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 FlashMXدروس تعليم الفلاش : الدرس الأول

  

 
  

  سنقسم الدروس إلى ثلاثة اجزاء رئيسية وهي 

  .مهارات الرسم باستخدام الفلاش) 1(

لا شك ان اي مشهد ستقوم بتصميمه يعتمد على دقتك في رسمه باستخدام ادوات الرسم التي 

  .وفرها برنامج الفلاش وسنقوم بتغطيه هذا الجزء الرئيسي حتى تستطيع رسم كل شيء
  

  .الحركة في فلاش) 2(

لمكونات المشهد ووقت ظهورها وإضافة ندخل الى مفهوم الشريط الزمني للتحكم بالاحداث 

  .المؤثرات الحركية والصوتية عليها
  

  .مشاريع تدريبية) 3(

سنقوم بطرح فكرة مشهد معين ثم نقوم بشرح الجزئين السابقين بعد ان نتقن استخدام الفلاش 

  .طريقة تصميمه خطوة بخطوة
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زرار والادوات والطريقة عزيزي القارئ يحتوي برنامج الفلاش على العديد من الاوامر والأ

المثلى لترسيخ كل ما تقرأه في هذه الدروس هو قيامك بالتطبيق المباشر، لذا احصل على 

  .نسختك من البرنامج وقم بتثبيتها على جهازك قبل ان تكمل باقي الدرس

  

  مكونات البرنامج

ى شاشة يظهر لك عليمكنك تشغيله على جهازك  MXتثبيت برنامج فلاش الآن وبعد أن قمت 

والتي تتكون من أربعة عناصر ريئسية  1الكمبيوتر بئية عمل برنامج الفلاش كما في الشكل 

  :هي

  ورقة العمل .1

  أدوات الرسم .2

 لوحة الخصائص .3

  الشريط الزمني .4

  

  
  MXبئية عمل برنامج الفلاش  1شكل 
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  تفاصيل ورقة العمل في فلاش) 2(شكل 

 
  

اذا كنت قد اضفت مشاهد للفيلم الذي تعمل عليه وترغب في الـتخلص منهـا اختـر الأمـر     

Remove scene  من قائمةInsert.  
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  أدوات الرسم) 2(

على يسار الشاشة العديـد ادوات الرسـم    Toolsتتيح لك ادوات الرسم المتوفرة على القائمة 

وبخصائص مختلفة لتتمكن من استخدامها في الرسم ضمن بيئة عمل الفلاش ودون الاسـتعانة  

يوضح تلك الادوات واسماؤها للاسـتعانة بهـا خـلال    ) 3(والشكل   .ببرامج الرسم الأخرى

  .الشرح

  
  واسماؤها MXادوات برنامج فلاش ) 3(الشكل 

  

سنتعرف على استخدامات كل اداة وفكرة عملها عند شرح الامثلة والتطبيقات الواردة خـلال  

  .هذه الدروس
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  )4(الشكل رقم 

  

  .كرر ذلك مع باقي القوائم المساندة الأخرى لتحصل على أكبر مساحة للعمل الآن

  

في قائمة  Panel Setيمكنك العودة الى العرض الافتراضي من خلال تطبيق الأمر : ملاحظة

Windows  ويوجد لديك عدة خيارات اختر الأمرDefault Layout.  
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لخـط المسـتقيم   كرر ما سبق ولكن في هذه المرة قم بالضغط بزر الماوس عند نقطة النهاية ل

 .5الأول لترسم خط أخر متصل مع الخط الأول كما هو موضح في الشكل 

  

  
  رسم خط واحد في المرحلة الأولى ورسم خطين متصلين في المرحلة الثانية) 5(الشكل 
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  يوضح الخط المحدد وازرار تعديل خصائصه) 6(شكل 

  

ق ما قمت به وتكون النتيجة كما هـو  يثم اضغط في اي مكان فارغ على الورق البيضاء لتطب

  ) b6(موضح في الشكل 

  
  ئصهشكل الخط بعد تعديل خصا) 6b(الشكل 

  

  .عند رسم أي خط اخر فسيظهر بنفس الخصائص التي اخترتها مسبقا: ملاحظة

  

  تحويل جزء من الخط الثاني إلى منحنى

الخط الذي قمنا برسمه في المرحلة الثانية مكون من خطين وعند توجيه مؤشـر أداة التحديـد   

 ـ  ط المرسـوم  لابد وانك لاحظت ان الاشارة المصاحبة للمؤشر تتغير عند المرور فـوق الخ

  .فتظهر اشارة المنحني اسفل منه او تظهر اشارة المربع
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  ط الأفقي فقطتعديل خصائص الخ) 7(شكل 

  

لتحويل الخط الأفقي إلي منحنى سنقوم باستخدام مؤشر التحديد مرة أخـرى ولكـن بطريقـة    

مختلفة هذه المرة، فعند ظهور علامة المنحنى اسفل مؤشر التحديد اضغط مـع البقـاء علـى    

الضغط على زر الماوس وحرك في اتجاه الأعلى ثم اترك عندما تصل إلى الشكل المطلـوب  

، افلـت زر  بالشكل الذي يظهر باللون الأزرق الذي يدل على انك في مرحلة التعديل مستعيناً

ستحصل على النتيجة الموضحة فـي  . الماوس ثم اضغط على الورقة البيضاء في مكان فارغ

  )8(الشكل 
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  تحويل الخط المستقيم إلى منحنى) 8(شكل 

  

  

  

  نقل وتحريك الخط على ورقة العمل بعد رسمه

قل وتحريك الجزء المحدد من الخط المرسوم بالضغط على زر الماوس عند ظهور تتم عملية ن

فـي    .علامة الاتجاهات الاربعة اسفل مؤشر التحديد والضغط مع السحب للموضع الجديـد 

  .تم نقل الخط المستقيم المنقط) 9(الشكل 

  
  تطبيق نقل الخط المستقيم) 9(شكل 

  

  مرسوم في لوحة الخصائصالتحكم الدقيق في ابعاد وموضع الخط ال

توفر لنا لوحة الخصائص اربعة خانات للتحكم في ابعاد الخط المرسوم وموضـعه فبإدخالـك   

وكذلك التحكم فـي   Wوالعرض  Hالقيم المناسبة يتم الحصول على الابعاد المطلوبة للطول 

  ).10(كما في الشكل  Yو  Xموضعه على ورقة العمل من خلال الاحداثيات 

  

  
  التحكم الدقيق في ابعاد وموضع الخط المرسوم في لوحة الخصائص) 10(شكل 
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  تدريب

  :موضحة في الشكل التاليقم برسم الخطوط ال

  

  
  

< <



 )2(الدرس رقم   
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثانيالدرس 

  الرسم والتلوين في برنامج فلاش

  

كانت بداية برنامج الفلاش هو برنامج للرسم وقد زود بكافة الأدوات التي تجعل مـن الرسـم   

اقرب إلى محاكاة ومن ثم تطور البرنامج ليصبح برنامج للحركة وتضمن كل الإمكانيات التي 

حريك الرسومات والصور التي تدخلها إلى ورقة العمل لإنتاج فيلم مـدعم  تجعلك قادراً على ت

إن مهاراتك في استخدام أدوات الرسم والتحكم بها يمكنـك مـن إنتـاج    .  بالصوت والصورة

التصاميم المميزة والفريدة، وقد تعرفنا في الدرس الأول كيف يمكن رسم خط مستقيم والتحكم 

وفي هذا الدرس سنقوم بالتركيز على رسم الأشكال .  نحنىبخصائصه وتعديله وتحويله إلى م

وهي أيضا تستخدم لرسم   pencilالمستطيلة والبيضاوية ولكن قبل ذلك سنشرح أداة القلم 

فإذا كنت ماهراً فـي الرسـم فهـذه الأداة سـتنقل     الخطوط المستقيمة والمنحنية والرسم الحر 

موهبتك إلى برنامج الفلاش وإذا لم تكن متمكناً في الرسم فإن الخصائص التي صاحبت هـذه  

  .الأداة ستساعدك على الرسم باحتراف

  

  رسم الخطوط والمنحنيات باستخدام أداة القلم
لأول لرسم الخطوط المسـتقيمة  بالإضافة إلى أداة رسم الخطوط التي استخدمناها في الدرس ا

ويمكنك  لرسم الخطوط والأشكال الحرة  والأشكال المضلعة فان الفلاش يوفر لنا أداة القلم 

فـي لوحـة مفـاتيح     Yتحديد أداة القلم بالضغط عليه بزر الماوس أو الضغط على الحرف 

عند اختيار أداة القلم فإن شكل مؤشر الماوس يتحول إلى شكل قلم صغير يمكنـك  .  الكمبيوتر

 .الضغط على ورقة العمل وتحريكه لرسم الشكل الحر الذي تريد

  

في ) 1-2انظر الشكل (ولكن قبل البدء في الرسم لاحظ ان الفلاش يوفر ثلاثة خيارات للتحكم 

يكـون   Straightenرسمه فمثلا تحديد أداة القلم مع تحديد خيار التسـوية  الشكل الذي تريد 

  .Zمناسباً عندما تريد رسم شكل مكون من خطوط مستقيمة مثلما لو أردت رسم شكل حرف 

  

  



 

 3 

  .يوضح الخيارات الثلاثة لأداة القلم 1-2شكل 

د الانتهـاء مـن   فعن Smoothأما إذا كان الرسم يحتوي على منحنيات فاستخدم خيار التنعيم 

. الرسم يقوم الفلاش بتحويل التعرجات التي ظهرت إثناء حركة الماوس إلى منحنيات ناعمـة 

وإذا أردت ان ترسم رسما حرا بدون ان يقوم الفلاش بإجراء تعديلات عليه فاختر أداة الرسم 

   Inkالحر 

  

ارات الثلاثة للقلـم  باستخدام الخي Zو  Sلملاحظة الفرق بين تلك الخيارات قم برسم الحرفين 

  .  وقارن بين النتائج في كل مرة

  

تعمل لوحة الخصائص على الخطوط التي يتم رسمها باستخدام أداة القلـم بـنفس   : ملاحظة

 ويمكنك الضغط على مفتاح . الطريقة التي يتم التأثير بها على الخطوط المرسومة بأداة الخط

Shift  ورسم خطوط مستقيمة أفقية أو رأسية.  

  

  داة رسم الأشكال المستطيلة والبيضاويةأ
سوف نتعلم العديد من المهارات التي يعتمد عليها الفلاش في رسم الأجسام الثنائيـة الإبعـاد،   

فعند رسم شكل مستطيل أو مربع أو دائرة فإن كل منها مكون من حد خارجي وتعبئة ويمكـن  

خط المستقيم وكذلك يمكن الـتحكم  التحكم في نمط الحد الخارجي تماماً مثل التحكم في نمط ال

  .بالتعبئة بشكل منفصل عن نمط الحد الخارجي

اضغط على الزر الخاص برسم الشكل المستطيل أو البيضاوي على شـريط الأدوات   .1

.  

