

2- از منوي Window / Stage (Ctrl+1) انتخاب کنید.

Stage شکل 29-2 پنجره

اندازه Stage تعیین کننده ی اندازه نمايش اس��ت. براي ايجاد يك نمايش جديد از طريق 
منوي File /New/Movie آن را انتخاب کنید. در اين حالت يك Stage جديد و خالي با اندازه 
پیش فرض 320 در 240 پیکس��ل ايجاد مي شود. جهت تعیین خصوصیات Stage به یکي از 

دو روش زیر عمل کنید:
 • 	Movie Properties و انتخاب Stage روش اول: کلیك راست برروي زمینه خالي

• 	 Properties Modify /Movie/ روش دوم: از طريق منوي
اجراي هر يك از روش هاي فوق باعث باز ش��دن پنجره Property Inspector مي گردد که 

در زبانه Movie مطابق شکل 30-2 مي توان خصوصیات Stage را تغییر داد.

شکل 2-30
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جهت تعیین اندازه Stage در قسمت Stage Size به دو روش مي توانید عمل کنید:
روش اول: مي توانید به وسیله توسط دکمه فلش دار رو به پايین که در انتهاي اين قسمت 

قرار دارد، يکي از اندازه هاي پیش فرض دايرکتور مثلا 800 × 600 را انتخاب کنید.
روش دوم: مي توانی��د اندازه دلخواه خ��ود را به ترتیب در کادرهاي Width براي )عرض( و 

Hieght براي )ارتفاع( وارد کنید.
در بخش Stage Color بر روي دکمه رنگي کلیك کنید تا جدول رنگ باز ش��ود، س��پس 

رنگ دلخواه را انتخاب کنید.
در قس��مت Channels مي توانید تعداد کانال هاي اس��پرايت را ب��راي Score تعیین کنید 

)پیش فرض 150 مي باشد(.

)Zoom( 1-4-2- بزرگنمایی صحنه
توس��ط اين ابزار  مي توانید میزان بزرگنمايی stage را تعیی��ن کنید. به عنوان نمونه زمانی 
که  مي خواهید بر روی يك صفحه بزرگ مثلا 768 × 1024 کار کنید، بهتر است برای تمرکز 

بهتر روی کار، بزرگنمايی را کم کنید.
ابزار Zoom از سه طريق قابل دسترسی است: )شکل 2-31(

 Stage واقع در پايین پنجره Zoom 1- استفاده از ابزار
View /Zoom 2 – از طريق منوی
3- ابزار Zoom واقع در جعبه ابزار 

شکل 2-31

 Align 2-4-2- مرتب کردن اسپرایت های صحنه با استفاده از
به کمك اين ابزار  مي توانید نحوه ترازبندی عناصر نسبت به يکديگر را تعیین کنید. جهت 

باز کردن اين ابزار از طريق منوي Window / Align (Ctrl+K) آن را فعال کنید.
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Align شکل 32-2 پنجره

جهت ترازبندی اس��پرايت ابتدا آنها را انتخاب کنید، کافیس��ت دکمه Shift را نگه داشته، 
روی اسپرايت های مورد نظر در stage کلیك کنید. سپس يکی از گزينه های زير را در قسمت 

Align برگزينید:

عملکردنام ابزارابزار
Align left edgeتراز بندی بر اساس لبه سمت چپ

 Align Horizontal
center

تراز بندی بر اساس مرکز به صورت افقی

Align Right edgeتراز بندی بر اساس لبه سمت راست

 Align horizontal
Regpoint

تراز بندی بر اساس نقطه ثبت ) اتکا ( 
بصورت افقی

Align Top edgeتراز بندی بر اساس لبه بالا
 Align vertical

center
تراز بندی بر اساس مرکز به صورت 

عمودی
Align Bottomتراز بندی بر اساس لبه پايینی
 Align vertical

Regpoint
تراز بندی بر اساس نقطه ثبت به صورت 

عمودی



2

وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

38

شکل 2-33

مت��ون موجود در ش��کل 33-2 توس��ط گزين��ه Align Horizontal Center از مرکز تراز 
شده اند.

Property Inspector 5-2-آشنایی با پنجره
همانطور که از نام اين پنجره مش��خص اس��ت می توان با آن خصوصیات عناصر موجود در 
نمايش را مش��اهده و تنظیم نمود. به عنوان نمون��ه  مي توان به محل قرارگیری يك تصوير در 

صحنه، عرض، ارتفاع آن و غیره اشاره نمود.
 :Property Inspector نحوه باز کردن

Window /Property Inspector )Ctrl+Alt+S( برای بازکردن اين پنجره کافیس��ت در منوي
کلیك کنید.

اين پنجره دارای زبانه های متعددی اس��ت که با توجه اينکه چه ش��یء در نمايش انتخاب 
ش��ود، به صورت خودکار زبانة مرتبط با آن را انتخاب خواهد کرد. به عنوان نمونه اگر يك عنصر 

در پنجره Cast انتخاب شود. زبانه Member نام و اندازه آن را نمايش خواهد داد. 
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شکل 2-34

 ) Tool Palette( 6-2-آشنایي با جعبه ابزار
برنامه دايرکتور داراي يك جعبه ابزار مي باش��د که به طور پیش فرض در س��مت چپ اين 
برنامه قرار دارد و توس��ط آن مي توانید متن و يا اش��کال مختلفي را به طور مس��تقیم بر روي 

Stage ترسیم کنید.
 Tool Palette گزينه Window در صورتي که جعبه ابزار را مش��اهده نمي کنید از منوي

را انتخاب کنید.
در فصل سوم نحوه کار با اين جعبه ابزار را فرا می گیريد.
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خلاصه مطالب
----------------------------------

سه پنجره اصلی طراحی نمايش عبارتند از:
1- پنجره Cast جهت نگهداری عناصر رسانه ای)Cast member( که می تواند به صورت داخلی 

يا خارجی باشد. 
2- پنجره Score که تعیین میکند يك بازيگر )Cast member( چه زماني و به چه صورت وارد 
صحنه )Stage( شود و تا چه مدت خاصي در صحنه حضور داشته باشد. اگر يك عنصر را از 
پنجره Cast به درون Score بکشید، آن عنصر وارد صحنه شده و يك اسپرايت از آن ساخته 

 مي شود )به طور پیش فرض30 فريم از يك کانال اسپرايت را اشغال  مي کند(
3- پنجره Stage: صحنه نمايش دايرکتور است که نتیجه خروجی را نشان  مي دهد.

پنجره Score دارای دو نوع کانال اس��ت: 1- کانال های اس��پرايت که اصل نمايش را شامل 
 مي شود.2- کانالهای اثرگزاری )Effect( که شامل گزينه های زير بوده و به کمك آنها  مي توان 

تاثیرات مختلفی را به نمايش اضافه کرد:
Tempo -1: تنظیم سرعت هد و يا توقف آن 

Palette -2: تنظیم پالتهای رنگی برای محیطهای مختلف
Transition -3: اضافه کردن جلوه های انتقال

Sound1 -4 و Sound2: اضافه کردن همزمان دو صدا به نمايش
Behavior Script -5: اضافه کردن اسکريپت به فريمها

به کمك ابزار Align  مي توانید نحوه تراز بندی عناصر نسبت به يکديگر را تعیین کنید.
توس��ط پنج��ره Property Inspector  مي ت��وان خصوصیات عناصر موج��ود در نمايش را 

مشاهده و تنظیم نمود.
به کمك جعبه ابزار اصلی دايرکتور مي توانید عناصری مانند دکمه يا اشکال مختلفی مانند 

دايره را به طور مستقیم روي Stage ترسیم کنید.
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Learn In English
---------------------------------
Using the Score

Like the Stage, the Score provides a view of your movie. The Stage provides 
a graphical view. The Score provides a view of the movie’s timeline. The Stage 
displays the point in time that is selected within the Score.

The Score organizes and controls a movie’s content over time in rows called 
channels. The Score includes many Sprite channels for the movie’s sprites. Sprite 
channels are numbered and control when sprites appear in the movie. Additionally, 
the Score includes effects channels that control the movie’s tempo, sound, color 
palettes, transitions, and scripted behaviors.
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واژه نامه تخصصی
Affectبرخورد، اثر کردن بر

Afterبعدی

Alignترازبندی

Beforeقبلی

Behaviorرفتار

Castمعین کردن )نقش بازيگر(

Categoriesدسته بندی

Chooseانتخاب

Cueنشانه

Currentجاری

Durationمدت

Edgeلبه

External خارجی

Fitقابل

Inspectorبازبین

Internal داخلی

Linkپیوند دادن

Mediaابزار

Memberعنصر

Movieسینما

Needنیاز داشتن
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واژه نامه تخصصی

Panelصفحه

Preferenceترجیح

Preload پیش بارگذاری

Propertyخاصیت

Remainingباقیمانده

Removeازبین بردن

Smoothness همواری

Spanمحدوده

Stageصحنه

Storageذخیره سازی

Tempo   زمان

Transition   انتقال

Visibleقابل ديد

Waitمنتظر شدن

Workspaceفضای کاری
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خود آزمایی
1- بخش های مختلف پنجره های اصلی دايرکتور را نام ببريد.

2- انواع Cast را نام برده و مختصر توضیح دهید.
3- در پنجره Score چه قسمت هايی وجود دارد و کاربرد هريك چیست؟

4- از کانل Tempo در پنجره Score چه استفاده  اي  مي شود؟

پرسش های چهار گزینه  اي

1- کدامیک از پنجره های دایرکتور جهت نگهداری عناصر رسانه  اي استفاده  مي شود؟
Score )ب     Stage )الف

Propery Inspector )د    Cast )ج
2-کدامیك از فايلهای زير را نمي توان وارد Cast نمود؟

Avi )ب     Mpg )الف
Mp3 )د    Psd )ج

3- به کمك کدام گزينه  مي توان نحوه بارگزاری عناصر Cast به درون حافظه را تعیین نمود؟
        Preload )ب    Load Method )الف

When Needed )د     Storage )ج
4-کلیدهای فوری جهت احضار پنجره Import کدام مورد است؟

Ctrl+2 )ب     Ctrl+I )الف
Ctrl+R )د     Ctrl+M )ج 

5- به طور پیش فرض دايرکتور جهت ايجاد يك اسپرايت از چند فريم استفاده  مي کند؟
ب(15     الف(24   

ج(30     د( 5
6- توسط کانال Tempo کدامیك از تنظیمات زير را نمي توان انجام داد؟

الف( تنظیم سرعت هد  
ب( ايجاد جلوه انتقال بین دو فريم  

ج( توقف هد به مدت 5 ثانیه  
د( توقف تا زمانیکه يك صدا به طور کامل پخش شود.

7- دستور توقف هد در يك فريم چیست؟
 stop )ب   go the frame )الف

go frame )د     pause )ج
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8- کلیدهای فوری جهت نمايش و يا مخفی کردن Property Inspector کدامست؟
   Ctrl+Shift+S )ب    Ctrl+Alt+S )الف

Ctrl+Shift+P )د    Ctrl+4 )ج
9- The Score includes ….........… channels that control the movie’s tempo, 

sound, color , etc.
a) Sprite   b) Effect
c) Behaviors   d) Transition

کارگاه چند رسانه اي
 1- يك برنامه آموزش زبان ساده خلق کنید. برای اين کار حداقل از 5 تصوير استفاده کنید، 
به طوريکه هر عکس جداگانه در صحنه ظاهر ش��ده، نام آن زير عکس نمايش داده ش��ود. 

)اندازه صحنه را 500 در 330 در نظر بگیريد، تصوير را از بیرون وارد کنید(.
 2- ي��ك آلبوم عکس با حداقل 10 تصوير بس��ازيد، به طوريکه هر عک��س حداقل 3 ثانیه در 
صحنه حضور داش��ته باشد. از کانال Transition جهت اعمال جلوه های انتقال به عکس ها 

استفاده کنید.

راهنمايى:برای اينکه طول فريم ها کم شود سرعت حرکت هد )Tempo( را کم کنید. به عنوان 
مثال اگر Tempo =3 باشد کافیست طول هر اسپرايت را 3 فريم در نظر بگیريد.





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

یک تصویر Bitmap را خلق کرده یا آن را ویرایش کند.
تصاویر برداری Vector را تولید کرده و آنها را ویرایش کند.

تصاویر Bitmap را فشرده کند.
از جعبه ابزار اصلی دایرکتور جهت ایجاد عناصر در صحنه استفاده کند.
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مقدمه:
يکی از راه های ارتباط موثر و کارآمد جهت انتقال مفاهیم، اس��تفاده از گرافیك های مناس��ب 
در کنار متون توصیفی می باش��د که باعث زيبايی پروژه ش��ده و جذابیت آنرا افزايش می دهد. 
در طراحی يك پروژه واقعی اغلب گرافیك ها توس��ط نرم افزارهايی همچون Photoshop و يا 
CorelDraw طراحی شده و سپس وارد دايرکتور می گردد اما در اين نرم افزار ويرايشگرهايی 
جهت تهیه گرافیکهای پیکس��لی )Raster( و برداری )Vector( در نظر گرفته ش��ده است که 
کاربر در مواقع ضروری بتواند حداقل نیازهای خود را برآورده س��ازد. همچنین در جعبه ابزار 
اين نرم افزار، ابزارهايی جهت طراحی س��ريع اش��کال ساده )Shape( مانند مربع و دايره وجود 

دارد که توسط آنها می توانید به آسانی اشکال ذکر شده را بر روی Stage ترسیم کنید.

 Paint 1-3- پنجره
اين پنجره داراي ابزارهاي زيادي براي ويرايش تصاوير Bitmap و خلقCast Memberهايي 

از نوع Bitmap است. براي باز کردن اين پنجره به يکی از دو روش زير عمل کنید:
1( بر روي دکمه Paint Window در نوار ابزار کلیك کنید. 

Window à Paint (Ctrl+5( )2

Paint شکل 1-3 پنجره
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بس��یاري از ابزارهاي پنجره نقاش��ي همان ابزار هاي ساده اي هستند که در برنامه هاي ديگر 
مانند Paint ويندوز و يا فتوشاپ با آنها آشنا شده ايد. ذکر آنها ضروري به نظر نمي رسد و در اينجا 

فقط ابزار هايي را شرح مي دهیم که با آنها آشنايي نداريد و مخصوص اين برنامه مي باشد.

 Registration Point 1-1-3- ابزار نقطه ثبت
نقط��ه ثبت يك Member Cast نقطه اي اس��ت که مختصات ط��ول (x) و عرض (Y) آن در
Stage با توجه به آن سنجیده مي شود و در حالت پیش فرض براي تمامي تصاوير در مرکز آنها 

قرار دارد. اما شما مي توانید اين نقطه را به دلخواه تغییر دهید که روش کار به صورت زير است:
1- ابزار نقطه ثبت را انتخاب کرده، روی قسمت دلخواه تصوير کلیك کنید.

2- اگر می خواهید نقطه ثبت يك تصوير دقیقاً در وسط آن قرار گیرد، بر روي اين ابزار دو بار 
کلیك کنید. )شکل 3-2(

Registration Point شکل 2-3 ابزار

 Hand 2-1-3- ابزار دست
جهت جابه بجايي تصوير درون پنجره Paint استفاده مي شود. روش کار:

1- ابزار Hand را انتخاب کنید.
2- با عمل کشیدن و رها کردن (Drop & Drag) بر روي تصوير مي توان آن را جابجا کرد.
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نکته:در صورتي که فقط مي خواهید تصوير فقط در راس��تاي عمودي يا افقي جابجا ش��ود، از 
کلید Shift کمك بگیريد.