لرسم مستطيل اضغط على أداة المستطيل ثم على ورقة العمـل ارسـم المسـتطيل،     .2

  .إثناء الرسم Shiftولرسم مربع اضغط على مفتاح 

ولرسم شكل بيضاوي اضغط على أداة الدائرة وعلى ورقـة العمـل ارسـم الشـكل      .3

  .إثناء الرسم Shiftالبيضاوي، ولرسم دائرة استخدم مفتاح 

  

عند الانتهاء من رسم الأشكال السابقة ستجد ان ألوانها ظهرت بلون اسـود للحـد الخـارجي    

سبقا كخصائص لرسم مثـل هـذه   والتعبئة باللون الأبيض وهذا يعود إلى الخيارات المحددة م

الأشكال وبإمكانك تعديلها قبل الرسم أو بعده وذلك من خلال شريط أدوات الألوان المبين فـي  

  التالي) 2-2(الشكل 
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  يوضح أزرار التحكم بالألوان) 2- 2(شكل 

  

لإجراء أي تعديل على لون الخط الخارجي أو نمطه يجب علينا تحديد الحد الخارجي بشـكل  

التعبئة وذلك لان فلاش يتحكم بخصائص التعبئة وخصائص الحد الخارجي للشكل  منفصل عن

  .التالي خيارات مختلفة لتحديد الشكل المطلوب) 3-2(كلا على حدة، فمثلا يوضح الشكل 

  
  
ارسم الشكل البيضاوي والشكل المسـتطيل  ) 1(

  كما في الشكل المجاور
  

  

اضغط في منتصف المستطيل مرة واحـدة  ) 2(
  .يد التعبئةلتحد

  
اضغط على الحد الخارجي مرتين متتاليتين ) 3(

عندما يظهر شكل المنحنى أسفل مؤشر المـاوس  
  لتحديد الحد الخارجي بالكامل

  
اضغط مرتين في وسط المسـتطيل لتحديـد   ) 4(

  التعبئة والحد الخارجي معاً
لتحديد مجموعة من الأشكال معا استخدم أداة ) 5(

الرسـم عنـدما يظهـر     التحديد واضغط خارج
مستطيل أسفل المؤشر واسحب لاحتواء الأشكال 

  .المراد تحديدها
  أنواع التحديد المختلفة) 3-2(شكل 

  

لنفترض انك تريد تعديل لون المستطيل الذي قمت برسمه مسبقا فإنك لابد أولا ان تقوم بتحديد 

تطيل لتحديـد التعبئـة   المستطيل بالشكل المطلوب من خلال الضغط مرة واحدة في وسط المس

فقط، ثم اضغط على زر لون التعبئة في شريط الأدوات في مربع حوار الخصـائص لتظهـر   

 ).4-2(لوحة الألوان التي يمكنك اختيار اللون المطلوب بالضغط عليه كما في الشكل 

  

سيتم تطبيق اللون الجديد على التعبئة وأي شكل جديد ترسمه سيأخذ نفس لون التعبئـة لحـين   

  .يامك بتغييره مرة أخرىق
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  لوحة ألوان التعبئة ولاحظ أزرار التعبئة المخصصة في أسفل اللوحة).4-2(الشكل 

  

كما يمكنك اختيار التعبئة المتدرجة من خلال أزرار التعبئة المخصصة والتي تظهـر أسـفل   

  .لوحة الألوان

  

فس الألوان والتدرجات عند اختيارك لأي من تلك الخيارات المخصصة فإنه سوف يتم تطبيق ن

اللونية التي تظهر على الزر نفسه ولكن إذا ما أردت التعديل والتحكم فـي التـدريج اللـوني    

وهذا الزر لا استخدام لـه إلا   والظلال فإنك بحاجة إلى استخدام أداة التعبئة المخصصة 

 .في حالة استخدامك للتعبئة المخصصة

  

أداة رسم الأشكال البيضاوية مع مراعاة الضغط على مفتاح فمثلا لو قمنا برسم دائرة باستخدام 

Shift    إثناء الرسم لنحصل على دائرة، ثم قمنا بتطبيق التعبئة المخصصة التي تعطـي شـكل

  التالي )5-2(دائرة كما في الشكل 
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  يوضح استخدام التعبئة المخصصة واستخدام زر تعديل التعبئة) 5-2(الشكل 
 

ئرة والضغط على زر أداة التعبئة المخصصة يظهر لك مقابض التحكم في عند تحديد تعبئة الدا

التعبئة المتخصصة والتي تتمثل في مقابض للنقل والضغط والدوران لاعطـاء إيحـاء بـان    

عند الانتهاء مـن ضـبط   .  الضوء مسلط من الأعلى على الكرة كما يتضح في الشكل السابق

يد عند الانتهاء لتطبيق التعـديلات الجديـدة علـى    التعديلات المطلوبة اضغط على أداة التحد

  .الشكل

  

  وعاء التعبئة وأداة المحبرة أداة 
من الأدوات التي وفرها فلاش لتسهيل مهمة التلوين للأشكال المرسومة هما أداة وعاء التعبئة 

حيث يستخدم وعاء التعبئة لملء الشكل المرسوم بالألوان التي حددتها  وأداة المحبرة 

لوحة الألوان دون التأثير على الحد الخارجي للشكل أما المحبرة فوظيفته تعديل لون الحد من 

الخارجي بالضغط على الشكل في أي مكان فيه وسيتم تعديل لون الحد الخارجي مباشرة بلون 

المحبرة الذي حددته من لوحة الألوان الخاصة بالحد الخارجي، لاحظ هنا ان تلـك الأداتـين   

  .الأشكال المرسومة دون تحديدها مسبقاً مما يسهل تلوين الأشكال المرسومة تعملان على

  

  وظائف أداة التحديد وتأثيره على الشكل المرسوم
سوف نتعلم في هذه الجزئية كيف لأداة التحديد إجراء العديد مـن التـأثيرات علـى الشـكل     

  .ن الشكل المرسومالمرسوم وستلاحظ تغير الشكل المصاحب لمؤشر الماوس عندما يقترب م

  

  .نقطة وبتعبئة داخلية باللون الأصفر 2قم برسم مستطيل بحد خارجي اسود وسمكه 

ووجه مؤشر الماوس فوق المستطيل مرة وبعيد عنه مرة أخرى  اضغط على أداة التحديد 

  .وبالقرب من أحد أركانه ومرة رابعة فوق الحد الخارجي

  

مؤشر التحديد يتخذ أشكالا مختلفة حسـب المكـان   لا بد وانك لاحظت ان الشكل المصاحب لل

 ).6-2(الذي يوجد فيه كما في الشكل 
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  أشكال مختلفة لمؤشر التحديد عند توجيهه على مناطق مختلفة على الرسم) 6-2(الشكل 

  

شـر  ؤمؤشر الماوس وأسفله الاتجاهات الأربعة فإن ذلك يدل علـى ان الم عندما يظهر   

سيقوم بتحريك الشكل ولكن انتبه هنا فإذا ما قمت بالسحب مباشرة فإن السحب سـيؤثر علـى   

التعبئة الداخلية فقط، وإذا أردت نقل الشكل كله قم بالضغط مرتين عن هـذه الحالـة لتحديـد    

  .ثم حرك الشكل للمكان المناسبالتعبئة مع الحد الخارجي للشكل 

  

عندما يصبح مؤشر الماوس خارج الشكل وبالقرب منه يظهر مؤشر المـاوس وأسـفله     

ن المسـتطيل  مستطيل صغير دلالة على انه يمكن احتواء المستطيل لتحديده أو تحديد جزء م

  .فقط

  

عندما يظهر أسفل مؤشر الماوس إشارة المنحنى بالقرب من الحـد الخـارجي للشـكل      

  .فيمكنك تحويل الخط الخارجي إلى منحني

  

عند وجود مؤشر الماوس عند احد أركان المستطيل فإن إشارة الزاوية القائمـة تظهـر     

  .أسفل المؤشر وهنا يمكنك شد ركن المستطيل للخارج أو للداخل للحصول على شكل أخر

  

 .الأوامر السابقةالتالي بتطبيق ) 7-2(فمثلا يمكننا الحصول على الشكل الموضح في 
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  مستطيل تم تحويله باستخدام أدوات التحكم بمؤشر التحديد) 7-2(الشكل 
 

  :قم بإتباع الخطوات التالية) 7-2(لرسم هذا الشكل الموضح في 

  .حدد الخط الخارجي وقلل سمكه إلى نقطة واحدة باستخدام لوحة الخصائص .1

وقم بسحب الضـلع العلـوي    قم بتوجيه مؤشر الماوس إلى الحد الخارجي للمستطيل .2

  .للخارج

استخدم أداة التحديد الكلي وتوجه إلى احد أركان المستطيل وحرك للخـارج لتحصـل    .3

  .على مد لركن من أركان الشكل

ارسم باستخدام مؤشر الماوس عند ظهور إشارة التحديد الكلي على الجـزء السـفلي    .4

 Delمفتـاح الحـذف   ثلاثة مستطيلات في أسفل الشكل على ان تقوم بالضغط علـى  

  .للتخلص من الجزء المحدد من الرسم

  

  .رسم المستطيل مع تحويل أركانه الأربعة إلى أشكال دائرية

فعند الضغط على يوفر لك الفلاش مع أداة المستطيل خيار للتحكم في دوران أركان المستطيل 

ر أسـفل شـريط الأدوات ز   Optionsزر رسم المستطيل يظهر لك في منطقة الخصـائص  

التحكم في خصائص المستطيل وعند الضغط عليه يظهر لك مربـع حـوار لإدخـال القيمـة     

 Enterثم اضغط على المفتـاح   50المطلوبة لدرجة دوران أركان المستطيل قم بإدخال القيمة 

  ).8-2(في مربع الحوار، ارسم المستطيل وسيظهر كما في الشكل  OKأو الزر 

  

  
  ان أركان المستطيلخصائص التحكم بدور) 8-2(شكل 

  

ملاحظة لا يمكنك تعديل قيمة الدوران بعد رسم الشكل المطلوب في المرحلة الحالية وعليـك  

  .إعادة الرسم مرة أخرى للحصول على الدوران المطلوب

  

  تدريب

  كتدريب على ماسبق) 9-2(قم بعمل الأشكال الموضحة في الشكل 
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  أشكال مختلفة للتدريب عليها) 9-2(شكل 

  
 

< <



 )3(الدرس رقم   
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الدرس الثالث

  إجراء التعديل والتحويل على الرسومات

  

تعلمنا في الدرسين السابقين من دروس الفلاش كيف نرسم الخطـوط المسـتقيمة والخطـوط    

المنحنية والتحكم في خصائصها قبل الرسم أو بعده، كما تعلمنا أيضا كيـف نرسـم الأشـكال    

المستطيل والمربع والأشكال البيضاوية والدائرية وكـذلك لـتحكم فـي     الهندسية البسيطة مثل

 .خصائص التعبئة لتلوين الأشكال بألوان ثابتة أو متدرجة

  

في هذا الدرس عزيزي القارئ سوف نشرح كيف نتعامل مع عدة أشكال مرسومة بحيث لـو  

 ـ د الجـانبين كمـا   أردت تعديل الحجم أو تدوير الشكل بزاوية محددة أو إمالة الشكل على اح

 .سنتعلم كيفية ضبط الأشكال ومحاذاتها بالنسبة لبعضها البعض وبالنسبة إلى ورقة العمل

  

إن الأوامر والأدوات التي وفرها الفلاش لغـرض التعـديل والتحويـل والـتحكم بالأشـكال      

أي تعديل والأمـر  ) 1(كما في الشكل  Modifyالمرسومة عديدة ومتنوعة وتجدها في قائمة 

أي ترتيب  Arrangeأي التحويل والأمر  Transformاص بموضع هذا الدرس هو الأمر الخ

أي محـاذاة الرسـومات بالنسـبة     Alignظهور الرسومات بالنسبة لبعضها البعض والأمر 

  .لبعضها البعض

  

في تحديد الرسومات وإجراء عملية النقـل  ) السهم(استخدمنا في الدروس السابقة أداة التحديد 

لأخر على ورقة العمل وكذلك تحويل الخط المستقيم إلى منحني وكـذلك اسـتخدمنا   من مكان 

أداة المحبرة وأداة وعاء التعبئة وأثرها على تغيير الأشكال المرسومة، ولكن التعديلات التـي  

 .سنقوم بها في هذا الدرس مختلفة عما سبق

  

من الأوامـر مصـنفة    تحتوي على العديد Modifyفإن قائمة ) 1-3(كما تلاحظ من الشكل 

تحت أوامر رئيسية مثل أمر التحويل وأمر الترتيب وأمر المحاذاة، ولابد أنه من تعامـل مـع   

برامج الرسم والتصميم المختلفة مثل برنامج الكوريل درو أو برنامج الفوتوشوب أو برنـامج  