Hand شکل 3-3 ابزار

 Paint Bucket 3-1-3- ابزار سطل رنگ
 (Pattern) جهت پر کردن يك ناحیه بسته با يك رنگ، طیف رنگي يا الگو

براي پر کردن يك ناحیه بسته با رنگ خاصي:
1- ابزار Paint Bucket را انتخاب کنید.

 (Foreground) 2- رنگ دلخواه خود را انتخاب کنید
3- بر روي ناحیه مورد نظر کلیك کنید.

Paint Bucket شکل 4-3 ابزار
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 Pattern 4-1-3- ابزار الگو
براي قرار دادن يك الگو به جاي رنگ زمینه (Foreground) مي توان از آن استفاده کرد. 

Pattern شکل 5-3 ابزار

همچنین مي توان با انتخاب گزينه Tile Setting بخشي از يك Cast Member را به عنوان 
الگو مورد استفاده قرار داد، برای اين کار: 

1- بر روي ابزار Pattern دکمه ماوس را پايین نگهداريد.
2- الگوي مورد نظر خود را انتخاب کنید.

3- يا با کلیك بر روي گزينه Tile Setting پنجره آن را باز کنید.
اکنون مي توانید به روش زير از يك Cast Member يك الگوي دلخواه ايجاد کنید:

1- در بخش Source گزينه Cast Member را انتخاب کنید.
2- به کمك دکمه هاي Next و Cast Member ،Previous مورد نظر را انتخاب کنید.

3- در بخ��ش Width و 
Height ط��ول و عرض الگو 

را مشخص کنید.
4- قسمت مورد نظر را بر 
روي Cast Member انتخاب 

کنید و در انتها Ok کنید.
5- حال الگوي س��اخته 
ک��رده،  انتخ��اب  را  ش��ده 
ترسیمات خود را آغاز کنید.

شکل 6-3 طراحی الگوی دلخواه
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

 Pattern Setting 1-4-1-3- تنظیمات الگو
ب��ا انتخ��اب گزين��ه Pattern Setting از کادر محاوره اي الگو ها، پنج��ره تنظیمات الگو ها 

ظاهر مي شود.
الگوي مورد نظر خود را انتخاب کنید، در صورت لزوم به کمك دکمه هاي جهت دار، جهت 

الگو را تغییر دهید يا با دکمه Inverse آن را به حالت معکوس درآوريد.

شکل 7-3 تنظیمات الگو

اکن��ون مي توانید از ابزارهايی که دارای رنگ پرکننده هس��تند مانند Filled Ellipse و يا 
سطل رنگ از الگوی خود استفاده کنید. شکل زير يك نمونه را نشان مي دهد. 

شکل 8-3  استفاده از الگو برای دایره



3

توانایی کار با تصاویر Bitmap و 
برداری-روش کار با جعبه ابزار

53

 Color Gradient 5-1-3- رنگ نوانس
همانطور در ش��کل زير مش��اهده مي کنید رنگ هاي نوانس ش��امل دو رنگ مي باشد. پس 
از انتخاب اين رنگ ها يك طیف رنگي از آنها س��اخته مي ش��ود که رنگ آغازين و رنگ سمت 

راست، رنگ پاياني آن است.
ب��ا کلی��ك بر روي مثلث میاني دو رن��گ مي توان نحوه قرار گرفتن ي��ا تأثیر Gradient را 

تعیین نمود.

Gradiant شکل 9-3 نحوه استفاده از رنگ

 Color Depth 6-1-3- ابزار عمق رنگ
اين ابزار عمق رنگ Cast Member جاري را نمايش مي دهد. با دو بار کلیك کردن بر روي 

آن پنجره Transform Bitmap مطابق شکل ظاهر مي شود.

شکل 10-3 تنظیم عمق رنگ

از لیس��ت Color Depth مي توان عم��ق رنگ دلخواهي را براي تصوي��ر انتخاب نمود. در 
قسمت Size مي توان اندازه تصوير را تغییر داد که به دو صورت قابل استفاده است. 
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

1- طول و عرض دلخواه خود را به ترتیب در کادرهاي Width و Height وارد کنید.
 Maintain Proportions نکته: اگر مي خواهید نسبت طول به عرض تصوير ثابت بماند، گزينه

را غیر فعال نکنید )تیك دار بماند(.
2- اگر مي خواهید اندازه تصوير را با يك مقیاس معیني که به درصد تعیین مي شود کوچك يا 
بزرگ کنید؛ مقدار را در Scale وارد کنید )مقدار 100 اندازه اصلي اس��ت( مثلا مقدار 50 

تصوير را نصف و مقدار 200 آن را دو برابر مي کند.
 Paint 7-1-3- نوار ابزار پنجره

اي��ن ن��وار ابزار که در بخش بالايي پنجره نقاش��ي ق��رار گرفت��ه، داراي دکمه هايي جهت 
تأثیرگذاري بر روي تصاوير Bitmap اس��ت. قب��ل از تاثیر گذاري بر روي يك تصوير ابتدا بايد 

ناحیه مورد نظر را با ابزار Lasso يا Marquee به حالت انتخاب در آوريد.
شکل زير اين نوار ابزار را به همراه کاربردهايش نشان مي دهد.

 Paint شکل 11-3 نوار ابزار

عملکردنام ابزارابزار

 Flip
  Horizontalقرينه کردن افقي

Flip Verticalقرينه کردن عمودي

Rotate Leftچرخاندن به اندازه 90 درجه به سمت چپ

Rotate Rightچرخاندن به اندازه 90 درجه به سمت راست

Free Rotateچرخاندن با زاويه دلخواه

Skewپیچاندن با زاويه دلخواه
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عملکردنام ابزارابزار

Warp

شبیه ابزار Skew عمل مي کند با اين تفاوت که در عمل پیچاندن 
شکل شبیه متوازي الاضلاع در مي آيد اما توسط Warp مي توان 

به عنوان مثال شکل را درون يك زوزنقه محدود نمود.

Perspectiveتوسط اين ابزار مي توان يك ديد سه بعدي ايجاد نمود

Smooth. نرم و هموار کردن لبه هاي تیز شکل انتخاب شده

Trace Edges . عمل میکند Smooth اين دکمه بر خلاف

Invert)اين ابزار رنگها را معکوس مي کند )نگاتیو

Lighten)افزايش نور ناحیه انتخاب ) روشن تر کردن

Darken) کاهش نور ناحیه انتخاب ) تاريك تر کردن

Fill.يا يك الگو پر مي کند Foreground ناحیه انتخاب شده را توسط رنگ

Switch Colors جابجا کردن رنگ زمینه و قلم

Bitmap 2-3- فشرده سازي تصاویر
هنگامي که شما از تصوير Bitmap درون پروژه خود استفاده مي کنید؛ به دلیل حجم بالاي 
اين تصاوير پروژه نهايي شما نیز داراي حجم بالايي خواهد بود.به خصوص زماني که مي خواهید 
از نمايش خود در وب اس��تفاده کنید. بنابراين، بهتر اس��ت حج��م Bitmapها را به روش زير 

کم کنید.
1- تصوير مورد نظر خود را در پنجره Cast انتخاب کنید.

2- از طريق منويWindow à Property Inspector را انتخاب کنید يا روي تصوير مورد نظر 
در پنجره Cast کلیك راست کرده، گزينه Cast Member Properties را انتخاب کنید.

3- در زبانه Bitmap مطابق ش��کل س��مت چپ يك مثلث کوچك وجود دارد که با کلیك بر 
روي آن مي توان قسمت فشرده سازي را باز کرد.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

BitMap شکل 12-3 فشرده سازی تصاویر

در اين قسمت يك لیست کشويي وجود دارد که داراي سه گزينه است:
 Quality اين گزينه را انتخاب کرده، لغزنده JPEG 1- براي استفاده از فشرده سازي با فرمت
را تنظیم کنید. توجه داش��ته باش��ید که هرچه لغزنده به طرف 100 حرکت کند؛ کیفیت 

بیشتر شده، حجم بالا مي رود و بالعکس.
2- براي فشرده سازي به روش استاندارد دايرکتور، گزينه Standard را انتخاب کنید.

 Movie Setting 3- براي فشرده سازي تصاوير مطابق با تنظیمات معین شده در نمايش، گزينه
را برگزينید.

:Paint نکته:كاربرد خط كش در پنجره
جهت س��هولت در طراح��ي تصاوير و توانايي اندازه گیري ترس��یمات مي توان از خط کش 
تعبیه ش��ده در پنجره Paint استفاده نمود که جهت فعالسازي لازمست در حالیکه پنجره آن 

باز است از طريق منوها View / Rulers را انتخاب کرد. )شکل 3-13(
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Paint شکل 13-3 خط کشها در

همانطور که در ش��کل فوق مشاهده مي کنید واحد اندازه گیري پیش فرض خط کش، پیکسل 
)Pixel( مي باش��د که جهت تغییر آن به واحدهاي اينچ )In( و س��انتي متر)Cm( کافیست بر 
روي واحد اندازه گیري کلیك کنید تا با هر بار کلیك، تغییر کند. توجه داشته باشید در حالتي 
که واحد اندازه گیري را Pixel تعیین کرده باش��ید اعداد موجود در خط کش عمودي، بدلیل 
کمبود فضا بصورت دو رقمي نمايش داده مي شوند )شکل 13-3( ، و لازمست آنها را 10 برابر 

کنید بنابراين عدد 10 به مفهوم 100 پیکسل مي باشد.

)Vector Shape( 3-3- پنجره تصاویر برداري
تصاوير برداري (Vector) از منحني ها يا Curves تشکیل شده اند. براي ايجاد اين تصاوير 
مي توانید از پنجره Vector Shape اس��تفاده کنید. برخ��لاف تصاوير Bitmap که در آن کلیه 
نقاط مربوط به تصوير درون فايل ذخیره مي ش��ود، در تصاويربرداري فرمول هاي رياضي جهت 

ترسیم اشکال ذخیره مي گردد. بنابراين نسبت به Bitmap ها حداقل دو مزيت بزرگ دارند:
1- حجم آنها خیلي کمتر است.

2- با تغییر اندازه، کیفیت آنها تغییر نمي کند.
جهت باز کردن پنجره Vector به يکي از دو روش زير عمل کنید:

1 ( کلیك روي دکمه Vector Shape در نوار ابزار 
 Window àVector Shape (V+Shift+Ctrl) 2 ( از طريق منو
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 14-3 پنجره تصاویر برداری

:Vector Shape آشنایي با جعبه ابزار پنجره

Vector شکل 15-3 جعبه ابزار پنجره
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)Arrow( 1-3-3- ابزار پیکان
توسط اين ابزار، مي توانید اشکال را جابجا کرده و يا ويرايش کنید. روش کار:

1- ابزار را انتخاب کنید.
2- روي شکل مورد نظر کلیك 

کنید تا انتخاب شود.
3- جه��ت جابج��ا کردن يك 
کافیست  برداری،  ش��کل 
يکی از خطوط آن را گرفته 
و درگ کنی��د. ويراي��ش 
کردن يك شکل برداری از 
طريق نقاط آن امکان پذير 
است و مي توانید به سادگی 
بر روی نقاط عمل درگ را 

انجام دهید.
ش��کل روبرو ويرايش يك 
دايره را به ص��ورت يك هلال 

ماه نشان مي دهد. 

Pen 2-3-3- ابزار قلم
توسط اين ابزار شما مي توانید خطوط يا منحني ها را ايجاد کنید.

1- ابزار را انتخاب کنید.
2- در ي��ك نقط��ه کلیك کرده، ماوس را به نقطه دوم انتقال داده، مجدداً کلیك کنید، به اين 
ترتیب يك خط ايجاد مي ش��ود. اکنون اگر در نقطه جديدي کلیك کنید، از نقطه انتهايي 

ترسیم قبلي يك خط جديد تا نقطه جديد ترسیم مي شود.
3- براي ترس��یم منحني Curve کافیس��ت به جاي کلیك، عم��ل درگ را انجام دهید. به اين 
ترتیب يك منحني ترس��یم مي شود. هر منحني داراي يك نقطه است که داراي دستگیره 
مي باش��د (Handle) و ش��ما مي توانید با گرفتن هر يك از نقاط دو س��ر دس��تگیره شکل 
منحن��ي و نحوه خم ش��دن آن را تغییر دهید. همچنین مي توانی��د با گرفتن نقطه واقع در 
منحني )نقطه وسط دستگیره يا Handle(، طول منحني را کم يا زياد کنید. شکل زير اين 

دستگیره را نشان مي دهد.

Arrow شکل 16-3 ابزار
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

Pen شکل 17-3 ابزار

نکت��ه:  يک��ی از کاربردهای مهم ابزار Arrow ويرايش نق��اط موجود روی خطوط يا منحنی ها 
مي باشد که با کلیك بر روی هر نقطه، دستگیره هايی ظاهر شده، امکان ويرايش منحنی 

فراهم می گردد.
تمرين:

اشکال زير را توسط ابزار Pen طراحي کنید. شکل 3-17

Pen شکل 18-3 طراحي توسط ابزار
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Registration Point 3-3-3-ابزار نقطه ثبت یا
اين ابزار در قسمت Paint )نقاشي( بررسي شده است.

) Filled Rectangle(و مستطیل توپر )Rectangle( 4-3-3- ابزار هاي مستطیل
اي��ن ابزارها در پنجره نقاش��ي (Paint) نیز موجودند؛ با اين تف��اوت که برداری اند؛ يعنی 
پس از ترسیم در چهار گوشة مستطیل چهار نقطه وجود دارد که با کلیك روي آنها و عمل 

درگ کردن مي توانید ش��کل مس��تطیل را تغییر دهید مثلا آن را ذوزنقه کنید.
ش��کل زي��ر دو نمونه نقاط چهار گوش��ه تغییر يافته ان��د، مي بینید. )از اب��زار Arrow کمك 

بگیريد(.

شکل 19-3 تغییر شکل مستطیل به ذوزنقه

5-3-3-ابزارهاي مستطیل گرد و مستطیل تو پر گرد 
اين دو ابزار مانند دو ابزار قبلي يعني مس��تطیل و مس��تطیل تو پر هس��تند با اين تفاوت 
که گوش��ه هاي آنها گرد )منحني( اس��ت. همچنین داراي دو دس��تگیره هستند که با کلیك 
روي هر يك از دو نقطه موجود در منحني ظاهر مي ش��وند و مي توان ش��کل و اندازه منحني 

را  تغیی��ر داد.
شکل زير کاربرد اين دو ابزار را در حالت عادي نشان مي دهند.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 20-3 مستطیل های گرد

 ش��کل زير نمونه اي از تغییر گوش��ه ها با اس��تفاده از دستگیره ها مي باش��د. )از ابزار فلش
Arrow  کمك بگیريد.(

شکل 21-3 تغییر شکل مستطیل های گرد

 ) Filled Ellipse( و بیضي توپر )Ellipse( 6-3-3- ابزار هاي بیضي
همانطور که در اش��کال فوق مشاهده مي کنید، اين ابزارها نیز امکان تغییر شکل بیضي را با 
Handle ها فراهم مي کنند. به عنوان تمرين يك دايره ترسیم و آنرا به شکل 22-3 تبديل کنید.
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شکل 22-3 تغییر شکل دایره

Stroke Width 7-3-3- ابزار
از اين ابزار براي تعیین ضخامت خطوط مي توانید اس��تفاده کنید. به خطوط دور اش��کال 
مثلًا خطوط دور يك دايرۀ تو پر Stroke گفته مي ش��ود. روي مثلث رو به پايین کلیك کنید و 

ضخامت دلخواه خود را مطابق شکل انتخاب کنید.

 
شکل 23-3 تعیین ضخامت خطوط
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

  Stroke Color8-3-3- ابزار
اين ابزار تعیین کننده رنگ خطوط پیرامون شکل است.

 Fill Color 9-3-3- ابزار
اين ابزار رنگ پرکننده داخلي را تعیین مي کند.

  Background Color 10-3-3- ابزار
اين ابزار رنگ محیط پیرامون اشکال در پنجره Vector Shape را مشخص مي کند.

Close Shape 11-3-3- ابزار
به کمك اين ابزار مي توان تعیین نمود، آيا يك ش��کل باز باشد يا بسته. به عنوان نمونه اگر 
يك مس��تطیل ترسیم کنید و اين گزينه را غیر فعال کنید، ضلع سمت چپ آن برداشته شده 

و شکل باز و بدون رنگ مي شود.

Close Shape شکل 24-3 ابزار

Type Fill  12-3-3-انتخاب نوع پر شدن اشکال
ابزار Fill داراي 3 گزينه يا انتخاب است. 

1- با انتخاب No Fill ديگر نمي توان اشکال توپر ترسیم کرد. 
Solid -2: با رنگ Foreground  اشکال را پر مي کند.

Gradient Fill -3: توسط طیف رنگي اشکال را پر مي کند. براي تعیین رنگ هاي طیف از ابزار 
Gradiant Colors استفاده کنید و رنگ شروع و پايان را براي طیف خود انتخاب کنید.

Vector Toolbar 13-3-3-آشنایي با نوار ابزار
اين نوار ابزار که در قس��مت فوقاني پنجره Vector Shape قرار گرفته، ش��امل گزينه هايي 
براي تعیین نوع نوانس )طیف رنگي يا Gradient ( مي باشد. به کمك اين جعبه ابزار مي توانید 

حالت هاي طیف رنگي را در اشکال، مديريت کنید.
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Vector شکل 25-3 نوار ابزار

Gradient Type: در اين قسمت شما مي توانید نوع طیف رنگي را انتخاب کنید که عبارتند از: 
Linear -1: طیف خطي

Radial -2: طیف حلقوي 
Gradient Cycles: تن��اوب رنگ ه��ا را در نوانس تعیین مي کن��د. يعني يك طیف در يك 

شکل چند بار تکرار شود.
 Gradient Spread: چگونگي ايجاد رنگ را در سطح شکل کنترل مي کند. 

Gradient Angle: سبب چرخش نوانس در حالت خطي مي شود. )زاويه نوانس(
در شکل زير از طیف رنگی نوع Linear با مشخصات Cycles=4 و Spread=100 و بالاخره 

Angle=45 استفاده شده است. 

شکل 26-3 تعیین طیف رنگی

نکته: تنظيم خصوصيات تصاوير برداري:
 Property Inspector موجود در Vector امکان تنظیم خصوصیات اشکال برداری توسط زبانه
 Vector وج��ود دارد ، برای اين منظور کافیس��ت ش��کل ب��رداری را انتخاب ک��رده و از زبانه

تنظیمات را مطابق شکل 27-3 انجام دهید.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

Vector شکل 27-3 تنظیم خصوصیات اشکال برداری توسط زبانه

4-3- استفاده از جعبه ابزار دایرکتور 
جعبه ابزار دايرکتور ش��امل ابزارهای مفیدی جهت خلق و دستکاری کردن اسپرايت ها در 
صحنه مي باش��د. اين جعبه ابزار حاوی عناصر ترس��یمی مانند اش��کال و عناصر از قبل آماده 

اس��ت که به Component معروفند 
و می توانید آنها را به صورت مستقیم 

در صحنه استفاده کنید.
توجه کنید که اين اشکال نسبت 
 Paint به اشکال تولید شده در پنجره
نیاز به حافظه کمتري دارند و براي 
س��اخت پروژه هايي که در اينترنت 

عرضه مي شوند، مناسبند.
اگ��ر اي��ن جعب��ه اب��زار مخف��ي 
 ش��ده اس��ت باي��د از طري��ق من��و

 WindowàTool Palette (Ctrl+7)
آن را انتخاب کنید.

شکل 28-3 جعبه ابزار دایرکتور
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اگ��ر يك عنص��ر را از طريق اين جعبه اب��زار روي Stage قرار دهی��د )به عنوان نمونه يك 
مستطیل يا يك دکمه( در اين حالت يك عنصر جديد در پنجره Cast ايجاد مي شود. همچنین 

يك Sprite از آن در پنجره Score در محل هد، ساخته مي شود. به شکل زير دقت کنید.

شکل 29-3 روش کار با جعبه ابزار دایرکتور

در اينجا برخي از ابزار هاي مهم اين جعبه ابزار را شرح مي دهیم

View Style 1-4-3- دکمه
اين دکمه نوع ابزارهای قابل نمايش در جعبه ابزار را تعیین مي کند و ش��امل سه گزينه به 

شرح زير مي باشد:
Flash component -3      Classic -2  Default -1

حالت نمايشی Classic شامل ترکیبی از عناصر معمولی ترسیمی مانند شکل ها و اجزايی 
مانند دکمه معمولی مي باشد )عناصری که در نسخه های پايین دايرکتور مانند نسخه 8 وجود 

داشتند(.
حالت نمايش��ی Flash component شامل اجزاء نرم افزار Flash مي باشد که قابل استفاده 

و اسکريپت نويسی در دايرکتور هستند.
حالت نمايش��ی Default شامل ترکیبی از عناصر معمولی ترسیمی مانند شکل ها و اجزای 

Flash مي باشد. )شکل 3-30(
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 30-3 سه حالت مختلف جعبه ابزار دایرکتور

2-4-3- ابزار Arrow )پیکان( 
به کمك اين ابزار که به طور پیش فرض در شروع کار با دايرکتور در حالت انتخاب است شما 
قادريد يك شکل را در Stage جابجا کنید يا Sprite آن را در Score روي فريم ها يا کانال ها جابجا 
کرده، طول فريم های آن را تغییر دهید. همچنین مي توانید چندين شکل )شي ء( را در Stage به 

حالت انتخاب درآوريد. براي اين منظور به يکی از روش های زير عمل کنید:
در نقط��ه خالي از Stage کلی��ك کنید و با 
کشیدن ماوس بر روي شکل ها )يك کادر به دور 

اشکال( آنها را به حالت انتخاب درآوريد.
اولین عنصر را انتخاب کرده، دکمه Shift را 

نگه داشته و روی ساير عناصر کلیك کنید.
توجه: براي خارج کردن اشکال از حالت انتخاب، 

در نقطه خالي از Stage کلیك کنید.
  

Aroow شکل 31-3 انتخاب اشیاء توسط
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3-4-3- ابزار چرخش و پیچش 
از اين ابزار جهت چرخاندن و پیچاندن اشکال در Stage استفاده مي شود.

روش چرخاندن يك شکل: 
نکته: اش��کالی که با جعبه ابزار دايرکتور ايجاد می ش��وند، قابل چرخش يا پیچش نیس��تند؛ 
در عوض فضای کمتری را نس��بت به س��اير اشکال ايجاد ش��ده ی ويرايشگرهای داخلی 

دايرکتور مانند پنجره نقاشی، اشغال می کنند.
1- شيء مورد نظر را در Stage انتخاب کنید.
2- ابزار Rotate And Skew را انتخاب کنید.

3- در اين حالت دس��تگیره هايي (Handle) که به صورت دايره هس��تند بر روي کادر انتخاب 
شکل ظاهر مي شود.

4- درون شکل کلیك کنید تا ماوس شبیه يك فلش دايره اي درآيد.
5- با عمل درگ کردن ماوس، مي توانید شکل را بچرخانید.

Rotate شکل 32-3 چرخش شکل توسط ابزار

1-3-4-3- روش پیچش موضوعات 
همانند روش چرخاندن است با اين تفاوت که در مرحله 4 به جاي کلیك درون شکل، روي 
دس��تگیره هاي اطراف شکل کلیك کنید تا مکان نما به صورت يك چهار ضلعي درآيد. سپس 

با عمل درگ کردن مي توانید موضوع را بپیچانید.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

skew شکل 33-3 پیچش شکل توسط ابزار

3-4-3- ابزار Hand )دست( 
جهت حرکت صفحه Stage به اطراف به کار مي رود. کاربرد اين ابزار بیشتر زماني است که 
اندازه پنجره Stage بزرگ باش��د يا بزرگنمايي آن بیشتر از100 در صد باشد، در اين حالت ها 

مي توان با استفاده از ابزار Hand ناحیه هاي مختلفي از Stage را ظاهر و روي آن کار کرد.

 Magnifying Glass 4-4-3- ابزار
 Stage به کار مي رود. با هر بار کلیك کردن روي آن Stage براي بزرگ نمايي و کوچك نمايي
يك درجه بزرگ تر مي شود. براي کوچك نمايي نیز قبل از کلیك، دکمه Alt را پايین نگهداريد.

 )Text( 5-4-3- ابزار متن
براي تولید متن هاي قابل ويرايش در Stage به کار مي رود. براي استفاده از اين ابزار:

1- ابزار متن را انتخاب کنید.
2- در نقطه دلخواه خود در Stage کلیك کنید و متن 

خود را تايپ کنید.
توج��ه:در صورتي ک��ه مي خواهید س��طر جديدي را 
تايپ کنید دکمه Enter را فش��ار دهید تا سطر 

جديدي ايجاد شود.
3- در پاي��ان در نقطه خال��ي از Stage کلیك کنید تا 
متن تايپ ش��ده، ثبت شود و بعد از حالت ويرايش 

خارج شويد.
   Text شکل 34-3 ایجاد متن توسط ابزار
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 Button )Flash Component( 6-4-3- ابزار دکمه فشاري
اين ابزار يك دکمه فشاري آماده از نوع Flash را در Stage ايجاد مي کند. روش کار:

1- ابزار را انتخاب کنید.
2- در نقط��ه دلخ��واه خ��ود در Stage کلیك کنید تا دکمه ای با مش��خصات پیش فرض در 

صحنه ايجاد شود.
 3- اکن��ون مي توانید عنوان دکمه را تغییر دهید، برای اي��ن کار در پنجره بازبین خصوصیات
(Property Inspector) وارد زبان��ه Flash Component ش��ده، در قس��مت label عنوان 

دلخواه خود را وارد کنید.

Flash شکل 35-3 تغییر عنوان دکمه

 Flash که در جعبه ابزار وجود دارد؛ اجزای ديگری از Flash توج��ه:علاوه بر دکمه های آماده
در نرم افزار دايرکتور وجود داردکه برای دسترسی به آنها بايد مسیر زير را طی کنید:

Window à Library Palette                                                  
سپس دکمه Library List را کلیك کرده، از لیست آن  Components را انتخاب کنید.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 36-3 دسترسی به اجزای Flash در کتابخانه

7-4-3- ابزارهاي انتخاب رنگ
همانطور که در شکل 37-3 مشاهده مي کنید دو دکمه جهت انتخاب رنگ زمینه و رنگ 

پس زمینه اشیاء وجود دارد، کافیست بر روي هريك از دکمه هاي انتخاب رنگ کلیك کنید 
تا جعبه انتخاب رنگ ظاهر شده و رنگ دلخواه خود را برگزنید.

شکل 37-3  روش انتخاب رنگ در جعبه ابزار دایرکتور

جهت ترس��یم اشکال رنگي مانند مس��تطیل و يا دايره لازمست پس از ترسیم، رنگ مورد 
نظر خود را با يك کلیك س��اده بر روي Foreground Color انتخاب کنید و انتخاب رنگ پس 
براي اش��یايي مانند متون و يا دکمه ها کاربرد دارد که از طريق ابزار Background Color قابل 

دسترس مي باشد.
مثال: مراحل زير روش انتخاب رنگهاي زمینه و پس زمینه را براي يك متن نشان مي دهد.

توسط ابزار Text موجود در جعبه ابزار دايرکتور يك متن در صحنه ايجاد کنید.- 1
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در حالتي که متن حالت ويرايشي دارد )چنانچه متن از حالت ويرايش خارج شده  2 -
است کافیست بر روي آن دو بار کلیك کنید سپس( آنرا انتخاب کرده و رنگها را توسط 

ابزارهاي تعیین رنگ انتخاب کنید. )شکل 3-38(

شکل 38-3 انتخاب رنگ پس زمینه براي متن

تمرين :
يك دکمه Push Button با رنگ زمینه زرد و رنگ متن آبي در صحنه ايجاد کنید. )از حالت 

Classic جعبه ابزار استفاده کنید(

 Pattern 8-4-3- ابزار الگو
اين ابزار به شما امکان مي دهد که به جاي رنگ يك دست، از يك الگو استفاده کنید.

شکل 39-3 انتخاب یك الگو براي مستطیل
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

خلاصه مطالب
----------------------------------

جهت ايجاد تصاوير Bitmap از پنجره Paint استفاده مي شود.
نقطه ثبت يك Cast Member نقطه اي است که مختصات طول (x) و عرض (Y) تصوير 
موجود در صحنه با توجه به آن سنجیده مي شود و در حالت پیش فرض در مرکز تمام تصاوير 

قرار دارد، اما مي توان اين نقطه را به کمك ابزار Registration Point به دلخواه تغییر داد.
با ابزار Pattern  امکان اعمال يك الگوی آماده يا شخصی به تصاوير Bitmap وجود دارد.
اب��زار Gradiant Color امکان تعري��ف يك طیف رنگ دلخواه و اعمال آن به تصاوير را در 

اختیار کاربر قرار مي دهد.
نوار ابزار پنجره Paint داراي دکمه هايي جهت تأثیرگذاري بر روي تصاوير Bitmap اس��ت 
)مانن��د قرينه کردن ، چرخاندن و يا تغییرات نور( قبل از تأثیرگذاري بر روي يك تصوير ابتدا 

بايد ناحیه مورد نظر را به کمك ابزار Lasso يا Marquee به حالت انتخاب در آوريد.
زبان��ه Bitmap پنج��ره Property Inspector امکان فشرده س��ازی تصاوير Bitmap را از 

طريق دو گزينه Compression و Quality فراهم مي کند.
تصاوير برداري (Vector) از منحني ها يا Curves تش��کیل شده اند. براي ايجاد اين تصاوير 

مي توانید از پنجره Vector Shape استفاده کنید.
جعبه ابزار پنجره Vector دارای ابزارهای اساس��ی زي��ر جهت خلق و ويرايش تصاوير برداری 

است:
ابزار Arrow: امکان جابجايی اشکال را فراهم کرده و قادر به ويرايش آنهاست.
ابزار Pen: با اين ابزار مي توانید خطوط يا منحني ها را ايجاد يا ويرايش کنید.