  .ولا غنى عنها الفريهاند وحتى الرسم باستخدام برنامج الوورد فإن هذه الأوامر تعتبر أساسية
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  والتحويل ةوالأوامر الخاصة بالمحاذا Modifyيوضح قائمة ) 1-3(الشكل 

  

ولاستخدام هذا  التحويل  Transformكما يمكنك الوصول إلى هذه الأوامر من خلال زر 

، )2-3(الزر عليك تحديد الشكل المرسوم أولاً ثم الضغط على زر التحويل كما فـي الشـكل   

خانة الخيارات أربعة أزرار لأربعة خيارات تظهر كلما ضغطت على زر  وهنا يظهر لك في

التحويل وتكون هذه الأزرار الأربعة فعالة إذا كنت قد حددت الشكل مسبقاً وإلا كانـت تلـك   

  .الأزرار غير فعالة

  
  يوضح كيف يصبح تحديد المستطيل لإجراء التحويل المطلوب 2-3شكل 
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ل المرسومة كما أجراء التحويلات المختلفة مثـل التحجـيم   وحسب ما تريد عمله على الأشكا

  والتدوير والتغليف والإمالة

  

  .سنقوم الآن بالتعرف على كيفية التعامل مع أوامر التحويل على الأشكال المرسومة

  

  تحويل الأشكال المرسومة
  .نقطة وبتعبئة باللون الأصفر 2ارسم مستطيل باستخدام أداة المستطيل بخط سمكه  .1

  ).الحد الخارجي والتعبئة(غط مرتين على المستطيل لتحديد المستطيل بالكامل اض .2

  .في شريط الأدوات اضغط على زر التحويل  .3

عند هذه المرحلة فإنه لن يكون هنا أي خيار من الخيارات الأربعـة لـزر التحويـل     .4

اوس محدداً وهذا يشير إلى أنك في نمط التحويل الحر، فإذا ما قمت بتوجيه مؤشر الم

  .إلى المستطيل المحدد فإن شكل المؤشر يتغير حسب موضعه على المستطيل

إذا وضعت مؤشر الماوس على مقابض التحكم فإن شكل المؤشر يصبح على  

شكل سهمين متقابلين فإذا ما قمت بالضغط والسـحب فإنـك سـتغير أبعـاد     

  .المستطيل

 ـ  ابض يتحـول  أما إذا وجهت مؤشر الماوس إلى أي قطعة مستقيمة بين المق

شكل مؤشر الماوس إلى سهمين متوازيين ومتعاكسين فإذا ما قمت بالضـغط  

والسحب فإن ذلك سيؤدي إلى إمالة المستطيل عـن طريـق سـحب ضـلع     

المستطيل الذي وضعت مؤشر الماوس عنده ولاحظ إن السحب لا يؤثر على 

  .الضلع المقابل

ابض التحكم أصـبح  أما ذا وجهت مؤشر الماوس إلى أحد الأركان بجوار مق 

شكل مؤشر الماوس على شكل نصف دائرة دلالة على تنفيذ أمر الدوران فإذا 

ما قمت بالضغط والسحب فإن المستطيل سيدور حول مركز الدوران المحـدد  

بالدائرة المفرغة في وسط المستطيل، يمكنك تعديل مكان مركز الـدوران إذا  

الذي تريد قبل تنفيذ أمـر   أردت عن طريق سحبه بمؤشر الماوس إلى المكان

 .الدوران
 

على لوحة المفاتيح أن تقوم بعمل دوران بزاوية  Shiftيتيح لك استخدام المفتاح : ملاحظة

  .درجة عند الضغط عليه أثناء عملية الدوران 45
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وتوجيه مؤشر الماوس إلى أحد المقـابض   Ctrlفي حالة الضغط على مفتاح  

على الأركان فإن شكل المؤشر يتحول إلى رأس سهم دلالة على أمر التشويه 

ويمكنك الضغط وسحب احد أركان المستطيل لموضع جديد مع الحفاظ علـى  

  .باقي أركان المستطيل في مكانها

  

  
  التحويلات المختلفة التي يمكن إجراءها على المستطيل 3-3شكل 

  

قم باستكشاف ما سبق عن طريق تمرير مؤشر الماوس فوق مقـابض الـتحكم فـي أركـان     

ولكن لا تقم بالضغط في المرحلة الحالية، ولاحـظ  ) 3-3(المستطيل وجوانبه كما في الشكل 

تغير شكل المؤشر حسب المكان الذي يوجد فيه المؤشر حيث يتغير إلى حالة تغييـر الأبعـاد   

  لإمالة وحالة الدوران وحالة ا

  

مع مؤشر تعديل الأبعاد عند أحد أركان المستطيل  Shiftيتيح لك استخدام المفتاح : ملاحظة

  .تكبيره أو تصغيره مع الحفاظ على نسبة ثابتة لأبعاد الطول والعرض

  

كل ما سبق يمكنك الآن تطبيقه للحصول على أشكال مختلفة ومميزة وإذا وجدت صعوبة فـي  

ول على التحويل المطلوب استعن بالخيارات الأربعة التي تظهـر  توجيه مؤشر الماوس للحص
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وتأكد دوماً أن تبقي الشكل المرسـوم  ) 2-3(على أسفل شريط الأدوات الموضحة في الشكل 

  .محدداً وزر التعديل فعالاً لتطبيق التحويلات المطلوبة

  

  1-3تدريب 

  التالي) 4-3(قم برسم الأشكال الموضحة في الشكل 

  
  )4-3(شكل 

 
اتبع الخطـوات  ) 4-3(لتوضيح ما عليك عمله للحصول على الأشكال الموضحة في الشكل 

  التالية

تم رسم مستطيل وعمل نسخة عنه عن طريق تحديده ثـم الضـغط علـى المفتـاح      )1(

Ctrl+D  ووضع المستطيل الثاني ملاصق للمستطيل الأول ثم طبق عليه أمر الإمالة

  .الأفقية

نه بالطريقة السابقة وتم تطبيق أمر الـدوران بزاويـة   تمر رسم مربع وعمل نسخة ع )2(

 .درجة 45

تم رسم مربع ثم طبق أمر التشويه عليه بالسحب من احد أركانه إلى الـداخل ليأخـذ    )3(

 .شكل المثلث ثم تم عمل نسخة عن المثلث ونقله ليأخذ الشكل الموضح

ل بيضـاوي ثـم   عبارة عن دائرة تم تطبيق أمرين هما تعديل الأبعاد لتحويله إلى شك )4(

 .أمر الإمالة أو أمر الدوران للحصول على الشكل الموضح
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  للحصول على أشكال جديدة  Envelopاستخدام أمر الغلاف 
يقوم أمر الغلاف بالتحكم الكامل في كل الأشكال المرسومة بالأدوات السـابقة ليحولهـا إلـى    

  ).  5-3(كل رسومات مختلفة بتحكم دقيق من خلال زر الغلاف الموضح في الش

  

  

  
  أمر الغلاف ومقابض التحكم في الغلاف ومحاور التحويل تظهر على الرسم) 5-3(شكل 

  

ولتوضيح ماذا يمكنك أن تفعله بهذا الأمر قم برسم مستطيل كالمعتاد وحدده واضغط على زر 

التحويل ثم قم باختيار زر الغلاف، ستلاحظ هنا إن الشكل قد أحيط بمربعات وبـدوائر علـى   

نوع المربع . هذه هي مقابض التحكم لزر الغلاف وهي نوعان. ول الحد الخارجي للمستطيلط

  .والذي سنطلق عليه اسم مقابض الغلاف ونوع الدوائر وسنطلق عليه اسم محاور التحويل

  

تعمل مقابض الغلاف على سحب المنطقة المحصور بين مقـابض الغـلاف المجـاورة دون    

  )6-3(في الشكل المساس بباقي المستطيل كما 

  

  
  مراحل عمل أمر الغلاف على المستطيل) 6-3(الشكل 

  

يتضح من الشكل السابق كيف يعمل أمر الغلاف من خلال مقابض التحكم ومحاور التحويـل  

فيقوم مقبض التحكم بتحويل القطعة المستقيمة إلى منحنى من خلال الضـغط علـى مقـبض    
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ى الشكل المطلوب وستجد إن الخـط المسـتقيم   التحكم والسحب للداخل أو للخارج لتحصل عل

يصبح منحنى يمكن التحكم في شدة الانحناء من خلال محاور التحويل التي تظهر بشكل دوائر 

سوداء تحيط بمقابض التحكم ولهذه المحاور وظيفتان تعملان معا من خلال الضـغط عليهـا،   

  .يؤدي إلى تغير اتجاه الانحناءفالسحب يزداد مقدار الانحناء في اتجاه السحب وأما الدوران 

  

هي أشكال منتظمة مثـل الـدائرة والمسـتطيل وتـم     ) 7-3(الرسومات الموضحة في الشكل 

  . تحويلها إلى أشكال أخرى باستخدام أمر الغلاف

  

  
  بعض الأشكال التي رسمت باستخدام أمر الغلاف) 7-3(الشكل 

  

) 7-3(الموضـحة فـي الشـكل     قم برسم عدة أشكال منتظمة وحاول الحصول عل الأشكال

  .باستخدام أمر الغلاف

  

في الدرس القادم سوف نقوم بالتعرف على الأوامر الخاصة بالتعامل مع عدة أشكال مختلفـة  

  .وعلاقتها مع بعضها البعض من حيث ترتيب ظهروها ومحاذاتها

  
 

< <



 )4(الدرس رقم 
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الرابعالدرس 

  تجميع وترتيب ومحاذاة وتوزيع الكائنات الرسومية

  

يتألف في  فلاش ام اكسإن التصميم الذي تقوم به أو الرسم الذي ترسمه بواسطة برنامج 

ولتسهيل عملية ترتيب هذه . النهاية من مجموعة من الأشكال يسمى كل شكل كائن رسومي

لهذا البرنامج النسبة إلى بعضها البعض تحتاج إلى تنفيذ الأوامر التي يوفرها لك الكائنات ب

ومن أوامر الترتيب هذه الأوامر المتعلقة بمحاذاة الكائنات أو ترتيبها كما يمكنك . الغرض

يمكنك استخدام إلى  بالإضافةهذا  اًواحد اًتجميع عدة كائنات مع بعضها البعض لتصبح كائن

ت للتحكم في الموضع والدوران والإمالة والحجم بطريقة تمكنك من إنشاء أوامر التحويلا

  .أشكال معقدة وبطريقة سهلة
 

وسوف نقوم في هذا الدرس بشرح كافة أوامر الترتيب وكيفية الاستفادة منها من خلال قائمة 

Arrange وذلك بالاستعانة بالأمثلة والتدريبات.  
  

  وفك التجميع التجميع

غيره فإن تلك  أوفلاش مثل رسم وردة أو طائر التي ترسمها باستخدام معظم الأشكال 

وعندما ترغب في استخدامها والتعامل  ،تتكون من مجموعة من الكائنات الرسومية الرسومات

معها كجسم واحد لتكبيرها أو تصغيرها أو نقلها فإن بالإمكان تجميعها باستخدام الأمر 

Group  من قائمةModify مفتاح لى الضغط ع أوCtrl+G.  
 