ابزار Stroke Width: از اين ابزار مي توانید براي تعیین ضخامت خطوط استفاده کنید.
ابزار Stroke Color: تعیین کننده رنگ خطوط پیرامون شکل است.

ابزار Fill Color: رنگ پرکننده داخلي را تعیین مي کند.
 ابزار Background Color: اين ابزار تعیین کننده رنگ محیط پیرامون اش��کال در پنجره

 Vector Shape است.
ابزار Close Shape تعیین مي کند آيا يك شکل باز باشد يا بسته.

جهت انتخاب نوع پر شدن اشکال از ابزارType Fill استفاده مي شود.
 )Gradiant شامل گزینه هایي براي تعیین نوع نوانس )طیف رنگي یا Vector Toolbar نوار ابزار

مي باشد. توسط این جعبه ابزار، شما کمک مي کند حالت هاي طیف رنگي را در اشکال مدیریت کنید.
جعبه ابزار دایرکتور ش��امل ابزارهای مفیدی جهت خلق مس��تقیم اس��پرایتها در صحنه مي باشد و 
دارای س��ه حالت Classic – Default و Componets است که حالت Componets امکان استفاده 

از اجزای Flash را فراهم کرده است.
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Learn In English
---------------------------------
Using gradients 

Director can create gradients in the Paint window. You can use gradients with 
the Brush tool, the Bucket tool, the Text tool, or any of the filled shape tools. 
Typically, a gradient consists of a foreground color at one side (or the center) of 
an image and another color, the destination color, at the other side (or outside 
edge) of the image. Between the foreground and destination colors, Director cre-
ates a blend of the two colors.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

واژه نامه تخصصی
Angleزاويه

Componentجزء

Curveمنحنی

Cycleحلقه

Darkenتاريك

Depthعمق

Ellipseبیضی

Fillپر

Flipقرينه

Glassشیشه

Gradientشیب

Handleدستگیره

Lassoکمند

Lightenروشن

Magnifyبزرگ کردن، تقويت کردن

Maintainپشتیبانی کردن

Marqueeمحدوده انتخاب

Perspectiveسه بعد نمائی

Qualityکیفیت

Rotateچرخش

Skewکج کردن
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Solidجامد

Sourceمنبع

Spreadمنتشر کردن

Spriteيك بلوك از پیکسل ها

Strokeضخیم

Switchجابجا

Traceدنبال کردن

Transformتغییر شکل

Warpپیچ دادن
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

خود آزمایی

منظور از نقطه ثبت يك تصوير چیست و چگونه مي توان آنرا تغییر داد؟- 1
در دايرکتور براي ايجاد عناصر برداري و پیکسلي از چه ابزارهايي استفاده مي شود؟- 2
الگو )Pattern( چیست و چه کاربردي دارد؟- 3

( استفاده  4 -Gradiant( در پنجره نقاشي از حداکثر چند رنگ مي توان براي ايجاد يك نوانس
نمود؟

حالتهاي مختلف فشرده سازي تصاوير Bitmap- 5 را بطور مختصر شرح دهید؟
کاربردهاي ابزار قلم در پنجره Vector را شرح دهید؟- 6

 Flash Component- 7 چیست؟

پرسش های چهارگزینه ای
1- نقطه ثبت تصاوير به صورت پیش فرض در کجاست؟

 الف( مرکز    
ب(گوشه بالا سمت چپ 

ج( گوشه پايین سمت چپ    
د( بستگی به نوع تصوير دارد

2- برای ايجاد يك الگو از يك Cast Member ازکدام گزينه استفاده مي شود؟
   Pattern Setting )الف

   Tile Setting )ب
   Gradiant Setting )ج

Select Pattern )د 
3-گزينه Skew در نوار ابزار پنجره نقاشی چه عملی انجام مي دهد؟

الف( چرخاندن با زاويه دلخواه  
ب( مايل کردن

 ج( نرم کردن لبه ها   
د( معکوس کردن رنگها

4- جهت تعیین رنگ داخلی يك شکل توپراز کدام ابزار در پنجره Vector استفاده مي شود؟
  Stroke Color )ب   Background Color)الف

 Fill Type )د     Color Fill )ج
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5- سريعترين روش ايجاد يك دايره در صحنه کدام است؟
الف( استفاده از ابزار Ellipse موجود در نوار ابزار دايرکتور  

  Paint ب( استفاده از پنجره
ج( وارد کردن شکل از خارج     

Vector د( استفاده از پنجره
6- تنظیمات فشرده سازی تصاوير در کدام زبانه Property Inspector قرار دارد؟

 Cast )ب     Member )الف
 Bitmap )د      Movie )ج

7- جهت اعمال يك رنگ نوانس در تصاوير برداری از ابزار......... استفاده مي کنیم.
Fill Color )ب    Gradiant )الف

 Stroke Width )د     Fill Type )ج
8- با ابزار Pen کدام عمل را نمی توان انجام داد؟

ب( اضافه کردن نقاط ويرايشی  الف( جابجا کردن   
د( ترسیم يك مثلث ج( ترسیم يك منحنی   
9- کلیدهای فوری برای نمايش جعبه ابزار اصلی دايرکتور کدامند؟

Ctrl + 5  )ب     Ctrl+7 )الف
 Ctrl+T)د    Ctrl + Shift+V)ج

10- جه��ت کوچ��ك نمايی با اب��زار Magnifying Glass  از کلی��د........ به همراه عمل کلیك 
استفاده مي کنیم.

Ctrl)ب     Alt )الف
 space bar)د     Shift )ج

11-Which tools can  use gradiant colors in paint window؟
a) Brush   b) Bucket
c) Text   d) A,B and C

کارگاه چند رسانه ای
اش��کال زير را توسط پنجره Vector- 1 طراحي کنید )راهنمايي: جهت طراحي تصوير بالا که 
يك موج سینوس��ي را نش��ان میدهد از ابزار Pen کمك گرفته و يك موج کامل آنرا ترسیم 
کنید، س��پس يك کپي از آنرا در امتداد اولي مطابق ش��کل قرار دهید، هر دو تصوير پايین 
توس��ط تغییر شکل دايره ايجاد شده اند که براي ايجاد شکل سمت راست لازمست توسط 

Pen چهار نقطه در وسط نقاط اصلي روي دايره اضافه کنید(
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

Vector شکل 40-3  طراحي توسط پنجره

يك برنامه ساده آموزش رياضی برای دانش آموزان سال اول دبستان طراحی کنید بطوريکه  2 -
مفهوم اعداد 1 تا 10 را به کمك تعداد لازم از اشکال بیان کند )راهنمايی: به عنوام مثال 
برای عدد 5 از تعداد 5 تصوير که توسط پنجره  نقاشی و يا برداری ايجاد کرده ايد استفاده 

کنید و در يك مرحله از آموزش خود از آنها استفاده کنید.(



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

•روش های مختلف ایجاد متن را فرا گیرد. 	

•با انواع فایل های متنی آشنا شده، آنها را وارد دایرکتور کند. 	

•با اس��تفاده از ویرایش��گرهای داخلی نرم افزار متن هایی را ایجاد و آنها را  	

در صحنه قرار دهد.
• تبدیل کند. 	Bitmap متن ها را قالب بندی کرده، آنها را به

•بتواند فونت های مورد نیاز را به پروژه اضافه کند. 	
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

مقدمه:
مت��ن رايج ترين و در عین حال کاربردی ترين عنصر در محصولات چند رس��انه ای اس��ت که 
 می توان��د مفاهیم را به راحت ترين ش��کل بیان کند، بنابراين لازم اس��ت که ي��ك نرم افزار خلق 
چندرسانه اي همانند دايرکتور به کاربر کلیه قابلیت های لازم جهت خلق و ويرايش متون را بدهد. 
اين نرم افزار قادر اس��ت متن های قابل ويرايش را ايجاد کرده، آنها را فش��رده کند تا هرچه سريعتر 
 بارگذاری ش��وند. ش��ما  می توانید فونت های استفاده ش��ده در متون را به پروژه خود اضافه کنید 
(Embed) تا هنگام انتشار نمايش با مشکل کمبود فونت مواجه نشويد. شما قادريد از کلیه قابلیت های 

انیمیشن سازی مانند چرخش بر روی متون استفاده کرده و جلوه های ويژه اي را به وجود آوريد.
از قابلیت های منحصر به فرد دايرکتور تبديل متون س��اده به سه بعدی است که با افزودن 
رفتارهای س��ه بعدی به آن  می توان محصولاتی ارتقاء يافته را تولید کرد. علاوه بر موارد فوق، 
زبان لینگو1 نیز دارای دس��تورات کاملی جهت کنترل و ارتباط با متن اس��ت که با آن  می توان 
عملیات پیش��رفته اي همچون جستجو و جايگزينی، تشخیص کلیك ماوس روی متن و... را به 

پروژه های چند رسانه اي اضافه کرد.
1-4- روش های ایجاد متن 

به طور کلی دو روش برای استفاده از متن در دايرکتور وجود دارد که عبارتند از:
1- وارد کردن فايل های متنی آماده از خارج نرم افزار
2- تولید متن با استفاده از ابزارهای داخلی دايرکتور

ما در ادامه شما را با اين روش ها و نحوه استفاده از متن در دايرکتور آشنا خواهیم کرد.
1-1-4- وارد کردن متن از خارج

دايرکت��ور ق��ادر به وارد ک��ردن فايل های متن��ی از هر نرم افزاری اس��ت ک��ه بتواند متن 
 را ب��ه ف��رم (txt )ٰAscii، مت��ن س��اده rtf (Rich text format) مت��ن قالب بن��دی ش��ده ي��ا
 html (hyper text markup language) فايل وب ذخیره کند، می باشد؛ اما نمی تواند متن های 
Unicode راست به چپ مانند زبان فارسی را در حالت عادی وارد کند، بنابراين برای رفع اين 

مشکل بهتر است از تکنیك های زير استفاده کنید:
تکنیك 1:

 Cast فتوشاپ به درون Psd تولید متن فارس��ی با اس��تفاده از فتوشاپ و وارد کردن فايل 
)برای متون کوتاه مانند عنوان ها که  می خواهید جلوه هايی مانند سايه يا دورخط داشته باشد، 

بهترين روش است(.

LINGO -1 زبان اسکريپت نويسی دايرکتور
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تکنیك 2:
 تاي��پ مت��ن در نرم افزار Word و عک��س گرفتن از آن ب��ا Snagit و وارد کردن عکس به 
درون نمايش )برای متون زياد مناس��ب بوده، ديگر مشکلاتی از قبیل فونت و غیره را نخواهید 

داشت(.
چند نکته مهم هنگام وارد کردن فايل های متنی:

نکته1:هنگام وارد کردن فايل های rtf دقت کنیدکه دايرکتور همة متن قالب بندی شده به جز 
مواردی مانند تصاوير درج شده در سند را نمايش  می دهد.

نکته2: هنگام اس��تفاده از فايل های html، تگ ه��ای اصلی و پايه، مانند عنوان ها (h1 - h6) و 
حتی جداول شناس��ايی شده، نمايش داده می شوند)به جز جداول تودرتو(؛ اما تگ هايی 
مانن��د img )برای درج مت��ن( يا تگ های ايجاد فرم، مانن��د Form و Input همچنین 

قاب ها (Frame) و اپلت ها (Applet) را تشخیص نداده، از آنها صرف نظر  می کند.

نکته3:هنگام وارد کردن يك فايل txt دايرکتور کادر محاوره ای Select Format را جهت تعیین 
نوع وارد کردن مطابق شکل 1-4 نمايش می دهد:

شکل 4-1
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

گزينه اول باعث ايجاد يك عنصر متنی در Cast شده و امکان استفاده از متن ايجاد 
شده را می دهد، چنانچه گزينه دوم را انتخاب کنید يك Script در Cast ايجاد می شود 

به عبارت ديگر می توانید دستورات لینگو را در خارج از محیط نوشته و آنها را برای 
استفاده وارد کنید. )با اسکريپتها و لینگو در فصل هفتم آشنا خواهید شد(.

:rtf مثال1: وارد کردن متن
در اين مثال  می خواهیم يك متن قالب بندی شده در Word ايجاد کرده، آن را وارد نمايش 

کنیم. بنابراين مراحل زير را طی کنید:
1- نرم افزار Word را اجرا کنید.

2- متن زير را تايپ کرده و قالب بندی کنید.

Director Features
Director is a multimedia authoring software
It is support 8 channel of sound Mixing,
Import photoshop document,Mp3 sound files and rtf format.

 Save as و از بخش Save ذخیره کنید. )راهنمايی: در کادر محاوره اي rtf 3- فايل را بصورت
Type گزينهRich text format را برگزينید و نام فايل را Doc1 در نظر بگیريد(.

4- وارد دايرکتور شده، فايل را Import کنید تا وارد Cast شود.
5- اکنون آن را وارد صحنه کنید تا نمايش داده شود. جهت ويرايش متن وارد شده، کافیست 

بر روی آن در Cast دابل کلیك کنید تا در پنجره Text باز شود. )شکل 4-2(

شکل 2-4 ویرایش متن وارد شده
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2-1-4-تولید متن با استفاده از ابزارهای داخلی دایرکتور
به کمك دو ابزار تعبیه شده در دايرکتور  می توانید متن خود را ايجاد کنید که عبارتند از:

(Text Window) 1- پنجره تولید و ويرايش متن
(Text) 2- ابزار متن موجود در جعبه ابزار دايرکتور

)Text Window( 1-2-1-4- ایجاد متن در پنجره متن
اين پنجره يك ويرايشگر کامل مي باشد که با آن مي توان يك پاراگراف ايجاد نمود.

براي احضار اين پنجره: بر روي دکمه Text Window از نوار ابزار کلیك کنید يا از طريق 
منو Window à Text (Ctrl +6) را برگزينید تا پنجره آن مطابق شکل3-4 ظاهر شود.

Text شکل 2-4 شکل پنجره

Text Window  مثال 2: ايجاد يك متن در
1- س��لولي خالي که مي خواهید متن ايجاد ش��ده در آن قرار گی��رد، از پنجره Cast انتخاب 

کنید.
2- پنجره متن را احضار کنید.

3- قبل از تايپ، جهت تعیین رنگ متن از جعبه ابزار دايرکتور اس��تفاده کنید. به اين ترتیب 
 Foreground و برای رنگ خود متن روی Background Color که برای رنگ زمینه روی

Color کلیك کرده، رنگ مورد نظر خود را انتخاب کنید.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

4- متن خود را در آن تايپ کنید. اگر نیاز است عرض ناحیه تايپ، که معین کننده عرض کل 
متن يا به عبارت ديگر عرض Cast Member آن مي باشد را با دستگیره مشخص شده در 

شکل بالا تغییر دهید.
5- اکنون پنجره متن را ببنديد. به اين ترتیب يك Cast Member متني در پنجره Cast و در 

سلول انتخاب شده ايجاد مي شود.

1-2-1-4- روش های ویرایش متن ایجاد شده
به دو روش  می توان متن را ويرايش نمود:

• 	Text روش اول با استفاده از پنجره
1- روي متن ايجاد ش��ده در پنجره Cast دوبار کلیك کنید تا متن مورد نظر در پنجره متن 

باز شود.
2- متن را توسط درگ کردن به حالت انتخاب درآوريد.