شكل فإنـه   أيفمثلا لاحظت انه عندما ترسم  لأشكلويعتبر أمر التجميع مهم جداً في تجميع 

هما الحد الخارجي والتعبئة وللتعامل مع هذا الشكل سواءً بالنقل من  جزأينسيكون مكون من 

بالكامل ثـم  وذلك بتحديده  أولامكان إلى آخر أو لوضعه فوق جسم أخر قم بتجميع هذا الشكل 

  .Modifyمن قائمة  Groupاختر الأمر 
  

  .لتجميعها Ctrl+Gتم رسم دائرة ثم تحديدها والضغط على  1-4في الشكل 

  
 )Ctrl+G(التجميع  أمرتحديد الدائرة ثم تطبيق  1-4شكل 
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هـذا   إنازرق عند تحديدها دلالة علـى   بإطارمحاطة  أصبحتالدائرة بعد تجميعها  إنلاحظ 

  .لة التجميعالشكل في حا

  

  1-4تدريب 

  .نقطة وبتعبئة باللون الأصفر 3قم برسم دائرة بحد خارجي بسمك  .1

  .Ctrl+Gقم بتجميع هذه الدائرة بتحديدها والضغط على المفتاح  .2

أو تطبيـق   Ctrl+Dسنقوم الآن بعمل عدة نسخ من هذه الدائرة بالضغط على المفتاح  .3

  .Editمن قائمة   Duplicateالأمر 

ثم حددها جميعا باستخدام أداة التحديـد والضـغط    2-4ر كما في الشكل رتب الدوائ .4

المنقط ثم افلت الماوس لتحديـد   بالإطارخارج المجموعة والسحب لاحتواء كل الشكل 

  .المجموعة بالكامل

  .لتجميع الشكل ليصبح كائن رسومي واحد Ctrl+Gاضغط على المفتاح  .5

  

  
  .دوائر 6ن من يوضح كيف تم تجميع الشكل المكو 2-4شكل 

  
 

  تعديل ألوان الدوائر أو تحريرها بعد تجميعها؟ إعادةهل يمكن 

مـن   Ungroup الأمروقت ويمكنك استخدام  أيتقوم بالتعديل في  أنبالطبع يتيح لك الفلاش 

، ولكـن  أخـرى التجميع وفك التجميع مرة  أمرالذي يصبح فعالاً بعد تطبيق  Modifyقائمة 

تريد دون فك التجميع وذلك بالضغط المزدوج على الشكل المجمـع  تعدل ما  أن أيضايمكنك 

الشكل مكون من مجموعـة   إنوحيث   Groupفيفتح لك الفلاش الشكل في ورقة عمل تسمى 

 لإجـراء تم فتحه في ورقـة أخـرى   يفإن الضغط مرتين على الشكل المطلوب س الأشكالمن 

مكان فارغ على الورقة البيضـاء   أيى التعديل المطلوب، وبعد الانتهاء من التعديل اضغط عل

  .3-4كما في الشكل  الأصليةورقة العمل  إلىفيعود الشكل 
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  .تم تجميعهم أنالدوائر بعد  ألوانتعديل  3-4شكل 

  

  ترتيب الكائنات الرسومية

حيث  لبعضها البعض،بالنسبة الرسومية يستخدم هذا الأمر في التحكم في ترتيب الكائنات 

 ،والكائن الذي يرسم أولا يكون ترتيبه الأول بالنسبة للورقة ،عبارة عن شريحةيكون كل كائن 

والجسم الذي يليه يكون ترتيبه الثاني وهكذا، فإذا ما أردنا أن يظهر الجسم الثاني أسفل الجسم 

حيث قمنا برسم  4-4المبين في شكل الأول فإننا بحاجة إلى إعادة الترتيب كما في المثال 

بحيث يكون المستطيل الأول في الأعلى  الإشكالهما دائرة والمطلوب هو ترتيب مستطيلين خلف

  .ويليه الدائرة وفي الخلف المستطيل الثاني
  

  
  ترتيب الكائنات الرسومية لإعادةللخلف  أمرتطبيق  4-4شكل 
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كما هو موضح  Modifyمن قائمة  Arrangeالترتيب يجب الاستعانة بأحد أوامر  ولإجراء

سهم يشير إلى وجود المزيد من  Arrangeأعلاه حيث نجد على يسار الأمر  4- 4في الشكل 

 أي Bring to Frontالخيارات التابعة لهذا الأمر وستجد الأوامر من الأعلى للأسفل وهي 

الجسم المحدد سيكون في الأعلى مهما كانت الأجسام الموجودة على ورقة العمل أما الأمر 

Bring Forward  فيعني تغير ترتيب الشكل بدرجة واحدة للأمام أو للخلف كما في حالة

اجعل الشكل المحدد في الخلف مباشرة  أي Sent to Back والأمر Send Backwardالأمر 

  .على ورقة العمل الإشكالمهما كان عدد 

  

  2-4تدريب 

وائر وهي عبارة عن تجميع لمجموعة من د 5-4قم برسم العربة الموضحة في الشكل 

 .ومستطيلات وترتيبها بالنسبة لبعضها البعض

  
  

  شكل تخطيطي لعربة كتدريب على ترتيب الكائنات الرسومية 5-4شكل 
  

  وتوزيعها محاذاة الكائنات الرسومية

قيقة وسهلة لترتيب الكائنات الرسومية بمحاذاتها بجانب نك تساءلت عن طريقة دألاشك 

  Alignوهذا العمل يقوم بتنفيذه الأمر  ،بعضها البعض لتبدو على خط مستقيم أفقي أو رأسي

 أوامر 4و  ةللمحاذا أوامر 6والتي توضح  6- 4الموضحة في الشكل  Arrangeمن قائمة 

ورقة العمل  إلىوالتوزيع بالنسبة  ةاالمحاذ أوامرلتنفيذ  To Stage أمرللتوزيع ويمكن تفعيل 

سيتم بالنسبة للكائنات الرسومية بغض النظر عن  ةوالمحاذافإن التوزيع  ةلم تكن مفعل إذا أما

توزيعها  إعادة أوورقة العمل، ويجب تحديد الكائنات الرسومية التي ترغب في محاذاتها 

  .بالنسبة لبعضها البعض
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  والتوزيع أوامر المحاذاة 6-4شكل 

  

 أوامـر ولشرح فكرة عمل هذا الأمر سوف نقوم برسم عدة مربعات ومن ثم تطبيـق بعـض   

  7-4والتوزيع عليها ونرى النتيجة كما هي في الشكل  ةالمحاذر
  

  
  محاذاة الكائنات بالنسبة لبعضها البعض 7-4الشكل 

  

لرسومية وتقوم بضبطها الخاصة بالتوزيع فهي تطبق على المسافات بين الكائنات ا الأوامرأما 

نقـوم   وسوفلمواقع الانترنت مثلاً  اررالأزحسب الأمر المنفذ، وتفيد هذه الأوامر عند رسم 

  .8-4بذلك من خلال الشكل 
  

      
على اليمين يظهر الكائنات الرسومية غير مرتبة وعلى اليسار بعد ترتيبها  8-4شكل 

  المحاذاة والتوزيع أوامرباستخدام 
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فـي زر خصـائص    25المستطيل بمقـدار   لأركاندوران  إدراجل مع ارسم مستطي .1

  المستطيل كما تعلمنا في الدرس الثاني

  .نسخ 9قم بتجميع المستطيل وقم بعمل نسخ منه بعدد  .2

لتحصل علـى   Topالمحاذاة  أمرفي الشكل ثم طبق  الأفقيةحدد المستطيلات الخمسة  .3

  واحد أفقيالمستطيلات على خط 

  لضبط المسافات بين المستطيلات Distribute Widthsالتوزيع  أمرطبق  .4

ضبط التوزيـع   أمرثم  Rightالمحاذاة  أمرحدد المستطيلات الخمسة الرأسية وطبق  .5

Distribute Heights.  
  

اسـتخدام   إلىالمحاذاة والتوزيع وسوف نحتاج  أوامرهكذا تحصل على شكل منتظم باستخدام 

 إنشـاء  ءالبـد لمتقدمة من التصميم وخصوصاً عنـد  هذه الأوامر بشكل مستمر في المراحل ا

  .الحركة عليها لإدخالالتصاميم وتجهيزها 
  

  3-4تدريب 

وبألوان مختلفة بحيث يكون المربع الأصغر في الأعلى  الإحجاممربعات مختلفة  أربعقم برسم 

 لتحصل Alignالمحاذاة  أوامرثم باستخدام  Arrange أوامرباستخدام  الأسفلفي  والأكبر

  .9- 4الموضحة في الشكل  الإشكالعلى 
  

   

Centre & LeftTop & RightBottom & 
Centre 

Centre & 
Centre 

Bottom & 
Left 

  ةالمحاذر أوامرمختلفة باستخدام  أشكالالحصول على  9-4شكل 
  

  التالية الإشكالتمرين قم بالعمل 

        
  

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الخامسالدرس 

  كتابة النصوص في الفلاش

  
الرسم التي يوفرها الفلاش ولعللك تتساءل  أدواتركزنا في الدروس الماضية على تعلم 

ذكرنا أن برنامج الفلاش هو  إنناعزيزي القارئ في هذه المرحلة عن الحركة وكيف تتم حيث 

تعلم تحريك الرسومات  إن، ومن الطبيعي إليهاالصوت  وإضافةبرنامج لتصميم الحركات 

التي  فالأشكاللابد من التدرج في تعلمها  أساسياتعلى شاشة العرض شيء ممتع ولكن هناك 

سوف تحركها على شاشة العرض هي من تصميمك والتصميم يحتاج إلى مهارات عديدة في 

تعلم رسم الخطوط المستقيمة ثم بدأنا في  إننااستخدام أدوات الرسم، ولعلك لاحظت  إتقان

الأشكال الهندسية مثل الأشكال الدائرية والمربعة وتعلمنا كيف يمكن ترتيبها بالنسبة لبعضها 

الأخرى، لذا قبل الخوض في موضوع الحركة واستخدام  الأشياءالبعض وتجميعها والعديد من 

جيدة من عمل التصميم  مرحلة إلىوصلنا  إننانتأكد من  أنالطبقات والشريط الزمني يجب 

الثابت بدرجة عالية من الدقة والترتيب، وفي هذا الدرس سوف نتعرف على أداة جديدة هي 

  .أداة النصوص أو أداة الكتابة

  

كانت  إذاإن النصوص والكتابات التي تضيفها إلى تصميمك تعطيها معنى معبرا وخصوصا 

كتابة النصوص والجمل، وستجد الكثير متناسقة مع التصميم ولذلك وفرت أدوات الفلاش أداة 

  .من التطبيقات التي تعلمناها في الدروس السابقة تنطبق أيضا على النصوص والجمل

  

  
   أداة الكتابة

في  الضغط على رمز النصوص ورقة عمل فلاش قم ب إلىالنصوص  إدراجفي  للبدء

 وأسفل+  إشارةمؤشر الماوس إلى  إشارةالورقة العمل ولاحظ تغير  إلىشريط الأدوات توجه 

  .دلالة على انك في مرحلة الكتابة )( Aمنها حرف 

  

محاطاً  Iبزر الماوس ليتحول مؤشر الماوس إلى مؤشر إدراج في صورة حرف  اضغط

العلوي دائرة صغيرة تحدد نهاية النص ولها دلالة سنعرفها بعد  الأيمنبمربع وعلى الركن 

  .1- 5كما في الشكل  Flash MXابدأ بكتابة كلمة ثم ، قليل
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  نص في فلاش إدراج 1-5شكل 

  

علام بعد الانتهاء من كتابة الكلمة السابقة اضغط على بمؤشر الماوس على أداة التحديد لإ

  .2- 5وتظهر الجملة على النحو الموضح في الشكل  البرنامج بانتهاء أمر الكتابة

  

  الأزرقتحديد باللون  بإطارتحديد النص في فلاش ويظهر محاطا  2-5شكل 

  
  تحرير النص وتنسيقه

يوفر لك فلاش عدة خيارات لتحرير النص وتنسيقه مثل خيار تغير نوع الخط وحجمه 

وانعكاس وغيره كل  وإمالةوسماكته وكما يمكنك تطبيق خيارات التحويل المختلفة من دوران 

ورقة العمل كما هو موضح في  أسفلهذا من خلال شريط خصائص النص الذي يظهر في 

  .3- 5الشكل 

  