3- اکن��ون مت��ن را با نوار اب��زار قالب بندی پنجره Text ويرايش کنید. )ش��کل 4-4 ابزارهای 
قالب بندی را نشان  می دهد.(

4- ب��راي تغییر رنگ متن ب��ر روي دکمه Foreground Color موجود در جعبه ابزار دايرکتور 
کلیك کرده، رنگ مورد نظر خود را انتخاب کنید.

5- پس از پايان کار پنجره متن را ببنديد.

شکل 4-4 نوار ابزار قالب بندی

: • 	Text Inspector روش دوم: با استفاده از پنجره
متن موجود در صحنه را برگزينید. )کافیست بر روی آن دوبار کلیك کرده و سپس با درگ 

کردن آنرا انتخاب کنید. )شکل 4-5(

شکل 5-4 ویرایش متن موجود در صفحه
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داي����رکت�����ور اصل������ی  من������وی   از 
  Window àText Inspector (Ctrl+T) را برگزينید.

 )شکل 4-6(

Text Inspector شکل 6-4 پنجره

همانط��ور که در ش��کل 6-4 ملاحظ��ه  می کنید ابزاره��ای موجود در اي��ن پنجره همان 
ابزاره��ای موج��ود در نوار ابزار قالب بندی پنجره Text هس��تند که در مباحث قبلی اين فصل 
با آنها آش��نا ش��ديد، فقط ي��ك کادر جديد به نام HyperLink در اي��ن پنجره وجود دارد که 
ب��ه منظور ايجاد Link به يك URL )آدرس يك صفحه در اينترنت( اس��تفاده  می ش��ود. اگر 
 متن��ی را در صحن��ه انتخاب کرده، س��پس URL مورد نظ��ر خود را در اين کادر بنويس��ید. 
)مانن��د www.google.com) دايرکت��ور متن انتخاب ش��ده را به حال��ت HyperLink در 

 می آورد. شکل 7-4 اين حالت را نشان داده است.

HyperLink شکل 7-4 ایجاد متن

نکتهمهم:
اگر ماوس را روی HyperLink ايجاد ش��ده، قرار دهید؛ ش��کل آن عوض می ش��ود )دست 
در حال اش��اره(؛ اما با کلیك کردن اتفاقی نمی افتد زيرا اين فقط حالت نمايشی لینك است و 
برای اينکه واقعاً به URL منتقل ش��ود، لازم است کمی کد لینگو بنويسید که از سرفصل اين 
کتاب خارج است و روش ساده تری برای اتصال به URL وجود دارد که در فصل هفتم با آن 

آشنا  می شويد.
Bitmap 3-1-4- اصول تبدیل متن به

شما  می توانید متون موجود در دايرکتور را به حالت پیکسلی (Bitmap) تبديل کنید. اين 
قابلیت  می تواند خیال شما را برای نمايش متون در سیستم های مختلفي که ممکن است فونت 

مورد استفاده شما در آن نصب نشده باشد، برای همیشه راحت کند.
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

مراحل انجام کار: 
اعض��ای متنی خود را در پنجره Cast انتخاب کنید. )برای انتخاب بیش از يك عضو متنی 

 می توانید از کلیدهای shift و ctrl کمك بگیريد(.
از منوها Modify  → Convert to Bitmap را برگزينید. به اين ترتیب علامت آيکن متون 

به حالت نقاشی در می آيد. )شکل 4-8(

شکل 4-8 

4-1-4-تنظیم خصوصیات متن موجود در صحنه
 پ��س از ق��رار دادن مت��ن در صحنه،  می ت��وان خصوصی��ات آن را در زبان��ه Text از پنجره

Property Inspector تعیین نمود، کافیس��ت روی متن موجود در صحنه، کلیك راست کرده، 
گزينه Cast member properties را برگزينید تا وارد زبانه Text شويد.

Text شکل 9-4 تنظیمات زبانه
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Text كاربرد گزينه های زبانه
Display: دارای گزينه ه��ای Normal و 3D Mode  می باش��د که اول��ی متن را به صورت 
معمولی و دومی آن را س��ه بعدی  می کند.)در فصل دوازدهم به شرح کامل متن های سه بعدی 

خواهیم پرداخت(.
Framing: ن��وع قاب مت��ن را جهت نمايش تعیین  می کند و دارای س��ه گزينه به ش��رح 

زير است:
Adjust to Fit -1: اين گزينه به گزينه ديگری به نام Warp وابسته است، چنانچه Wrap فعال 
نباشد و عرض قاب متن برابر 5 کاراکتر باشد کارکترهای اضافی تايپ شده در خارج از قاب، 
قابل مشاهده نخواهند بود؛ مگر اينکه عرض قاب را زياد کنید. اگر Wrap فعال باشد پس از 
پر شدن سطر اول متن اضافی به طور خودکار به سطر جديد منتقل  می شود. )پارگراف چند 

سطری(. در شکل 10-4 متن سمت 
چ��پ در حالت فعال ب��ودن Wrap و 
متن سمت راست در حالت غیر فعال 
بودن Wrap ايجاد شده است. )کلمات 
Is Enable در متن سمت راست قابل 

مشاهده نیست.(

Wrap شکل 10-4 کاربرد گزینه

Scrolling -2: يك قاب قابل پیمايش را 
به اندازه دلخواه  می توانید ايجاد کنید. 
اين گزينه برای تاي��پ پاراگراف های 
حجیم در فضايی کم، بس��یار مناسب 
است.)در شکل 11-4 اعداد 1 تا 31 

به عنوان روزهای ماه وارد شده اند.(

Scrolling شکل 11-4 حالت نمایش
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Fixed -3:  می توانی��د ي��ك قاب به اندازه دلخواه برای متن ايج��اد کنید، تا کاربر متن محدودی 
را واردکند. تفاوت اين گزينه با گزينه اول اين اس��ت ک��ه در Adjust to Fit قاب متن به طور 
خودکار به متن محدود  می ش��ود؛ اما به وس��یله Fixed  می توانید قابی به اندازه دلخواه داشته 

باشید. )شکل 4-12(

Fixed شکل 12-4 حالت نمایش

Editable: اگ��ر اي��ن گزين��ه را فع��ال کنید کارب��ر  می تواند مت��ن موج��ود در صحنه را 
ويرايش کند.

Wrap: همانطور که در بالا اش��اره ش��د اگر  می خواهید پاراگراف های چند س��طری داشته 
باشید اين گزينه را فعال کنید.

Tab: در حالت��ی که متن های قابل ويرايش برای کاربر ايجاد کرده ايد؛ با علامت دار کردن 
اين گزينه مي توانید با دکمه Tab در صفحه کلید روی متن ها حرکت کنید. 

DTS: مخفف Direct to stage است و چنانچه آن را فعال کنید، هیچ اسپرايت ديگری در 
صحنه نمی تواند روی متن مورد نظر قرار گیرد )همیش��ه متن در بالا قرار  می گیرد، حتی اگر 

در کانال اسپرايت پايین تر قرار داشته باشد.(
Use Hyper text Styles: نحوه نمايش متنی را که برای آن Link تعیین ش��ده، به شکلی 
که در مرورگرها نمايان  می ش��ود، تغییر  می ده��د. )متن در حالت عادی آبی زير خط دار و در 

صورتی که Link آن ملاقات شود به رنگ قرمز در می آيد.(

)Embed( 5-1-4- اضافه کردن فونت ها به پروژه
اين قابلیت به ش��ما امکان  می دهد فونت های استفاده ش��ده در عناصر متنی را به نمايش 
خود اضافه کنید. در اين صورت اگر اين فونت ها در کامپیوتر ش��ما نصب نش��ده باش��ند، متن 

به درستی نمايش داده خواهد شد.
فونت های اضافه ش��ده به صورت عناصری در Cast نگهداری  می ش��وند و در همه منوهای 

مرتبط به فونت نمايش قابل دسترس خواهد بود.
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روش کار:
1- از منوه��ا گزين��ه Insert à Media Element à Font را برگزينید تا کادر محاوره اي 

آن مطابق شکل 13-4 باز شود.

شکل 13-4 کادر محاوره ای اضافه کردن فونت

2- از بخش Original Font يکی از فونت های نصب ش��ده در سیس��تم خود را برگزينید تا نام 
آن در کادر New Font به همراه يك س��تاره * در انتهای آن ظاهر ش��ود. اين نامی است 
که در تمامی منوهای مربوط به فونت دايرکتور ظاهر  می ش��ود و  می توانید به دلخواه آن را 

تغییر دهید.
 Select the character sets to 3- از لیس��ت سمت راس��ت پايین کادر محاوره اي که با عنوان
add مش��خص شده، کلیه اسکريپت های فونت )زير مجموعه های آن( ظاهر  می شود و شما 
 می توانید با توجه به نیاز، اجزای فرعی فونت را به لیس��ت س��مت راست اضافه کنید. برای 
اضافه کردن کافیست روی آن دوبار کلیك کرده يا روی دکمه << کلیك کنید. به کمك 

دکمه >> از لیست سمت راست، زير مجموعه های فونت را کم کنید.
نکته: بهتر اس��ت از زيرمجموعه هايی که با پیش��وند Latin ش��روع  می ش��وند و مهمترين آنها 
 Latin Characters  می باش��د اس��تفاده کنی��د؛ زي��را اگ��ر از زيرمجموعه هاي��ی مانند

Arabic ک��ه مربوط به زبان های Right to left  می باش��ند اس��تفاده کنید، متون قابل 
نمايش نخواهند بود.

4- در پايان کادر محاوره اي را تايید کنید تا فونت اضافه ش��ده وارد Cast ش��ده، در منوهای 
 مربوط به انتخاب فونت ظاهر ش��ود. )ش��کل 14-4 س��ه فونت اضافه ش��ده در Cast را 

نش��ان  می دهد.(
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شکل 14-4 فونت های اضافه شده به پروژه

5- اکن��ون متن های خ��ود را ايجاد کرده، ب��رای قالب بندی آنه��ا از فونت هايی که اضافه 
کرده ايد، استفاده کنید. شکل 15-4 يك نمونه فونت Embed شده بنام Wide Latin را جهت 

قالب بندی متن نشان می دهد.

شکل 15-4 قالب بندی متن توسط فونت Embed شده
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خلاصه مطالب
به طور کلی دو روش برای استفاده از متن در دايرکتور وجود دارد که عبارتند از:

1- وارد کردن فايلهای متنی آماده از خارج
2- تولید متن با استفاده از ابزارهای داخلی دايرکتور

 دايرکت��ور ق��ادر ب��ه وارد ک��ردن فايلهای متنی ب��ا فرمته��ای )Txt (Ascii، متن س��اده
rtf (Rich text format) متن قالب بندی شده يا html (hypertext markup language) فايل 

وب،  می باشد؛ اما نمی تواند متنهای Unicode است به چپ مانند زبان فارسی را وارد کند.
به کمك دو ابزار زير  می توان متن را ايجاد کرد:

(Text Window) 1- پنجره تولید و ويرايش متن
(Text) 2- ابزار متن موجود در جعبه ابزار دايرکتور

به دو روش  می توان متن را ويرايش نمود:
با استفاده از پنجره Text: کافیست روي متن ایجاد شده در پنجره Cast دوبار کلیک کنید تا متن مورد 

نظر در پنجره، متن باز شود، سپس به کمک نوار ابزار قالب بندی این پنجره متن را ویرایش کنید.
با اس��تفاده از پنجره Text Inspector:لازم است ابتدا متن موجود در صحنه را برگزینید.)کافیست 
 روی آن دوب��ار کلیک کرده، س��پس با درگ ک��ردن آن را انتخاب کنید و بعد از من��وی اصلی دایرکتور

 WindowàText Inspector (Ctrl+T) را برگزینید.
 ب��ه کمک فرم��ان Convert to Bitmap  می توان متون موجود در دایرکتور را به حالت پیکس��لی

(Bitmap) تبدیل کرد.
 Property از پنجره Text پ��س از ق��رار دادن متن در صحنه  می ت��وان خصوصیات آنرا در زبان��ه

Inspector تعیین نمود.
به کمک فرمان Insert à Media Element à Font  می توان فونتهای مورد نیاز را به نمایش 

اضافه کرد.

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

Director provides many ways to add text to a movie. You can either create 
new text cast members within Director or import text from an outside source such 
as a document stored on the Internet. You can import plain text, RTF, or HTML 
documents. After text is part of your movie, you can format the text in a variety of 
ways by using the Director formatting tools. Director offers standard professional 
formatting functions, including alignment, tabs, kerning, spacing, subscripts, su-
perscripts, color, and so on. You can also create hypertext links for any text.
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واژه نامه تخصصی
Adjustتنظیم کردن

Appletبرنامه کاربردی جاوا

Authorنويسنده- مولف

Convertتبديل کردن

Directمستقیم

Editableقابل تغییر

Embedجا دادن

Featureويژگی

Fixedثابت

Hyperlinkفوق پیوند

Hypertextفوق متن

Justifyهم تراز کردن

Kerningفاصله بین کاراکتر ها

Languageزبان

Mixingدر هم آمیختن

Richتوانگر

Unicodeمنحصر به فرد
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خودآزمایی:

ای کلی ايجاد متن در دايرکتور کدامند؟ روش ه- 1
به چند روش  می توان متن را ويرايش نمود؟ شرح دهید. 2 -

اگ��ر بخواهی��م عناوين يك منو را به صورت فارس��ی وارد پروژه کنی��م بهترين روش کدام  3 -
است؟

در زبانه Text موجود در Property Inspector لیست پايین افتادنی به نام Framing- 4 وجود 
دارد، گزينه های اين کادر چه کاربردی دارند؟

روشی ارائه دهید که پروژه در سیستم کاربر دچار کمبود Font- 5 نشود.

پرسش های چهار گزینه اي

1- کدامیك از فايلهای زير قابل وارد شدن به دايرکتور نیست؟
 Html )ب     rtf )الف

txt )د     doc )ج
2-کلیدهای فوری نمايش پنجره ويرايش متن (Text Window)کدام است؟ 

  Ctrl+6 )ب     Ctrl+5 )الف
Ctrl+Shift+T)د       Ctrl+T )ج

3- کار گزينه Kerning چیست؟
الف( تنظیم فاصله بین کاراکترهای پاراگراف  

ب( ترازبندی پاراگراف
ج( فاصله بین خطوط پاراگراف   

د( سبك نگارش
4- مت��ن موج��ود در صحن��ه را انتخ��اب کرده ايم، به کمك ک��دام ابزار  می ت��وان اين متن را 

قالب بندی نمود؟
    Text Window )الف

 Text Inspector )ب
  Property Inspector در Text ج( زبانه

 Edit àFont )د
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5- کدام گزينه يك عنصر متنی را به عکس تبديل  می کند؟
  Edit à Convert to Bitmp )الف
  Modify à Convert to Jpeg )ب

  Xtras à Text to Bitmp )ج
Modify à Convert to Bitmp )د

6- سريعترين روش ايجاد متن در صحنه کدام است؟
الف( استفاده از ابزار Text موجود در نوار ابزار دايرکتور

 ب( استفاده از ابزار Text موجود در جعبه ابزار دايرکتور  
ج( وارد کردن متن از خارج

د( موارد الف و ب
7-  می خواهیم يك آدرس اينترنتی را به صورت لینك به متن نسبت دهیم، اين آدرس را کجا 

وارد کنیم؟
  Text Inspector موجود در URL الف(کادر
  Text Inspector موجود در Link ب(کادر

 Text Inspector موجود در HyperLink ج(کادر
Text موجود در زبانه Hypertext د( کادر

8- Which format of text is importable to Director?
a) Txt   b) Rtf  
c) Html   d) A,B And C

کارگاه چندرسانه اي

1- توس��ط محیط Notepad متن س��اده اي را ايج��اد و آن را در صحنه قرار دهید. س��پس با 
Text Inspector آن را قالب بن��دی کرده، خصوصیات آن را توس��ط زبان��ه Text موجود در

Property Inspector تغییر دهید.
2-  در نرم اف��زار Word و ي��ا Wordpad يك مت��ن در قالب Rtf ايجاد کرده، از آن اس��تفاده 

کنید.
 3- متن ايجاد شده در مرحله قبل را به Bitmap تبديل کنید.