  رير النصخصائص تح 3-5شكل 

انه يمكنك تعديل العديد من الخيارات في شكل النص وستجد في  3- 5وكما يتضح من الشكل 

التي تمكنك من تعديل كل ما تريد كما تفعل في برامج معالجة  الأزرارلوحة الخصائص 

  .الكلمات مثل برنامج الوورد

  

حتي  4- 5ي الشكل النص كما ف إلىوصلة انترنت  إضافةانه يمكن  إلىهنا  الإشارةوتجدر 

يكون هذا النص وصلة ارتباط  أنتتمكن عند الانتهاء من التصميم ونشره على الانترنت من 

النص  أسفليظهر . مواقع على الانترنت وسيأتي شرحها في دروس قادمة إلىتشعبي للانتقال 

  .في سطر منقط في حالة ما كان النص يحتوي على رابط انترنت
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  رابط لموقع انترنت إدراج 4-5شكل 

  

 إلى الأفقيتحويل النص  إمكانيةسبق هو  ما إلى بالإضافةومن الميزات التي يوفرها الفلاش 

والموجود في لوحة الخصائص كما هو موضح في  نص رأسي من خلال زر الاتجاهات 

  .5- 5كل الش

  

  تغير اتجاه النص 5-5شكل 

لتظهر مرتبة فوق بعضها  للأحرففيمكنك تحويل اتجاه النص ليصبح رأسي مع دوران 

استخدم زر الدوران الموجود  الأحرفلم ترغب في دوران  وإذا 5- 5البعض كما في الشكل 

  .الأحرفزر الاتجاه لتطبق الاتجاه على النص بالكامل دون التأثير على  أسفل

  

  آتابة الفقرات
التي ستصممها  الأزرارالجمل النصية التي تكتبها في فلاش كالعناوين وأسماء  إلى بالإضافة

الفقرات التي تتكون من عدة اسطر وحتى  إدراجباستخدام أداة النص في  أيضالاحقا يمكنك 

لنص من ا أداةتقوم بعد اختيار  أن إلافقرة تتكون من عدة اسطر فما عليك  إدراجتتمكن من 

الذي ستدرج فيه الفقرة  الإطاربالضغط على ورقة العمل والسحب لتحديد  الأدواتشريط 

  .ولاحظ تحول الدائرة الصغيرة إلى مربع صغير

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : السادسالدرس 

 الرسومات والأشكال إنشاءمهارات متخصصة في 

  
لقد قمنا في الدروس السابقة بتعلم أدوات الرسم الأساسية مثل رسم الأشكال الهندسية كالخطوط 

والدوائر والمستطيلات وتعلمنا كيف نجمعها ونرتبها بالنسبة لبعضها البعض وكيفية محاذاة 

إلى  بالإضافةتلوينها والتحكم بخصائصها هذا  أيضالأشكال بالنسبة لبعضها البعض وتعلمنا ا

 الإمكانياتوالتكبير والتصغير وغيره من  الةموالإالتحويلات المختلفة مثل الدوران  إجراء

التي وفرها الفلاش لرسم كل ما نريد دون الحاجة إلى الاستعانة ببرامج الرسم الأخرى، 

فكرة عمل تلك الأدوات سهل وواضح وعليك عزيزي القارئ تطوير مهارتك من  ووجدنا أن

لاستخدام  إتقانكالتدريبات وعمل التصاميم التي تبتكرها بنفسك لتتأكد من  بإجراءخلال القيام 

  .في الدروس السابقة تعلمنهاالفلاش التي  أدوات

  

لأدوات المتوفرة في شريط ولربما لاحظت في الدروس السابقة إننا ركزنا على استخدام ا

التي نريد، وفي هذا الدرس  الأشكالالأدوات الرئيسي والتحكم في خصائصها للحصول على 

ورسومات متخصصة من خلال  أشكالجديدة للحصول على  أساليبسوف نقوم بشرح 

استخدام القوائم المساندة التي قمنا بإغلاقها في الدرس الأول عندما طلبنا منك الضغط على 

وذلك لتوفير اكبر مساحة من الشاشة  Windowsمن قائمة  Close All Panelsلأمر ا

  .لورقة العمل

  

  استخدام القوائم المساندة

تمكنك من القوائم المساندة التي يوفرها لك برنامج الفلاش هي عبارة عن بطاقات حوارية 

ثل لوحات الحوار م إغلاقها إلىالرسم دون الحاجة  أثناءتطبيق خيارات مختلفة ومتخصصة 

بعد تحديد  إلاالتي تظهر عن تطبيق أمر معين ولا تسمح لك بالوصول إلى ورقة العمل 

القوائم المساندة التي يوفرها لك .  مربع الحوار لإغلاقخياراتك والضغط على مفتاح موافق 

  فلاش عديدة وهي 

وقائمة مازج  Transformsوقائمة التحويلات  Alignوقائمة المحاذاة  Infoقائمة المعلومات 

  .Color Mixerالألوان 
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مهم للتحكم في عرض الفلاش  أمرولكن قبل شرح استخدام القوائم المساندة سوف نعود إلى 

ولهذا  Windowوالذي تجده ضمن قائمة  Panel Setsعلى شاشة الكمبيوتر وهذا الأمر هو 

 Defaultمر الأول قمت باختيار الأ إذا،  1- 6الأمر عدة خيارات موضحة في الشكل 

Layout ا قامت الشركة بتصميمهمفإنك سوف تعود إلى المظهر الرئيسي للبرنامج ك.  

  

  
  التحكم في عرض البرنامج على شاشة الكمبيوتر أوامر 1-6شكل 

  

مفيدة لمرحلة الرسم  إعداداتفهي  Designerالأوامر الثلاثة التالية والتي تبدأ بكلمة  أما

 إعداداتمن تلك الثلاثة فإن البرنامج وحسب  لأيباختيارك  إن والتصميم في فلاش حيث

التي تستخدمها بكثرة في مرحلة  والأدوات والأشرطةالمساندة  القوائممسبقة سيفتح لك كل 

العرض الثلاثة هو تلك الذي يتفق مع دقة عرض الشاشة فإذا  أوامرالتصميم، وأفضل أمر من 

كنت  إذا أماباختيار الأمر المطابق لهذه الدقة، فقم  1024X768كانت شاشتك تعرض بدقة 

فإنك من الممكن اختيار  بوصة 19وبحجم  LCDتستخدم شاشات بدقة اكبر مثل شاشات الـ 

  .للاستفادة القصوى من مساحة الشاشة 1600X1200العرض 

  

اندة فهي تفتح لك كل الأدوات والقوائم المس Developerأما الخيارات المتبقية والتي تبدأ بـ 

  .التي تحتاجها في تطوير الكود البرمجي في فلاش

  

من  Designer [1024x768]دعنا الآن وفي هذه المرحلة نوحد شاشة العرض ونختر الأمر 

نلاحظ القوائم المساندة التي نحتاجها في درسنا هذا .  Windowفي قائمة  Panel Setsأمر 

  .على الجهة اليمنى من البرنامج

  

ئمة أو تصغيرها حسب الحاجة وسنقوم بشرح استخدام هذه القوائم للحصول القا إغلاقيمكن 

  .والرسومات المتخصصة الأشكالعلى 
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حامل  Color Swatchمازج الألوان و Color Mixerأولاً القائمة المساندة 

  الألوان
يعد اختيار الألوان مسألة شخصية بالرغم من ضرورة التقيد ببعض الاعتبارات الفنيـة وهنـا   

  .مميز وتدريجات لونية خاصة يمكنك استخدامها في تصاميمك ألوان إنشاءسنتعلم كيف يمكن 

ظاهرتـان   Color Swatchوقائمة  Color Mixerتكون قائمة  أنلابد في هذه المرحلة من 

  .على يمين شاشة الكمبيوتر 2-6كما في الشكل 

  

  
  لوحة مازج الألوان وحامل الألوان 2-6شكل 

  

التحكم المشتركة ففي لوحة مازج الألـوان   وأزرارمة على العديد من الخيارات تحتوي كل قائ

لـون   216يتوفر لك عدة طرق لتحديد اللون الذي ترغب فيه، ففي البداية يوفر لك الفـلاش  

مختلف يمكنك الاختيار بينها من لوحة حامل الألوان والتي تظهر لك أيضا عند الضغط علـى  

في حامل الألوان بالضغط  إضافتهلون مختلف يمكنك  لأيد اختيارك زر التعبئة الداخلية، وعن

  .ن وسيضاف للقائمةاحامل الألو أسفلفي المنطقة الفارغة في 

  وهذه الأنماط هي 2-6يوفر لك مازج الألوان عدة أنماط للتعبئة وهي تظهر في الشكل 
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  .تتم التعبئة بلون واحد أي Solidتعبئة تامة  

  .تتم التعبئة بلونين أو أكثر في اتجاه خطي أي Linearتعبئة بتدريج خطي  

  .قطري اتجاهأي تتم التعبئة بلونين أو أكثر في  Radialتعبئة بتدرج قطري  

أي تتم التعبئة بصورة من الصـور الموجـودة لـديك فـي      Bitmapتعبئة بالصور  

  .الكمبيوتر

  

  :خطوات التاليةنماط المختلفة اتبع الوللتعرف على فكرة وطريقة استخدام تلك الأ

  .نقطة 3قم برسم دائرة بلون تعبئة اصفر وبحد خارجي اسود بسمك  .1

وطبق عليها التعبئة  Ctrl+Dقم بعمل نسخة عن الدائرة الأولى بالضغط على المفتاح  .2

باختيار الـنمط اللـوني    Color Mixerالمتدرجة الخطية من لوحة القائمة المساندة 

Linear.  

 Radialدائرة وطبق عليها نمط التعبئة اللـوني القطـري   قم بعمل نسخة ثالثة عن ال .3

  .3-6وستظهر لك الدوائر الثلاثة كما في الشكل 

  

  
  التعبئة المتدرجة المتخصصة 3-6شكل 

  

ستجد  Linearوفي حالة النمط اللوني الخطي  Color Mixer توجه إلى لوحة القائمة المساندة

  4-6شريط التدرج اللوني كما في الشكل 
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  شريط التدرج اللوني 4-6شكل 

  

تدرجات لونية أخـرى   بإضافةالشريط الافتراضي الذي استخدمته من قبل، وهنا سنقوم  اوهذ

  وذلك بالطريقة التالية

قم بالضغط في المكان الفارغ بين المقابض اللونية عنـدما يظهـر مؤشـر المـاوس      .1

  .عدة مقابض لونية حسب الحاجة أضف+.   إشارةوبجواره 

  .وق المقبض اللوني المراد تغيير لونهاضغط ف .2

  .المطلوب نلاختيار اللو 2-6اضغط على لوحة الألوان كما في الشكل  .3

كرر ذلك على المقابض الأخرى ولاحظ التغيير في النموذج المصاحب للقائمة مـازج   .4

  .الألوان

ق لتطبيق التعبئة الجديدة حدد الشكل بأداة التحديد واضغط على زر التعبئة واضغط فو .5

  .3-6كما في الشكل . التعبئة المتخصصة لإضافةالدائرة 

  

في قائمة حامـل الألـوان    الافتراضيةهذه التدرجات اللونية الجديدة إلى القائمة  إضافةيمكنك 

، لاستخدامها في تطبيقـات  ألوانبالضغط على حامل الألوان في المنطقة التي لا تحتوي على 

  لاحقاً أخرى

  

  .بالنموذج اللوني الجديد الشكلاللوني من الخطي إلى القطري وتعبئة  كما يمكنك تغيير النمط

  

  التعبئة برسم نقطي
الآن وبعد أن تعرفت على كيفية استخدام التدرجات اللونية وتعديلها، سنقوم بشرح ميزة أخرى 

وهي استخدام الرسومات النقطية كتعبئة التي يتم استيرادها من الصور الموجودة في الكمبيوتر 

  .تعبئة الشكل المرسومل

  .دائرة في ورقة عمل فلاش أوقم برسم شكل مربع  .1

  .في قائمة مازج الألوان Bitmapاضغط على نمط اللوني  .2
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سيظهر لك مربع حوار لاختيار الصورة التي ترغب في استخدامها كتعبئة، اضـغط   .3

  .على الصورة المناسبة

الضغط عليها في قائمـة  ستظهر لك صورة مصغرة للرسم الذي قمت باستيراده، قم ب .4

  .مازج الألوان

لتعبئة الشكل الذي رسمته بتلك الصورة اضغط على زر التعبئة في قائمـة الأدوات،   .5

  .واضغط على الشكل الذي رسمته

  .الشكل بالكامل لتملأتظهر التعبئة بصور صغيرة متجاورة  .6

  .التعبئة المتخصصة لتعديل حجم والتفاف الصورة أداةاستخدم  .7

  

  تدريب
  :برسم عدة مستطيلات واستخدم التعبئة المتخصصة للحصول على النماذج التاليةقم 

  
  

  

  التحويل Transformثانياً القائمة المساندة 
العديد من التحويلات الدقيقة على الحجـم   إجراءيمكن  Transformقائمة المساندة باستخدام 

القيم المطلوبة بعد تحديد الشكل المطلوب تعديله وذلك كما  إدخالمن خلال  والإمالةوالدوران 

المميزة التي توفرها لك قائمة التحويل هو زر تطبيـق   والإضافة .5-6هو موضح في الشكل 

سخة والذي له فوائد عديدة سنقوم بشرحها بعد التعرف على طريقة اسـتخدام  التحويل على الن

  .قائمة التحويل
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 Transformقائمة المساندة  5-6شكل 

  

 بإدخـال وحددها كالمعتاد، ثم فـي قائمـة التحويـل قـم      5-6قم برسم دائرة كما في الشكل 

فيتم التعديل على  Enter التعديلات المطلوبة في خانة العرض والطول ثم اضغط على المفتاح

  .أدخلتهاالشكل حسب القيم التي 

  

العـرض   إلـى سوف تعمل على الحفاظ على نسبة الطول  Constrainتحديد خانة  إنلاحظ 

التحديـد لخانـة    بإزالـة بشكل منفصل قم  الأبعادالتحكم في  أردت إذا أما.  للشكل المرسوم

Constrain.  

  

التحويـل والخيـارات    بـأداة جديدة بالمقارنـة   إضافةد قد تلاحظ للوهلة الأولى انه لا توج

التي نرغب في التركيز عليها هو زر التطبيق  الإضافةالمختلفة التي استخدمت من قبل ولكن 

  .5-6على النسخة الموضح في الشكل 

  

  :ولتوضيح ذلك دعنا نستعن بالمثال التالي

  .قم برسم خط مستقيم طوله بسمك نقطة واحدة وبلون اسود .1

  .التحديد أداةد الخط المستقيم باستخدام حد .2

  Rotateدرجة في خانة الدوران  15في قائمة التحويل ادخل القيمة  .3

اضغط على زر تطبيق التحويل على النسخة، فينتج لك خط مسـتقيم أخـر بزاويـة     .4

  .درجة متمركز مع الخط الأول 15دوران 

 ـ .5 ى تحصـل علـى   كرر الضغط على زر تطبيق التحويل على النسخة عدة مرات حت

  .6-6الشكل الموضح في شكل 
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  .استخدام تكرار التحويل على النسخة 6-6شكل 

  

  تدريب
  7-6قم بعمل الرسومات الموضحة في الشكل 

  

  
  7-6شكل 

ثم تم تطبيـق التحويـل علـى    % 90الشكل على اليمين عبارة عن دائرة تم تصغيرها بنسبة 

  .ن التدرج القطريالداخلية تم تعبئتها بلو ةالدائرالنسخة وفي 

  

  .درجة على النسخ 30الشكل على اليسار فقد تم رسم شكل بيضاوي وتطبيق دوران بقدر  أما

  

  مهمة إضافة
التصغير للدائرة والدوران للشكل البيضاوي تم حول نقطة المركز للشـكل،   أنلعلك لاحظت 

أخرى وذلك  شكالأوهنا يجب التنويه إلى انه يمكنك التحكم في مركز التحويل للحصول على 

  8-6كما هو موضح في شكل  عن طريق استخدام زر التحويلات في شريط الأدوات
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  تطبيق الدوران على النسخة مع تعديل مركز الدوران 8-6شكل 

  
  .التحديد بأداةوحدده  8-6ارسم شكل بيضاوي كما في الشكل  .1

  .في شريط الأدوات اضغط على زر التحويلات  .2

  .الأسفلمن المركز إلى  إلىانقل مركز الدوران  .3

  .درجة في خانة الدوران 30استخدم قائمة التحويل وادخل القيمة  .4

اضغط على زر تطبيق التحويل على النسخة عدة مرات لتحصل على الرسم الموضح  .5

  .8-6في الشكل 

  

  ريبتد
  9- 6النماذج الموضحة في الشكل قم باستخدام أمر الدوران لعمل 

  

  

  9-6شكل 

  
  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : السابعالدرس 

  الرموز واستخدام المكتبة إنشاء
 

ننتقل في هذا الدرس إلى موضوع جديد وهام لمستخدمي الفلاش وهو الرموز والتعامل مع 

، وقبل الشروع في الدرس أود أن أنوه إلى إننا لم نغطي كل مهارات الرسم Libraryالمكتبة 

في مجال الرسم وسنجد في الدروس  أنفسناا تعلمناه كافي لتطوير وتصميم الأشكال ولكن م

كما سوف نقوم بشرح المهارات التي تركت حتى هذه  تعلمتاها أمورالقادمة مراجعة لعدة 

  .المرحلة في دروس الحركة في الفلاش

  

التي يعتمد  الأساسياتحيث تعد من  Libraryفي درس اليوم سوف نستعرض فكرة المكتبة 

  .إنشاء الأفلام، ومن دونها لا يمكن تصميم فيلم فلاشي بالطريقة الصحيحةعليها 

  

) ولقطات الفيديو والأزرارالرسومات ( Symbols الرموزعلى كافة  Libraryتحتوي المكتبة 

التعامل مع المكتبة سوف  إنالتي ستضمنها في تصميم الفيلم، كما  والأفلام الأصوات وكذلك

ف بشكل كبير جداً، وهذا مهم عند تحميل التصميم على الإنترنت يعمل على تصغير حجم المل

  . تحافظ على حجم ملف صغير ليسهل على المستخدمين والزوار التعامل معه أنحيث يجب 

  

التي  Symbolsوقبل شرح فكرة عمل واستخدام المكتبة سنقوم بشرح معنى كلمة رموز 

  .فلاش لم نتعرض له من قبلوردت في بداية هذه الفقرة فهذا مصطلح جديد في ال

  

  ما هي الرموز؟

في فلاش لتقليل حجم الملف والزمن اللازم لتحميل ملف فلاش  Symbolsنستخدم الرموز 

ويتم إنشاء الرموز بتحويل الأشكال والرسومات التي تم رسمها في البرنامج أو .  بشكل كبير

تتم عملية التحويل إلى رمز إلى رموز، وعندما  أخرىتلك التي يمكن استيرادها من برامج 

حيث يمكن استخدامها أكثر من مرة في ملف .  فإنها ستصبح ضمن المكتبة الخاصة بكل فيلم

ورقة العمل من المكتبة  إلىرمز  إضافةالعمل الواحد أو في ملفات عمل أخرى، وبمجرد 

تعددت الموجود في المكتبة، ومهما  الأصلييصبح لديك نسخة من الرمز مرتبط مع الرمز 

صورة مرتبطة مع الرمز  لأنهاالنسخ التي تستخدمها في الملف فإنه لن تؤثر على حجم الملف 
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وهذا يختلف لو قمت بعملية النسخ واللصق مباشرة من ورقة العمل لأي .  في المكتبة الأصلي

شكل أو تصميم لأنك في كل مرة تضع نسخة على ورقة العمل سيزيد حجم الملف حسب عدد 

العمل من  ورقةتي وضعتها، أما باستخدام الرموز فمهما تكرر نسخ الرمز بسحبه إلى النسخ ال

وهذا سيعمل على .  المكتبة فإن حجم الملف لن يزيد عن الحجم الذي يشغله الرمز في المكتبة

استعراض ملفات الفلاش بسرعة على الانترنت وذلك لان البرنامج سيقوم بتحميل محتويات 

فقط ويتم استخدامها لعرض تلك الرموز على الانترنت مهما تكررت في  المكتبة مرة واحدة

كما إنه من الممكن إجراء بعض التعديلات على النسخ مثل الحجم .  الفيلم عند الحاجة إليها

كما .  واللون والإضاءة وغيره دون التأثير على الرمز الأصلي ودون زيادة في حجم الملف

  .ه فتتعدل كل النسخ التابعة لهيمكن القيام بتعديل الرمز نفس

  

  إنشاء الرموز

لإنشاء الرموز في فلاش يمكن استخدام طريقتين، تعتمد الطريقة الأولى على تحويل أي شكل 

أو رسم في ورقة العمل إلى رمز، وتعتمد الطريقة الثانية على إنشاء رمز من البداية، وسنقوم 

  .بشرح تلك الطريقتين في هذا الدرس

  

  كائن رسومي في ورقة العمل أورمز بتحويل شكل  إنشاء) 1(

والتي تعني تحويل إلى رمز  Convert to Symbolsيتم في هذه الطريقة استخدام الأمر 

 الأمرللوصول إلى  F8كما يمكنك الضغط على المفتاح  Insertوتجد هذا الأمر ضمن قائمة 

  . بطريقة مختصرة

  طريقة التنفيذ
باستخدام أداة رسم الأشكال البيضاوية وليكن لونهـا  قم في ملف جديد برسم دائرة  )1(

  .نقطة 2أصفر وحدها الخارجي أسود وبسمك 

  .باستخدام أداة التحديد) الحد الخارجي والتعبئة(قم بتحديد الدائرة بالكامل  )2(

أو اضغط على  Insertضمن قائمة  Convert to Symbols الأمراضغط على  )3(

صرة التي سـتظهر بالضـغط علـى مفتـاح     أو استخدم القائمة المخت F8المفتاح 

 .الماوس الأيسر
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  يوضح تحويل شكل إلى رمز 1- 7شكل 

  
في مربع حوار تحويل إلى رمز ستجد العديد من الخيارات والتي تبدأ باسم الرمز  )4(

قد يكون مناسباً في هذه المرحلة ولكن لو كان عنـدك   Symbol1فالاسم المقترح 

لها دلالتها يفيد جداً عند التعامل معها  بأسماء رمز فإن تسمية الرموز 30من  أكثر

، وأما بالنسبة للخيارات Circleواستدعاءها، لذا قم باستبدال الاسم المقترح باسم 

 Movieوالمقترح هو مقطع فيـديو   Behaviorالأخرى التي تشير إلى السلوك 

Clip  الخيار  نأولا داعي لتغيره في هذه المرحلة ويمكنك تغير ذلك فيما بعد كما

 .سيأتي شرحه لاحقاً Advancedمتقدم 

في مربع الحوار ستحصل على النتيجة المبينـة   OKبعد الضغط على رز موافق  )5(

 إنهـا في مركزها دلالة على +  بإشارةنفس الدائرة ولكن مميزة  1-7في الشكل 

 .نسخة رمز من المكتبة
 

يـتم   أنمـن الأنسـب    في ملف فلاش فإنه المصممينعند العمل مع فريق من  :ملاحظة

يقوم كل  أنالاتفاق على سياسة محددة لتسمية الرموز ليسهل التعامل معا في المكتبة مثل 

فريق التصميم باستخدام اسمه متبوع باسم الرمز ليعلم باقي أعضـاء   أعضاءشخص من 

  .الفريق بصاحب الرمز
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 F11أو اضـغط علـى المفتـاح     windowمن قائمة  Libraryقم بفتح المكتبة  )6(

-7وستحصل على مربع حوار المكتبة كما في الشـكل  . للوصول السريع للمكتبة

2.  