4-  در نرم اف��زار Photoshop دو متن فارس��ی ايجاد ک��رده، آنها را با فرمت اصلی Psd ذخیره 
کرده، سپس وارد دايرکتور کرده و در صحنه از آنها استفاده کنید.

5- س��ه فون��ت لاتین به پ��روژه خود اضاف��ه ک��رده (Embed)، از آنه��ا در قالب بندی متون 
استفاده کنید.



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

•روش ه��ای مختل��ف ایج��اد اس��پرایت و نام گ��ذاری آنه��ا را به ط��ور عملي  	

انجام  دهد.
•بتواند اسپرایت ها را نمایش داده و خصوصیات آنها را توضیح دهد. 	

•اصول استفاده از نوار ابزار اسپرایت را شرح دهد. 	

• استفاده کرده و آن را تنظیم کند. 	Sprite Overlay از ابزار کمکی
• را جه��ت تعیی��ن موقعیت اس��پرایت ها  	Align و Tweak کارب��رد ابزاره��ای

بیان  کند
•اصول اس��تفاده از کانال های اسپرایت و تغییر زمان نمایش آنها را به طور  	

عملي در محیط برنامه انجام دهد. 



5

98

وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

مقدمه:
همانطور که می دانید برای اينکه يك عنصر وارد صحنه ش��ود بايد يك اس��پرايت از آن در 
يکی از کانالهای پنجره Score س��اخته ش��ود. هر اسپرايت از چندين فريم ساخته می شود که 
 Cast با عبور هد از روی اين فريم ها، محتويات اس��پرايت که در حالت عادی همان عنصری از

می باشد که اسپرايت بر اساس آن ساخته شده است؛ در صحنه نمايش داده می شود.
کانالهای اس��پرايت موجود در Score لايه بندی ش��ده اند به اين ترتیب که هر اسپرايتی که 
شماره کانال آن بالاتر باشد روی اسپرايت هايی با شماره کانال پايین تر قرار می گیرند. )دقت داشته 
باش��ید که لايه بندی کانالهای Score از نظر چیدمان در محیط، بر عکس بسیاری از نرم افزارها 

مانند Photoshop می باشد يعنی کانالها 
از بالا به پايین چیده ش��ده اند و هرچه 
به پايین برويم شماره آنها افزايش يافته، 
اسپرايت های آنها روی ساير اسپرايت ها 

قرار می گیرد.) شکل5-1( 

1-5- روش هاي ایجاد اسپرایت:
همانطور که قبلا اشاره شد به دو روش مي توان از يك شيء که در يك پنجره Cast قرار 

گرفته يك اسپرايت در Score ايجاد کرد و آن را وارد نمايش کرد:
1-1-5 روش اول:

در اين روش عنصر مورد نظر را از درون Cast به درون Score درگ کرده سپس با شروع 
از فريم مشخص، آن را در يکي از کانال هاي Score قرار می دهیم.)شکل 5-2(

Score شکل 2-5 ایجاد اسپرایت توسط درگ کردن شیء بر روی کانال های

شکل5-1
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 Cast پروانه، از داخل پنجره Cast Member همانطور که در شکل 2-5 مشاهده مي کنید
به کمك ماوس درگ شده، در فريم 20 از کانال اول رها شده و به اين ترتیب اسپرايتی از اين 

شيء در Score با طول پیش فرض ساخته شده است.
2-1-5 روش دوم:

در اين روش عنصر را به درون صحنه درگ می کنید، کافیس��ت ابتدا فريم مورد نظر خود 
را در هريك از کانالهای اس��پرايت انتخاب کرده، س��پس عنصر را به درون Stage بکشید و در 

نقطه دلخواه رها کنید تا اسپرايت آن ساخته شود.)شکل 5-3(

Stage شکل 3-5  ایجاد اسپرایت توسط درگ کردن شیء بر روی

2-5-تعویض Cast Member برای اسپرایت:
دايرکتور اين امکان را در اختیار ش��ما قرار مي دهد تا عضو موجود در يك اس��پرايت را با 
عضو ديگری جايگزين کنید به اين ترتیب يك عضو (member) موجود در صفحه با يك عضو 

ديگر جايگزين می شود.
مراحل انجام کار: 

1- ابتدا اسپرايت موجود در صفحه را انتخاب کنید. برای اين کار می توانید اسپرايت مورد نظر 
را در score انتخاب کرده و يا آن را صفحه انتخاب کنید.

2- از پنجره Cast عنصری که می خواهید برای اسپرايت استفاده شود را انتخاب کنید.
3- اکنون از نوار ابزار دايرکتور بر روی دکمه Exchange Cast Member کلیك کنید تا عضو 

انتخاب شده، در صحنه ظاهر شود. )شکل 5-4( 

Exchange شکل 4-5  دکمه
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:score در پنجره )sprite label ( 3-5- نمایش برچسب های اسپرایت
در س��مت چ��پ پنجره score يك لیس��ت بازش��و وج��ود دارد که به کم��ك آن می توان 
 تعیین نمود برچس��ب روی اسپرايت ها چه چیزی را نمايش دهد که به طور پیش فرض گزينه

Member می باشد. اين گزينه نام عنصری از پنجره Cast که اسپرايت مورد نظر از آن ساخته 
شده را به نمايش در خواهد آورد. )شکل 5-5(

شکل 5-5  تعیین برچسب اسپرایت

کاربردنام برچسب

Name

ن��ام  اس��پرايت  ب��ه  اينک��ه  ب��رای  می ده��د.  نماي��ش  را  اس��پرايت  ن��ام 
 دلخواه��ی بدهی��د، ابت��دا آن را انتخ��اب ک��رده، در زبان��ه sprite از پنج��ره

 Property Inspector نام دلخواه خود را در قسمت Name وارد کنید.

Behaviorرفتارهای نسبت داده شده به اسپرايت را نمايش می دهد

Location
مح��ل قرارگیری اس��پرايت در صفحه را نمايش می ده��د. )مختصات x و y يك 

اسپرايت(

Ink.جلوه جوهری اعمال شده بر اسپرايت را نمايش می دهد

Blend.میزان شفافیت يك اسپرايت را نشان می دهد

Extendedنمايش توسعه يافته اسپرايت است که شامل تمامی گزينه های فوق می باشد

جدول5-1
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4-5- روش هاي انتخاب اسپرایت ها:
قبل از کار روي يك يا مجموعه اي از اسپرايت ها بايد بتوان آنها را انتخاب کرد در نرم افزار 

Director برای انتخاب اسپرايت ها معمولاً از روش های زير استفاده می شود:
•براي انتخاب يك اسپرايت با ماوس روي آن کلیك کنید. 	

 • 	Shift ،جهت انتخاب متوالی چند اسپرايت که در کنار هم قرار دارند روي اولي کلیك کرده
را پايین نگه داشته، سپس روي آخرين اسپرايت نیز کلیك کنید.

•  را پايین  	Ctrl ب��راي انتخاب نامتوالی چند اس��پرايت قبل از کلیك ک��ردن روي آنها کلید
نگهداريد.

• و درگ کردن، طوري که يك کادر دور اس��پرايت ها قرار  	Score کلیك در يك فريم خالي
گیرد نیز مي تواند روش ديگري براي انتخاب آنها باشد.

براي اينکه اسپرايت هاي انتخاب شده را از حالت انتخاب خارج کنید، کافي است در کانال 
خالي از Score يا در محل خالي از Stage کلیك کنید.

-A :نکته جهت انتخاب اشیا مي توان از طريق Stage نیز عمل کرد که اين کار از طريق ابزار 
row در جعبه ابزار دايرکتور امکان پذير است.

جهت انتخاب يك عنصر نمايشي روي آن در Stage کلیك کنید. ضمن اينکه با نگهداشتن 
دکمه Shift و کلیك روي عناصر مختلف در صحنه، مي توانید آنها را به حالت انتخاب در آوريد 

البته با کشیدن يك کادر به دور چند شیء نیز مي توان آنها را به حالت انتخاب درآورد.
توجه کنید که در همه حالات فوق اس��پرايت هاي مربوط به اش��یا نیز در پنجره Score به 

حالت انتخاب در مي آيد.

5-5- خصوصیات اسپرایت:
ب��رای ديدن و تغییر خصوصیات اس��پرايت ها در دايرکتور معم��ولا از دو روش زير می توان 

استفاده کرد:
روش اول:

در اين روش شما می توانید از بالای پنجره Score از طريق نوار ابزار Sprite Toolbar برای 
اين منظور استفاده کنید. البته اگر نوار ابزارSprite Toolbar را مشاهده نمي کنید، ابتدا پنجره 
Score را فعال کرده، س��پس از طريق منو View/ Sprite Toolbar را فعال کنید. يا می توانید 
 Sprite Toolbar کلیك راس��ت کرده، از منوی میانبر آن گزينه Score روی کانال مارکرها در

را علامت دار کنید تا اين نوار ابزار ظاهر شود. شکل 5-6
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 6-5  نوار ابزار اسپرایت

اکنون برای ديدن خصوصیات يك اس��پرايت، آن را در Score انتخاب کنید يا روي ش��یء 
مزبور در پنجره Stage کلیك کنید.

روش دوم:
 (Sprite) نی��ز مي ت��وان خصوصیات يك ش��یء Property Inspector از طري��ق پنج��ره
 را مش��اهده نم��ود. براي اين منظور، اس��پرايت مورد نظ��ر را انتخاب کرده، س��پس از منوها،

Window/Property Inspector  را اج��را کنی��د و يا روی دکمه Property Inspector در نوار 
ابزار دايرکتور کلیك کنید. شکل 5-7

Property Inspector  5-7 شکل

نکته:
روش ديگری نیز برای اين کار وجود دارد که در اين روش می توانید روی اسپرايت موجود 

در Score کلیك راست کرده، سپس گزينه Properties را انتخاب کنید.
در زبان��ه Sprite هم��ان خصوصیاتي که از طريق Sprite Toolbar قابل مش��اهده بود به 
نماي��ش درمي آيد و آيکن کوچکي از اس��پرايت مورد نظر را در قس��مت بالا و س��مت چپ 
 آن نش��ان مي دهد که در کنار آن نام اس��پرايت به همراه پنجره Cast آن قابل ديدن اس��ت. 

ش��کل 5-8
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Sprite شکل 8-5  زبانه 

6-5-آشنایي با خصوصیات اسپرایت:
با توجه به اينکه اس��پرايت ها،عناصر اصلی تشکیل دهنده يك پروژه می باشند، آشنايی با اين 
عناصر و خصوصیات، می تواند شما را در استفاده کاربردی از آنها ياری نمايد. به همین منظور برای 

آشنايی هرچه بیشتر شما با اين گزينه ها در ادامه به شرح کامل آنها می پردازيم. )شکل5-9( 

Sprite Toolbar شکل 9-5  اجزای
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

7-5- شرح اجزای نوار ابزار اسپرایت
عملکردنام ابزار

Icon
از هم��ان آيکن مورد اس��تفاده در Cast برای نمايش نوع اس��پرايت 

استفاده می کند.

 Sprite Index &
Type

شماره کانال اسپرايت به همراه نوع آن

Sprite Name
اگر شما نامی را برای اسپرايت در نظر گرفته ايد، اين نام نمايش داده 

می شود.

Cast Name.نام کتابخانه ای که اين عنصر در آن ذخیره شده است

Ink

جل��وه جوهر: گزينه هاي اين لیس��ت باز ش��و تعیین مي کند که يك 
اس��پرايت )بخصوص تصاوير( چگونه بر روي صحنه ظاهر ش��وند. در 
حالت پیش فرض دايرکتور اش��یا را با جل��وه Copy نمايش مي دهد 
)يك کپي از آنها در Stage ظاهر مي کنند(، اما شما مي توانید با توجه 
ب��ه نیازتان گزينه ديگري را انتخاب کنی��د. چند گزينه مهم در اين 

لیست عبارتند از:
 Background Transparent	 : باعث مي ش��ود کلیه پیکس��ل های 

زمینه اسپرايت حذف شده و شفاف شود.
Matte	 : باع��ث ح��ذف محدوده مس��تطیلی س��فید رنگ اطراف 

اسپرايت می گردد.
: اسپرايت را با نور کمتر نمايش مي دهد )تاريك تر( 	Darken 

 Lighten	 : اسپرايت را با نور بیشتري نمايش مي دهد )روشن تر(

Blend می��زان ش��فافیت يك اس��پرايت را تعیین مي کن��د. پیش فرض آن
100% مي باش��د که اسپرايت را به صورت کامل نشان مي دهد و هر 
چه اين عدد را کمتر کنید اسپرايت شفاف تر مي شود و پشت آن قابل 
رويت مي ش��ود مثلا با انتخاب عدد 50% از لیست باز شو مي توانید 

شفافیت را نصف کنید.
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عملکردنام ابزار

Start Frame
فريم شروع يك اسپرايت را نمايش مي دهد. در صورت تغییر مي توانید 
شماره فريم شروع را در کادر تايپ کرده و دکمه Tab را فشار دهید 

يا با ماوس در محل ديگري کلیك کنید.

End Frame
فري��م انتهاي يك اس��پرايت را نماي��ش مي دهد. در ص��ورت تغییر 
مي توانید ش��ماره فريم انتهايي را در کادر تايپ کرده و دکمه Tab را 

فشار دهید يا با ماوس در محل ديگري کلیك کنید.

Lock اگر اين دکمه را فعال کنید اسپرايت هاي انتخاب شده قفل مي شوند
و ديگر امکان اعمال تغییرات در آنها وجود ندارد.

Editable مخصوص متون مي باشد و با فعال کردن آن مي توان متن را در زمان
اجراي نمايش ويرايش نمود.

Moveable با فعال کردن اين دکمه مي توان اسپرايت را در زمان اجراي نمايش
توسط ماوس جابجا کرد.

Trails رد پاي انیمیشن )اين گزينه مخصوص انیمیشن مي باشد و در فصل
انیمیشن کاربرد آنرا خواهید آموخت(.

  Behavior
Inspector

باکلی��ك بر روی اين دکمه کادر محاوره ای بازبین رفتار باز ش��ده و 
امکان اضافه کردن رفتارها را به اس��پرايت می دهد. )کاربرد اين کادر 

محاوره ای را در فصل رفتارها خواهید آموخت(

   Behaviors
لیس��تی را باز می کند که در آن تمامی رفتارهای موجود در نمايش 
وج��ود دارد و می توانید با انتخاب هر يك، آنرا به اس��پرايت انتخاب 

شده نسبت دهید.