 
  أنشأتهلوحة المكتبة الخاصة بملفك وفيه الرمز الذي  2-7شكل 

  

ستجد في محتويات المكتبة رمز واحد وهو الدائرة التي قمت برسمها وتحويلهـا   )7(

إلى رمز، وتجدر الإشارة هنا إلى أنك بتحويل شكل رسمته إلى رمز تقوم بأمرين 

معاً الأول تأخذ شكلاً محدداً وتحوله إلى المكتبة وفي نفس الوقت تحصـل علـى   

لذي رسمته قد حذف واستبدل نسخة من الرمز على ورقة العمل حيث أن الشكل ا

  .بنسخة عن الرمز

قم بالضغط على رمز الدائرة في محتويات المكتبة بمفتاح الماوس واسحب إلـى   )8(

ورقة العمل وافلت مفتاح الماوس، كرر ذلك عدة مرات لإدراج أكثر من نسـخة  

 .نسخ 5عن الرمز وليكن 
 

مكتبـة وسـوف نقـوم    عدة نسخ من الرمز الذي صممته ووضعته في ال الآنأصبح لديك 

بتعديل الرمز في المكتبة ونلاحظ التأثير على النسخ، كما سنقوم بتعديل بعض خصـائص  

  .النسخ دون التأثير على الباقي
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  وتأثير ذلك على النسخ الأصليتعديل الرمز 
ومن هـذه   Circleوهو الدائرة  بإنشائههناك عدة طرق لتحرير الرمز الأصلي الذي قمنا 

  : ييل الطرق ما

  

 الأيسـر استخدام الرمز في داخل المكتبة والضغط علـى زر المـاوس    :الطريقة الأولى

  .3-7كما في الشكل  Editللوصول إلى القائمة المختصرة فتجد أمر تحرير 

  
 Editللوصول إلى الأمر  المختصرةتحرير رمز في المكتبة باستخدام القائمة  3-7شكل 

  .تحرير

  

ة تحرير الرمز وتعرف ذلك من خلال تغير الشاشة واختفاء نسخ سوف تنتقل مباشرة إلى لوح

الرموز من على ورقة العمل ويظهر الرمز في منتصف الشاشة ولا تجد حدود لورقة العمـل  

كما أنك لو نظـرت إلـى   .  عدلت نسبة تكبير العرض على الشاشة في هذه المرحلة حتى لو

والتـي   Scene1دة فتحت بجوار بطاقـة  بطاقة جدي أن 4-7شريط العنوان المبين في الشكل 

  .تعني انك خرجت مؤقتاً من ورقة العمل إلى منطقة تحرير الرمز
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  تحرير الرمز إثناءيوضح شريط العنوان  4-7شكل 

  

تعديلات في هذه المرحلة وذلك بالضغط علـى   أية إجراءاخرج من بطاقة تحرير الرمز دون 

  .Scene1اسم ورقة العمل في شريط العنوان 

  

الضغط المزدوج على أي من النسخ الموجودة عن الرمز في ورقة العمـل،   :الطريقة الثانية

وعند فعل ذلك سوف تجد أن شريط العنوان تغير كما حدث في الطريقة الأولى ولكـن مـع   

  .في منطقة التحرير حيث تجد أن النسخ الأخرى من الرمز قد ظهرت لك بلون باهت اختلاف
  

بئة إلى اللون الأزرق وتحويل شكل الدائرة إلى شكل بيضاوي باستخدام أداة قم بتعديل لون التع

للعودة أو بالضـغط   Scene1التحويلات، ثم اضغط على اسم ورقة العمل في شريط العنوان 

  .المزدوج في أي مكان في منطقة التحرير
  

  .5-7شكل كل النسخ قد تغيرت بنفس الطريقة وكذلك الرمز في المكتبة كما في ال أنستجد 

  
  تعديل رمز الدائرة إلى شكل بيضاوي يؤثر على كل النسخ 5-7شكل 
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إلى المكتبة الخاصة بملف فلاش الحالي وذلك عن طريق  وإضافتهرمز  بإنشاءفيما سبق قمنا 

رمز جديد  بإنشاءتحويل أحد الأشكال التي رسمناها إلى رمز ولكن في الطريقة الثانية سنقوم 

  .من البداية

  

  رمز جديد من البداية نشاءإ) 2(

في قائمة  New Symbolسنقوم في هذه المرحلة بإنشاء رمز جديد باستخدام أمر رمز جديد 

Insert  أو بالضغط على المفتاحCtrl+F8.  

في الملف السابق أو في ملف جديد تأكد من أنك لم تقم بتحديد أية شكل أو رسم فـي   )1(

أي رمز  New Symbolواختر الأمر  Insertورقة العمل، قم بالضغط على قائمة 

  .جديد

 Createولكن باسـم   2-7سيظهر لك نفس مربع الحوار السابق الموضح في شكل  )2(

New Symbol  رمز جديد إنشاءبطاقة حوار.  

 Behaviorلسلوك الرمز  اختياركوتأكد من  Squareقم بتسمية الرمز الجديد باسم  )3(

 .Movie Clipعلى لقطة فيلم 

في بطاقة الحوار وسوف تجد أنك انتقلت إلى منطقة رسـم   OK اضغط على المفتاح )4(

في المنتصف لتسـتخدمها  +  بإشارةوتحرير رمز جديد وهو عبارة عن ورقة بيضاء 

 .Squareملف جديد إلى المكتبة باسم  إضافةكمرجع، كما ستجد أنه قد تم 

 أيسنقوم برسم مربع ووضعه في مركز الورقة وذلك عن طريق رسم مربـع فـي    )5(

أو الضـغط علـى    Ctrl+Xومن ثم قصه بالضغط على المفتاح  الورقةكان على م

 .Editمن قائمة  Cutقص  الأمر

فإن المربع سيوضع في نفس المكان الذي  Paste in Placeعندما تضغط على الأمر  )6(

فستجد أن المربع قد وضع في  Pasteضغطت على الأمر  إذاكان موجود فيه ولكن 

 .المركز تماماً

والتي تحصل عليها من قائمـة   Infoوجيه المربع إلى المركز باستخدام لوحة يمكن ت )7(

Window  أو الضغط على المفتاحCtrl+K  في  0،  0القيم  وإدخالوبتحديد المربع

 .6-7مع تحديد المربع المتوسط في لوحة الحوار كما في الشكل  Yو  Xخانة 
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  Infoحوار المعلومات توسيط المربع في المركز باستخدام لوحة  7-6شكل 

 
عند الانتهاء من رسم المربع وتلوينه على اسم ورقة العمل نضغط على اسـم ورقـة    )8(

  .Scene1العمل في شريط العنوان 

به فـي المكتبـة    الاحتفاظيتم  إنماالرمز لك في ورقة العمل  بإدراجلا يقوم الفلاش  )9(

 .للاستفادة منه في الوقت المناسب

 .على ورقة العمل قم بسحب نسختين من المربع )10(

  

في هذا الدرس قمنا بالتعرف على كيفية إنشاء الرموز بطريقتين مختلفتين وكيف نقوم بتحرير 

الرمز الأصلي وتطبيق وفي الدرس القادم سوف نكمل بـاقي المهـارات المتعلقـة بالمكتبـة     

  .والرموز

  

  

  

  

  
 

< <



 )8( الدرس رقم
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثامنالدرس 

 التعامل مع المكتبة واستخدامها

  
بتحويـل   إمـا في الدرس السابق تعلمنا كيف نقوم بإنشاء رمز لاستخدامه في فيلم فلاش وذلك 

مـن قائمـة     Convert to Symbolكائن رسومي موجود على ورقة العمل باستخدام الأمر 

Insertد من البداية باستخدام الأمر ، أو بإنشاء رمز جديNew Symbol   من قائمـةInsert ،

وكلا الطريقتين تؤديان نفس الغرض ولكن في الطريقة الأولى نحصل على الرمـز مباشـرة   

 Libraryعلى ورقة العمل بينما الطريقة الثانية فإن الرمز يكون موجود فقـط فـي المكتبـة    

  . المصاحبة لملف فلاش الذي تعمل به

  

 إنالدرس سوف نقوم بشرح كل شيء عن المكتبة لأهميتها في الدروس القادمة، حيث في هذا 

في تصميم فيلم فلاش متحرك هو عبارة عن رموز نستخدمها في الفيلم ونحصل عليهـا مـن   

المكتبة، كما يمن أيضاً الاستفادة من رموز المكتبة في تصميم أفلام فلاش أخرى فتوفر الجهد 

على المكتبة سوف يساعد على أن يصبح ملـف   الاعتمادونذكر أن  . والوقت في نفس الوقت

فلاش ذو حجم صغير مما يساعد على تحميله على مواقع الانترنت وتصفحه بسرعة، والمكتبة 

  .نوعية لبرامج التصميم ومنها جاءت شهرة البرنامج إضافةفي فلاش تعتبر 

  

 إنس الرموز لأنك ولابد انك تـذكر  من در تمامالم ننتهي  إنناعزيزي القارئ يجب أن تتذكر 

والرسـومات   Buttonوالأزرار  Movie Clipمن الرموز وهي لقطة فيلم  أنواعهناك ثلاثة 

Graphics  وهي تندرج تحت خيارات السلوكBehavior  الرمـوز،   إنشاءفي مربع حوار

ه للمكتبة وسنقوم بشرح هذه الأنواع المختلفة في الدرس القادم، ولكن في هذا الدرس سنخصص

  .وكيف نستخدمها

  

 Libraryالمكتبة 
لحفظ الرموز التي يتم تصميمها داخل البرنامج أو تلك التـي يـتم    Libraryتستخدم المكتبة 

علـى   Ctrl+Lالمكتبة بالضغط على مفتـاح   إخفاءأو  إظهارويتم .  استيرادها إلى البرنامج

  .  Windowمن القائمة  Libraryأو اضغط على أمر  F11لوحة المفاتيح أو المفتاح 
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ويمكننا باستخدام المكتبة من استعراض الرموز وترتيب الرموز المستخدمة في الفـيلم أثنـاء   

العمل فمثلاً يمكننا عرض صورة مصغرة للرمز في الجزء العلوي من المكتبة لمعاينة الرمـز  

 .1-8قبل استخدامه كما في الشكل 

  

  

المستخدمة ولكل نوع من الرموز عينة على يساره مكتبة الملف وفي الرموز  1-8شكل 

  تصنفه

  

  

تكون هذه الرموز صور أو ملفات صوتية أو ملفات فيديو أو أزرار وعند استعراض  أنيمكن 

الرموز التي تحتوي على حركة أو صوت فإن نافذة العرض سوف يظهر عليها رز التشـغيل  

  .2-8ة كما في الشكل وزر آخر للإيقاف في الركن الأيمن العلوي من النافذ
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  .نافذة العرض لرمز يحتوي فيلم ويظهر أزرار التشغيل 2-8شكل 

  

  

يقوم برنامج المكتبة بتمييز كل نوع من أنواع الرموز بصورة مصغرة تدل على نوع الرمـز  

، وذلك حتى نتمكن من تميزهـا عـن بعضـها    1-8وتظهر على يسار اسمه كما في الشكل 

وكل نوع لـه   الأفلامك الأزرار والصور والملفات الصوتية وملفات البعض بطريقة سهلة فهنا

 .رمز يميزه

  

المكتبة على المجلدات التي نستخدمها لتجميع وترتيب نوع محدد من الرموز فيـه   تحتوىكما 

وتأخذ المجلدات رمز يشبه الصندوق وفي حالة استعراض محتويات المجلـد يظهـر الرمـز    

الملفـات   إدراجوتلاحظ كيف تـم  .  1-8ضح في الشكل بصورة صندوق مفتوح كما هو مو

وهذا سيسهل كثيرا فـي   Soundsالصوتية المستخدمة في الملف في مجلد واحد وسمي باسم 

حالة العمل على الملفات الكبيرة وخصوصاً لو تطلب الأمر العودة إلى تعديل بعض المقـاطع  