Foreground Color Paint رنگ زمینه يك اسپرايت که توسط ويرايشگرهاي داخلي مانند
 Window ايجاد شده باشد.

Background Color رنگ پس زمینه  يك اسپرايت که توسط ويرايشگرهاي داخلي مانند
Paint Window ايجاد شده باشد.

X )(: فاصله افقي نقطه ثبت يك اسپرايت )شئيHorizontal Regpoint(
را نسبت به لبه سمت چپ Stage را نشان مي دهد. )شکل 5-10(
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

عملکردنام ابزار

Y فاصله عمودي نقطه ثبت نسبت به لبه بالايی : )Vertical  Regpoint(:
Stage را نشان مي دهد. )شکل 5-10(

W عرض اسپرايت انتخاب شده را نمايش مي دهد و امکان)Width(
تغییر آنرا فراهم مي کند.

H ارتفاع اسپرايت انتخاب شده را نمايش مي دهد و امکان)Height(
تغییر آنرا فراهم مي کند.

Flip Horizontal)5-15 قرينه کردن يك  اسپرايت بصورت افقي )شکل

Flip Vertical)5-16 قرينه کردن يك  اسپرايت بصورت عمودي )شکل

 Rotate

زاوي��ه چرخش اس��پرايت را نمايش مي دهد. بط��ور پیش فرض اين 
زاوي��ه صفر مي باش��د اما با وارد ک��ردن يك زاويه مث��ل 45 درجه، 
ش��ئي در جهت عقربه هاي س��اعت و يا 45-  درجه در خلاف جهت 
عقربه هاي س��اعت می چرخد. )در شکل 12-5 اسپرايت به اندازه 45 

درجه چرخیده است(

 Skew

زاوي��ه مايل ک��ردن )اريب کردن( يك اس��پرايت را نش��ان مي دهد. 
ب��ا وارد ک��ردن زاويه چرخش بصورت مثبت مي ت��وان آنرا در جهت 
عقربه های س��اعت و يا منفی در خلاف عقربه های ساعت مايل کرد. 

)شکل 5-13(

L
 )Left(: فاصله لبه سمت چپ يك شئي )اسپرايت ( از لبه سمت 

چپ Stage.) شکل 5-14(

R .Stage فاصله لبه سمت راست اسپرايت از لبه سمت چپ :  )Right( 
) شکل 5-14(

T ش��کل ( .Stage فاصل��ه لب��ه بالايي اس��پرايت از لبه بالايي :)Top( 
)5-14

B ش��کل ( .Stage فاصله لبه پايین اس��پرايت از لبه بالايي :)Bottom( 
)5-14

جدول 2-5- خصوصیات اسپرایت

H

W

X

L

B
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شکل 10-5 مفهوم دو پارامتر X وY را نشان می دهد )نقطه ثبت متون در گوشه بالا سمت 
چپ می باشد.(

شکل 10-5 فاصله افقي و عمودي اسپرایت نسبت به صحنه

نکته: اگر مقدار صفر را در دو کادر  x وy وارد کنید شئي جابجا شده و نقطه ثبت آن بر گوشه 
بالا سمت چپ Stage مماس مي شود. )شکل 5-11(

نکته: کلیه اندازه هاي ذکر شده در مورد خصوصیات اسپرايت بر حسب پیکسل مي باشد.

شکل 11-5 صفر کردن فاصله عمودي و افقي اسپرایت متني

H
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 12-5 چرخش اسپرایت در جهت عقربه هاي ساعت و در خلاف آن به اندازه 45 درجه

شکل 13-5  مایل کردن اسپرایت در جهت عقربه هاي ساعت و در خلاف آن به اندازه 45 درجه

نکتهمهم:
 اگر ش��ئي ش��ما توس��ط جعبه ابزار دايرکتور ايجاد ش��ده امکان چرخش و پیچش آن وجود 

ندارد.

T
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شکل 12-5 چرخش اسپرایت در جهت عقربه هاي ساعت و در خلاف آن به اندازه 45 درجه

شکل 13-5  مایل کردن اسپرایت در جهت عقربه هاي ساعت و در خلاف آن به اندازه 45 درجه

نکتهمهم:
 اگر ش��ئي ش��ما توس��ط جعبه ابزار دايرکتور ايجاد ش��ده امکان چرخش و پیچش آن وجود 

ندارد.

T

Left-Right-Top-Buttom شکل 14-5 مفهوم چهار پارامتر

: • 	L-R-T-B کاربرد پارامترهای
يکی از موارد استفاده اين پارامترها تعیین اندازه يك اسپرايت است به عنوان نمونه اگر مقدار 

Bرا کم کنید اندازه اسپرايت از سمت پايین کم می شود )اسپرايت از پايین جمع می شود(.
تکنیك:

ب��ا اس��تفاده از زبان لینگو و به کمك اين پارامترها می ت��وان جلوه های حرکتی متنوعی ايجاد 
نمود. به عنوان مثال فرمان زير باعث کاهش ارتفاع اس��پرايت شماره يك )کانال يك(از سمت 

بالای آن می گردد.
Sprite(1).top=sprite(1).top- 30

شکل 15-5  قرینه سازي افقي
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وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی
Director کاربر

کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

شکل 16-5 قرینه سازي عمودي

مثال 1:
1: مي خواهيم پروژه ای ايجاد كنيم كه دارای شرايط زير باشد:

با ش��روع پروژه، ابتدا کلمه Hello در نیمه بالاي صحنه ظاهر ش��ود، سپس هم زمان کلمه 
Welcome نیز در نیمه پايین صحنه ظاهر شود، آن گاه ابتدا کلمه Hello از صحنه خارج شده، 

بعد از چند لحظه کلمه Welcome to class نیز محو شود و نمايش پايان يابد.
مراحل انجام كار:

1- نمايش جديد را ايجاد کرده، متن ها را در آن ايجاد کنید.
2- متن Hello را گرفته و آن را در فريم 5 از کانال 1 پنجره Score رها کنید.

3- اکنون در صورت دلخواه مي توانید محل اين متن را در Stage تغییر دهید. براي اين منظور 
روي آن در Stage کلیك کرده، به نقطه دلخواه درگ کنید و طول اسپرايت آن را 30 فريم 

در نظر بگیريد.
4- متن دوم را وارد نمايش کنید. آن را گرفته بر روي فريم 15 از کانال 2 پنجره Score رها 

کنید. طول اسپرايت اين متن را نیز30 فريم در نظر بگیريد.
5- در صورت نیاز محل قرارگیري Welcome to class را مطابق مرحله 3 تغییر دهید.

6- در فريم 50 از کانال اسکريپت دابل کلیك کرده، فرمان زير را وارد کنید تا نمايش در اين 
فريم خاتمه يابد.

On exitframe me
go the frame
End

 حال بايد نمايش شما مطابق شکل 17-5 باشد.
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شکل 5-17

7- هد را به فريم اول انتقال داده، نمايش را اجرا کنید.
همانطور که مش��اهده می کنید در اين حالت هد شروع به حرکت کرده و تا فريم 5 صحنه 
خالی اس��ت. س��پس از فريم 5 تا 15 فقط متن ش��ماره 1، از 15 تا 35 هر دو متن 1و2؛ و تا 
فريم 45 فقط متن ش��ماره 2 را نمايش مي دهد. در پايان صحنه دوباره خالی ش��ده، در فريم 

50 به پايان مي رسد.
2: مث�ال 1 را به صورتی تغيي�ر دهيدكه رنگ زمينه صحنه آبي بوده، رنگ متن ها نيز 

زرد باشد:
1- در قس��مت خالي Stage کلیك راست کرده، روي گزينه Movie Properties کلیك کنید 

تا کادر محاوره اي Property Inspector ظاهر شود.
2- کادر رنگهاي Stage را مطابق شکل 18-5 باز کرده و رنگ آبي را انتخاب کنید.

شکل 5-18
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همانطور که ملاحظه مي کنید رنگ زمینه صحنه آبي شده است؛ اما رنگ زمینه متن ها را 
بايد حذف کرد. براي اين منظور می توانید از جلوه Ink استفاده نمايید.

3- ابتدا هر دو اس��پرايت را انتخاب کنید. براي اين کار روي اسپرايت اول کلیك کرده، دکمه 
Shift را پايی��ن نگه داش��ته، روي اس��پرايت دوم در Score کلیك کنید ت��ا هر دوی آنها 

انتخاب شوند.
 Background Transparent لیست جلوه هاي جوهر را باز کرده، جلوه Sprite 4- حال از زبانه

را انتخاب کنید به اين ترتیب زمینه متن ها شفاف مي شود. )شکل 5-19(

شکل 5-19

6- در پاي��ان مي خواهی��د رنگ متنها را زرد کنید. براي اين کار در حالي که هر دو اس��پرايت 
در حالت انتخاب هس��تند؛ روي Foreground Color موجود در زبانه Sprite کلیك کرده، 

رنگ مورد نظر را انتخاب کنید. 
 Score 8-5- جابجایي اسپرایت در

برای جابجايی يك اس��پرايت کافی است آن را انتخاب کرده، با درگ کردن آن را در طول 
کانال جابجا نمايید. )ش��کل 20-5 س��مت چپ( علاوه بر اين با گرفتن و کشیدن اسپرايت به 

بالا يا پايین نیز می توان کانال آن را عوض کرد. )شکل 20-5 سمت راست(

شکل 20-5  جابجایی اسپرایت بر روی کانال ها
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9-5-نسخه برداري و انتقال دادن اسپرایت ها:
برای نسخه برداری يا انتقال اسپرايت ها در پنجره Score و يا Stage از منوی Edit، دستور 

Copy يا Cut را اجرا کرده، سپس در مقصد، دستور Paste را اجرا کنید. 
نکته:

اگر هنگام عمل چس��باندن (Paste) تعداد فريم های خالی کم باش��د، )مثلاً فضای بین دو 
اس��پرايت موجود در يك کانال کم باشد( کادر محاوره ای Paste Options مطابق شکل 5-21 

ظاهر می شود که لازم است يکی از گزينه های آن را مطابق شرح عملکرد آنها انتخاب کنید: 

شکل 5-21

 Clipboard اس��پرايت های مقصد با اس��پرايت موجود در :Overwrite Existing Sprites
پوشانده می شوند.

توضیح:در هر س��ه ش��کل 22-5 و 23-5 و 24-5 هدف نس��خه برداری از اولین اسپرايت 
موجود در کانال يك است.

در ش��کل 22-5 س��مت چپ، وضعیت Score را قبل از Paste و سمت راست بعد از عمل 
Paste نشان می دهد. 

Overwrie Existing Sprites شکل 22-5 نسخه برداری از اسپرایت شماره 1 در حالت

Truncate Sprites Being Pasted: فريم های اضافی موجود در Clipboard بريده می شوند 
 تا اس��پرايت در فضای خالی جای بگیرد بنابراين اس��پرايت مقصد دست نخورده باقی می ماند.

)شکل 5-23(
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کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

Truncate Sprites Being Pasted شکل 23-5  نسخه برداری از اسپرایت 1 در حالت

 Insert Blank Frames To Make Room: ب��ه ان��دازه ط��ول اس��پرايت کپ��ی ش��ده در
 Clipboard فضای خالی در تمامی کانال ها ايجاد می کند و س��پس اس��پرايت را می چس��باند. 

ممکن است اسپرايتهای موجود در کانال های ديگر از هم جدا شوند. )شکل 5-24(

Insert Blank Frames To Make Room شکل 24-5  نسخه برداری از اسپرایت 1 در حالت

نکته:برای کپی يك اسپرايت در Score کافی است پس از انتخاب اسپرايت مورد نظر با پايین 
نگه داشتن کلید Alt و درگ کردن آن، از عنصر انتخابی يك کپی تکراری ايجاد نمايید. 

Sprite Overlay 10-5- اصول استفاده از
 همانطور که قبلًا ذکر ش��د از طريق نوار ابزار اس��پرايت ي��ا Property Inspector می توان
 ب��ه طی��ف وس��یعی از تنظیمات؛ ام��ا ب��ا Sprite Overlay می ت��وان به خصوصی��ات مهم و 
 پايه ای اس��پرايت دسترس��ی پیدا کرد. برای فع��ال يا غیر فعال کردن اين اب��زار از طريق منو

View / Sprite Overlay / Show Info. را انتخاب کنید. )شکل 5-25( 

Sprite Overlay شکل 25-5  گزینه های
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و کاربرد آن در دايرکتور تحقیق  • 	 Sprite Overlay تحقی��ق و پژوهش: درباره تنظیمات
کنید.

:Stage 11-5- روشهای تعیین موقعیت اسپرایت روی
دايرکتور روشهای متنوعی را جهت تعیین موقعیت اسپرايت ها روی صحنه در اختیار شما 

قرار می دهد که به بررسی آنها می پردازيم.
1-11-5- تعیین موقیت اسپرایت به کمک ماوس:

با ماوس به آسانی می توانید اسپرايت ها را در صحنه جابجا کرده، به موقعیت جديد انتقال 
دهی��د. برای اين کار لازم اس��ت ابتدا آنها را انتخاب کرده، س��پس با م��اوس به نقطه دلخواه 

بکشید.

:Align 2-11-5- تعیین موقیت اسپرایت به کمک
در مورد اين ابزار و کاربرد های آن در فصل دوم به طور کامل صحبت کرده ايم.

:Tweak 3-11-5- تعیین موقعیت اسپرایت به کمک
اين ابزار زمانی استفاده کنید که بخواهید اسپرايت ها را به تعداد معینی از پیکسلها به يکی 
از چهار جهت در صحنه جابجا کنید )جابجايی نس��بی(. به عنوان مثال می خواهید اس��پرايت 

معینی را به اندازه 25 پیکسل به سمت چپ جابجا کنید.
 Modify/Tweak (Ctrl+Shift+K) :جهت استفاده از اين ابزار از طريق منو وارد عمل شويد

)شکل 5-26(

Tweak شکل 26-5  ابزار

کار با اين ابزار بس��یار آس��ان اس��ت کافی است پس از انتخاب اس��پرايت ها برای جابجايی 
افق��ی، تعداد پیکس��لها را در کادر x offset تعیین کنید که برای اي��ن کار می توانید با ماوس 
روی دکمه ه��ای بالا و پايین کلیك کنید. اگر مقدار موج��ود در کادر y offset را تغییر دهید 
اي��ن جابجايی به صورت عمودی خواهد بود. در پايان روی دکمه Tweak کلیك کنید تا عمل 

جابجايی صورت گیرد.
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نکت��ه: مقادير منفی جهت جابجايی به س��مت چپ يا ب��الا؛ و مقادير مثبت جهت جابجايی به 
س��مت راس��ت يا پايین به کار می رود. اگر مقدار پیکسلها را در هر دو کادر تعیین کنید، 
جابجايی به صورت مورب انجام می گیرد که در بخش پیش نمايش اين پنجره با يك خط 

قابل مشاهده است. )شکل 5-27(

Tweak شکل 27-5  جابجایی اسپرایت توسط

:Property Inspector 4-11-5- تعیین موقعیت اسپرایت به کمک
علاوه بر موارد فوق به کمك مختصات X وY موجود در Property Inspector يا نوار ابزار 

اسپرايت نیز می توان موقعیت اسپرايت را روی صحنه به طور دقیق تعیین نمود.
همانطور که در بخش خصوصیات اس��پرايت نیز ذکر ش��د، X فاصله افقي نقطه ثبت يك 
اسپرايت )شیء( نسبت به لبه سمت چپ Stage است و به طور مشابه Y فاصله عمودي نقطه 
ثبت نسبت به لبه بالايی Stage است که اين مقادير بر حسب پیکسل می باشند. با کم و زياد 

کردن اين دو مقدار می توان اسپرايت را به صورت افقی يا عمودی در صحنه جابجا کرد.

12-5- اصول جداکردن و وصل کردن اسپرایت ها به یکدیگر:
شما ممکن است نیاز داشته باشید يك اسپرايت را به دو اسپرايت جداگانه تقسیم کرده يا دوباره 

آنها را به يکديگر متصل نمايید. برای اين منظور می توانید از روش های زير استفاده کنید:
1-12-5- جدا کردن اسپرایت ها: 

برای اين منظور مراحل زير را دنبال کنید:
1- اس��پرايت مورد نظر را در Score انتخاب کنید. )می توانید اس��پرايت ها را از چندين کانال 

نیز انتخاب کنید(.
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2- ه��د را در فريم��ی  ق��رار دهید که قص��د داريد اس��پرايت را از فريم مربوط��ه به دو بخش 
تقسیم کنید.

3- از منوها دستور Modify / Split Sprite (Ctrl+shift+j) را اجرا کنید.
شکل 28-5 وضعیت اسپرايت را قبل و بعد از جدا کردن نشان می دهد.

شکل 28-5  تقسیم اسپرایت به دو بخش

2-12-5- وصل کردن اسپرایتها به یکدیگر: 
مراحل كار:

1- اسپرايتهايی را که می خواهید به يکديگر متصل کنید از يك يا چند کانال انتخاب کنید.
2- از منوها فرمان Modify / Join Sprites(Ctrl+j) را اجرا کنید. شکل)5-29(

شکل 29-5  وصل کردن اسپرایت ها به یکدیگر

13-5- مخفی کردن اسپرایت های یک کانال و ظاهر کردن مجدد آنها:
برای مخفی کردن اسپرايت در انتهاي سمت چپ هر کانال دکمه کوچك و مربعی شکلی 
قرار دارد که با کلیك روی آن کانال مربوطه غیر فعال می ش��ود و کلیه اس��پراتهای آن مخفی 

می شوند. )شکل5-30( 
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شکل 30-5  دکمه مخفی کردن اسپرایت ها

:Score 14-5-تغییر نام کانال ها در
ش��ما می توانید برچس��ب های مربوط به نام گذاری کانال های Score را که به صورت پیش 
فرض، عددی اس��ت که ش��ماره کانال را نشان می دهد، به دلخواه تغییر دهید. کافی است روی 

اين برچسب دابل کلیك کرده، نام جديد را وارد کنید.)شکل 5-31(

شکل 31-5  تغییر نام کانال

:Stage 15-5- اصول تعیین زمان نمایش یک اسپرایت در
در حالت عادی، مدت زمان نمايش يك اس��پرايت در صحنه به دو عامل طول اس��پرايت و 
س��رعت هد بستگی دارد که اين زمان را برحس��ب ثانیه به کمك فرمول زير می توان محاسبه 

نمود:
)سرعت هد(/) طول فریم های اسپرایت(= مدت زمان نمایش اسپرایت )ثانیه(

به عنوان نمونه اگر طول اس��پرايت برابر 30 فريم و س��رعت حرکت هد برابر 15 فريم در 
ثانیه باشد، آن گاه مدت زمان نمايش اسپرايت برابر 2 ثانیه خواهد بود. 

2 ثانیه = )15(/) 30(= مدت زمان نمایش اسپرایت )ثانیه(
نکته: يك روش ساده برای اضافه کردن زمان نمايش اسپرايتها بدون اينکه نیاز به اضافه کردن 

طول آنها باشد، کم کردن Tempo است.
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مثال 2:
مي خواهیم يك Slide Show طراحی کنیم که پس از معرفی تعداد 3  تصوير را پشت سر هم 

با جلوه هاي زيبا نمايش دهد.  
مراحل کار: 

ايجاد کنید. نمايش جديدي با ابعاد 600 * 800 . 1
را تايپ  2 . Welcome to slideshow از نوع متني ايجاد کنید و در آن Cast Member ي��ك

کنید.
باشد(. تصاوير دلخواه خود را وارد کنید )بهتر است اندازه تصاوير حداقل 600 * 800 . 3

اکنون عناصر اولیه نمايش آماده شده اند و در پنجره  Internal Cast. 4 قرار دارند .
هد را باکلیك کردن بر روي فريم 5. 5 به اين فريم انتقال دهید.

متن آماده شده در مرحله 2 را به سمت Stage. 6 درگ کنید و در وسط آن قرار دهید.
طول فريم هاي اسپرايت متني ايجاد شده برابر 10. 7 فريم تنظیم کنید.

اولین تصوير را گرفته و آنرا در فريم 16. 8 از کانال اول رها کنید. به اين ترتیب تصوير دقیقا 
در وسط صحنه ظاهر مي شود. طول فريم هاي آنرا 10 در نظر بگیريد. )فريم شروع آن 16 

و فريم انتهايي آن 25(
در صورتي که اندازه تصوير ش��ما با اندازه صحن��ه )Stage(. 9 مطابقت ندارد، اندازه تصوير را 

برابر اندازه صحنه تنظیم کنید.
2 تصوير ديگر را نیز وارد صحنه کنید. اکنون پنجره Score مطابق ش��کل 32-5. 10 خواهد 

بود.

شکل 32-5 چیدمان اسپرایتها

اکنون فايل را ذخیره و اجرا کنید. ابتدا صحنه خالي اس��ت، س��پس متن و پس از آن 3. 11 
تصوير به ترتیب ظاهر مي شود.
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کد استاندارد: 87-15/6 ف- هـ

حال نوبت اضافه کردن جلوه هاي انتقال Transition. 12 مي رس��د، همانطور که مي دانید جلوه 
انتقال بايد در فريمي از کانال انتقال قرار گیرد که آن فريم، فريم شروع اسپرايت مربوطه 
باشد بنابراين در فريمهاي 5 -16 – 26 و 36 جلوه هاي انتقال دلخواه خود را اضافه کنید. 

)شکل 5-33(

شکل 33-5  اضافه کردن جلوه هاي انتقال

اکنون نمايش راذخیره اجرا کنید و اثر جلوه هاي انتقال را ببینید. اگر دقت کنید زماني که  13 .
هد به فريم 5 مي رس��د به اندازه زمان تنظیم ش��ده براي جلوه انتقال مکث کرده و سپس 

به حرکت خود ادامه مي دهد.
در مرحله آخر می خواهیم با نوش��تن يك فرمان س��اده نمايش تصاوير را در حالت تکرار  14 .
)Loop( قرار دهیم بنابراين در کانال Script و در فريم آخر Slide Show دو بارکلیك کرده 

و کد زير را در آن تايپ کنید:
On exitframe me
  Go frame 16
End
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خلاصه مطالب

----------------------------------
هر اس��پرايت از چندين فريم س��اخته می شود که با عبور هد از روی اين فريمها محتويات 
اس��پرايت که در حالت س��اده يك عنصر از Cast می باش��د در صحنه نمايش داده می ش��ود. 
کانالهای اس��پرايت موجود در Score لايه بندی ش��ده اند به اين ترتیب که هر اس��پرايتی که 

شماره کانال آن بالاتر باشد روی اسپرايتهايی با شماره کانال پايین تر قرار می گیرند.
دو روش ايجاد اسپرايت عبارتند از:

Stage 2- درگ کردن عنصر بدرون Score به درون Cast 1- درگ کردن عنصر از درون
 دکم��ه Exchange Cast Member موج��ود در ن��وار ابزار اصلی دايرکت��ور امکان تعويض

Cast Member برای يك اسپرايت را فراهم می کند.

جهت انتخاب اسپرايتها به يکی از روشهای زير عمل كنيد:
براي انتخاب يك اسپرايت با ماوس روي آن کلیك کنید.

براي انتخاب پراکنده چند اسپرايت قبل از کلیك کردن روي آنها کلید Ctrl را پايین 
نگهداريد.

 Shift جهت انتخاب چند اسپرايت که در کنار هم قرار دارند، روي اولي کلیك کرده
را پايین نگه داشته، روي آخري کلیك کنید.

کلیك در يك فريم خالي Score و درگ کردن، طوري که يك کادر دور اس��پرايتها 
قرار گیرد نیز مي تواند روش ديگري براي انتخاب آنها باشد.

جهت ديدن و تغيير خصوصيات اسپرايت ها دو روش وجود دارد:
 Property Inspector 2- پنجره  Sprite Toolbar 1- نوار ابزار

به کمك اش��اره گر ماوس به آسانی می توان اسپرايت ها را در Score جابجا نمود، همچنین 
امکان نسخه برداری يا انتقال آنها نیز وجود دارد.

ب��ه کم��ك Sprite Overlay می ت��وان به خصوصیات مهم و پايه ای اس��پرايت دسترس��ی 
پیدا کرد.

جهت تعیین موقعیت اسپرايت به يکی از چهار روش زير عمل کنید:
1- جابجايی با ماوس 2- با اس��تفاده از ابزار Align 3- با اس��تفاده از ابزار Tweak 4- به 

Property Inspector کمك
به کمک فرمان Modify à Split Sprite می توان اسپرایت ها را دو تکه کرد.

 Modify à Join Sprites فرم��ان  طری��ق  از  یکدیگ��ر  ب��ه  اس��پرایت ها  ک��ردن  وص��ل 
امکان پذیر  است.
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در انتهاي س��مت چپ هر کانال اسپرایت دکمه کوچک و مربعی شکلی قرار دارد که با کلیک روی 
آن، کانال مربوطه غیر فعال می شود و کلیه اسپرایت های آن مخفی می شوند.

جهت تغییر نام یک کانال اس��پرایت کافی اس��ت بر روی ش��ماره آن دوبار کلیک کرده، نام جدید را 
وارد کنید.

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

A sprite is an object that controls when, where, and how cast members appear 
in an Adobe Director movie. Multiple sprites can use the same cast member. You 
can also switch cast members assigned to a sprite as the movie plays. Use the 
Stage to control where a sprite appears, and use the Score to control when it ap-
pears in your movie. 

Sprites appear on the Stage layered according to the channel in which they 
are assigned in the Score. Sprites in higher-numbered channels appear in front of 
sprites in lower-numbered channels. A movie can include as many as 1000 sprite 
channels. Use the Movie tab of the Property inspector to control the number of 
channels.
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واژه نامه تخصصی

Attachedمتصل شده

Blendآمیختن، ترکیب کردن

Coordinatesمختصات

Exchangeمبادله

Extendedتوسعه يافته

Inkجوهر

Matteکدر و بدون جلا

Offsetجابجايی

Overlayجای گذاری

Overwriteرونويسی

Trailدنباله دار

Truncateکوتاه کردن

Tweakتنظیم عالی و میزان نمودن يك قطعه تجهیزات
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خودآزمایی:

به چند روش می توان اسپرايت ها را ايجاد نمود؟ شرح دهید. 1 -
به چند روش می توان به خصوصیات اسپرايت دسترسی پیدا کرد؟ نام ببريد. 2 -

لايه بندی اسپرايت ها چگونه است؟ شرح دهید. 3 -
چگونه می توان کلیه اسپرايتهای موجود در يك کانال را مخفی کرد؟ 4 -

چیست؟ 5 - Sprite Overlay

پرسش های چهارگزینه ای

1- به کمک کدام گزینه می توان Member یک اسپرایت را عوض کرد؟
    change )الف

   Exchange )ب
      Swap )ج

Exchange Cast Member )د
2- ب��رای اینکه میزان ش��فافیت اس��پرایت ها را به صورت برچس��ب نمایش دهیم، ک��دام گزینه را باید 

انتخاب کرد؟
  Ink )ب      Name )الف

Location )د          Blend )ج
3- جهت انتخاب اسپرایت ها در Stage کدام دکمه صفحه کلید کاربرد دارد؟

  Ctrl )ب       Shift )الف
Shift+Alt )د     Alt )ج

4- برای دسترس��ی به نوار ابزار Sprite Toolbar ابتدا پنجره Score را فعال کرده، س��پس از طریق 
منوها فرمان......... را اجرا می کنیم.

  ViewàSprite Toolbar )الف
WindowàSprite Toolbar )ب
  ModifyàSpriteàToolbar )ج

ViewàToolbarsàSprite )د
5- کدامیک از جلوه های جوهری زیر باعث شفاف شدن کلیه پیکسل های زمینه اسپرایت می گردد؟

  Darken )ب     Lighten )الف
Matte )د   Background Transparent )ج
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6- کدام گزینه فاصله عمودي نقطه ثبت نسبت به لبه بالایی Stage را نشان مي دهد؟
  T )ب     B )الف

Y )د      X )ج
7- اگر خصوصیت L را زیاد کنیم:

الف( ارتفاع اسپرايت زياد می شود  
ب( عرض اسپرايت کم می شود

ج( عرض اسپرايت زياد می شود  
د( اسپرايت به سمت راست جابجا می شود.

8- برای قرينه کردن افقی يك اسپرايت از خصوصیت....... استفاده می شود.
   Flip Horizontal )الف

  Flip Vertical )ب
    Skew)ج

Rortate)د
9- کدام گزينه هنگام Paste کردن يك اسپرايت فريم های اضافی اسپرايت را برش میدهد تا 

در فضای خالی جای گیرد؟
    Overwrite Existing Sprites )الف

Truncate Sprites Being Pasted )ب
 Insert Blank Frames To Make Room )ج

د( موارد ب و ج
10- ابزار Sprite Overlay کدامیك از خصوصیات اسپرايت را نمايش می دهد؟

ب( نام کتابخانه   الف( نام عنصر    
د( همه موارد ج( جلوه جوهر و شفافیت  

11- اگ��ردر کادره��ای پنجره Tweak به ترتیب اعداد 10- و 20 را وارد کنیم جهت حرکت اس��پرایت 
چگونه است؟

ب( پایین - راست        الف( بالا - چپ    
د( بالا - راست ج( پایین - چپ    

12- کلیدهای فوری جدا کردن اسپرایت ها کدامند؟
    Shift+j )الف

Ctrl+j )ب
   Ctrl+Shift+j )ج

Alt+Shift+j )د
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13- Sprites in lower-numbered channels appear in …… of sprites in higher-
numbered channels. 

 a) Behind    b) Front 
c) Left    d) Right

کارگاه چند رسانه ای

1- يك Slideshow طراحی کنید که پس از نمايش عنوان، تعداد 5 تصوير را پشت سرهم با 
جلوه های ويژه نمايش دهد.

2- نمايش��ی طراحی کنید که قطعات س��خت افزار کامپیوتر را به همراه نام آنها نمايش دهد 
)مدت زمان نمايش هر قطعه 5 ثانیه تنظیم گردد(.