  .بعد فترة من الزمن
 
  

  العرض الموسع للمكتبة

يتم استعراض المكتبة بالعرض الموسع من خلال الضغط على زر تكبير العـرض   أنويمكن 

  .3-8على الجانب الأيمن من المكتبة كما في الشكل 
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  العرض الموسع لمحتويات المكتبة 3-8شكل 

  

وفي هذه الحالة تظهر بعض البيانات الإضافة التي لم تكن ظاهرة في العـرض الافتراضـي   

ويظهر بجانبه إلى اليمين نوع الرمز  Nameرمز في العمود الأول اسم ال ظهورللمكتبة مثل 

وكذلك يظهر عدد مرات استخدام هذا الرمز في الفيلم الـذي تصـممه فـي     Kindفي عمود 

الرموز التي لم تستخدمها في الفيلم لتقليل حجمه فـي   للإزالةوهذا مهم  Use Countالعمود 

نات يتم تحديثها حسب الطلـب ولفعـل ذلـك عليـك     المرحلة النهائية من التصميم، وهذه البيا

والموجود في الركن الأيمن العلوي من المكتبـة     Optionsالضغط على الزر الخيارات 

 الآنحدث العداد  أو Keep Use Counts Updatedوستجد الأمرين حدث العداد باستمرار 

Update Use Counts Now  قائمة الأوامر التي ظهرت لك في الخيارات وهذين  أسفلفي

  .4-8الأمرين موضحين في الشكل 

  

  

  مكتبةأوامر تحديث عداد الرموز في ال 4-8شكل 

  

وفي العمود الذي يليه التاريخ والتوقيت  Linkageحالة ارتباط الرمز في العمود  أيضاويظهر 

يمكننا ترتيب الرموز في المكتبة تبعاً لمحتويات كل عمـود  .  لأخر تعديل قمت به على الرمز
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على سبيل المثال ترتيـب الرمـوز حسـب     أردنافإذا  3-8من الأعمدة الموضحة في الشكل 

وذلك بفرز حسب الأحرف الأبجديـة   Kindنوعها فإنه يمكنك ذلك بالضغط على اسم العمود 

الذي يأخذ  Sort Orderويمكن التحكم في نوع الفرز أما تصاعدية أو تنازلية من خلال الزر 

سهم يشير رأسه إلى طريقة الفرز المستخدمة ويوجد هذا الزر فـي يمـين المكتبـة     شكل 

  .وأعلى زر تكبير العرض

  

للعودة إلى العرض العادي المصغر للمكتبة اضغط على زر تصغير العرض على يمين شاشة 

  .زر الفرز  أسفلالمكتبة وستجده 

  

يظهر في العرض المصغر للمكتبة العمود الخاص بأسماء الرموز والصور الرمزية التي تشير 

إلى نوعها ويمكنك تصغير المكتبة باستخدام الماوس للضغط على احـد الجوانـب والسـحب    

  .  المتقابلة الأسهمعندما يظهر مؤشر الماوس بشكل 

  

  إنشاء المجلدات في المكتبة

 إنشـاء تستخدم المجلدات في المكتبة لتسهيل عملية البحث عن الرموز داخل المكتبة ويمكـن  

النافذة والموضح في الشـكل   أسفلمجلد جديد الموجود في  إنشاءالمجلدات بالضغط على زر 

8-5. 

  

  

  مجلد جديد إنشاء 5-8شكل 
 

من قائمة الخيـارات بالضـغط    New Folderمجلد جديد  إنشاءمر كما يمكن الوصول إلى أ

  . Optionsعلى زر 

  
 

عند تنفيذ الأمر سوف يظهر مجلد جديد ومؤشر الإدراج يقترح عليك تغير الاسـم المقتـرح   

Untitled Folder 1  باسم يعكس الغرض من المجلد ويعبر عن محتوياته، اكتب اسم المجلد

  .على لوحة المفاتيح Enterواضغط 
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  الرموز والمجلدات في المكتبة أسماءتغير 

قد تحتاج إلى تغير اسم رمز أو مجلد في المكتبة وهذا لن يؤثر على الرموز المستخدمة فـي  

من على الرمز أو المجلد المراد تعـديل اسـمه   الملف، ولعمل ذلك اضغط بمفتاح الماوس الأي

 .، ونخل الاسم الذي نريد6-8كما في الشكل  Renameواختيار الأمر 

  

  

  تغير اسم الرمز أو المجلد أمر إلىاستخدم القائمة المختصرة للوصول  6-8شكل 

  

رمز  شاءإنالمكتبة مثل  أسفلالعديد من الأوامر من خلال الأزرار الموجودة  إجراءكما يمكنك 

جديد والاطلاع على خصائص رمز من رموز المكتبة وكذلك حـذف الرمـز المحـدد هـذا     

مثل أمـر تحديـد     Optionsإلى العديد من الأوامر الكثيرة المدرجة في قائمة  بالإضافة

، وهذا الأمر مفيـد لحـذف كـل    Select Unused Itemsر مستخدمة في الفيلم الرموز الغي

 أوالرموز التي لم تدخل في تصميم الفيلم لتقليل حجم التحميل على الانترنت وتسريع عرضه، 

 Move to New الأمرنقلها إلى مجلد جديد في حالة عدم الانتهاء من تصميم الفيلم باستخدام 

Folder  من قائمةOptions  تلـك   إنواكتب اسم المجلد في مربع الحوار الذي يظهر وستجد

كما فـي الشـكل    OKتضغط على زر  أنالرموز الغير مستخدمة قد تم نقلها لهذا المجلد بعد 

8-7 . 

  

  

  نقل الرموز الغير مستخدمة إلى مجلد جديد 7-8شكل 
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 Common Librariesالمكتبات العامة 

 Soundsوالأصوات  Buttonsلى ثلاثة أفرع هي الأزرار يوفر فلاش مكتبة عامة تحتوي ع

، حيث تجد في هذه المكتبـة العديـد مـن    Learning Interactionومكتبة التعليم التفاعلية 

لتضمين الصوت مع  الأصواتالأزرار التي يمكنك استخدامها في ملفك وكذلك استخدام مكتبة 

العديد من المهام التي ترشدك لعمـل الأوامـر    الفيلم، أما مكتبة التعليم التفاعلية فتحتوي على

  .الخاصة بفيلم فلاش

  

 Commonولاستخدام أي من هذه الرموز الموجودة فـي المكتبـة العامـة أختـر الأمـر      

Libraries   من قائمةWindows  رمز منها إلى  أيالثلاثة التي يمكنك سحب  الأفرعوستجد

م تصميم هذه الأزرار الجميلة التي توجد في تقوم بالتعرف على كيف ت أنوجيد . ورقة العمل

  .يوضح عينة من تلك الأزرار 8-8فرع الأزرار والشكل 

  

  

  الموجودة في فرع الأزرار من المكتبة العامة في فلاش الأزرارعينة لبعض  8-8شكل 

  

تقوم  أنهذه الأزرار تفاعلية أي بالضغط عليها بالماوس تتغير في الشكل أو في اللون ويمكن 

  .مهام محددة كما سنتعلم في الدروس القادمةب

  

  

  
 

< <



 )9(الدرس رقم 
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : التاسعالدرس 

 التعامل مع المكتبة واستخدامها

  
تعلمنا في الدرس السابق كل ما نحتاج له من معلومات حول مكتبة الرموز وكيفية اسـتخدامها  

تعلقة بالمكتبات في فلاش، فقد تعرفنـا  موأهميتها وسوف نكمل في هذا الدرس بعض الأمور ال

ش نقوم بفتحه يخصص له مكتبة رموز خاصة به تحتوي على الصـور  على أن كل ملف فلا

والرسومات ولقطات الفيديو التي قمنا بتصميمها في الملف وحولناها إلى رموز، كما  والأزرار

تعرفنا على المكتبات العامة والتي وفرها مصممي برنامج الفلاش وضـمنوها الكثيـر مـن    

التحكم في  أوامرها في تصميم الصفحات ووضع نستخدم أزرارالرموز الاحترافية في صورة 

قسم النغمات الصوتية التي سوف نستخدمها ونضيفها للأزرار لتعطي  إلى بالإضافةالفيلم هذا 

  .صوتا عند الضغط عليها

  

في التعامل مع مكتبات الرموز من حيث استخدام مكتبات  أكثرسنقوم في هذا الدرس بالتوسع 

ديدة وفتح المكتبات التي على جهازك وعمل مكتبـات مشـاركة   قديمة مع ملفات عمل ج أفلام

  .واستيراد الصور وتضمينها للمكتبة

  

  

  استخدام مكتبات الرموز القديمة في الملفات الجديدة
مكتبة قمنا بحفظها على الجهاز يمكن استخدامها في تصاميم جديدة لتوفير  أيأن  أيضانعرف 

ملف معين وقمنا بفتح ملف جديد فسوف نرى المكتبـة  الوقت والجهد، فمثلاً لو كنا نعمل في 

المكتبة قـد   إنالخاصة بالملف السابق مازالت موجودة للاستخدام في الملف الجديد وسنلاحظ 

.  لا تخـص الملـف الجديـد    إنهاتغير لونها من اللون الأبيض إلى اللون الرمادي دلالة على 

به إلى ورقة العمـل الجديـدة، ولرؤيـة    يمكنك استخدام أي من الرموز في هذه المكتبة وسح

فتظهر المكتبـة الخاصـة    Ctrl+Lالمكتبة الخاصة بالملف الجديد نقوم بالضغط على المفتاح 

ولاحـظ   1-9بالملف الجديد وبها الرمز الذي قمنا بسحبه من الملف السابق كما في الشـكل  

  .لملفالذي يشير إلى المكتبة الخاصة بذلك ا الأبيضظهور المكتبة بالون 
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  سحب رمز من مكتبة ملف قديم إلى ملف جديد 1-9شكل 
  

  فتح مكتبات الملفات القديمة
 flaملف فلاش تم العمل عليه وتخزينه في الكمبيوتر فإنه سيكون من نوع ملفـات   أي إننعلم 

مكتبـة لأي   أيفتح  إمكانيةوهي الامتداد الخاص بملفات عمل فلاش، ويوفر برنامج الفلاش 

   مـن قائمـة    Open as Libraryباستخدام الأمر  flaلاش على جهازك بامتداد ملف عمل ف

File  بالكامـل، وسـتجد    فالملوهذا يعني فتح المكتبة التي نريد استخدامها دون الحاجة لفتح

  .2-9مربع حوار لتحدد الملف الذي تريد فتح مكتبته كما في الشكل 

  

  

  ا في ملف جديدفتح مكتبة ملف في فلاش لاستخدامه 2-9شكل 
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ستفتح المكتبة الخاصة بالملف الذي اخترته وستظهر باللون الرمادي وبها كل الرمـوز التـي   

تكون  أنويمكنك فتح المزيد من المكتبات بهذه الطريقة طبعاً بعد .  سبق وان قمت باستخدامها

  .قد عملت الكثير على برنامج الفلاش ولديك مشاريعك الجاهزة

  

  ت الكمبيوتر إلى المكتبةالاستيراد من ملفا
وغيره من الملفات في تصميم الفيلم الفلاشي فإنك ولا شك تحتاج إلى تجهيز الصور  البدءقبل 

مـن قائمـة    Import to Libraryالتي يدعمها الفلاش إلى المكتبة ويتم هذا باستخدام الأمر 

File  ضعها فـي مكتبـة   ملفات وومجموعة من ال أويقوم الأمر باستيراد ملف  إنوهذا يعني

  .تعمل عليها ملف فلاش حتى

وبتنفيذ هذا الأمر يفتح لك مربع حوار لتحد منه مكان ونوع الملفات التـي تريـد اسـتيرادها    

  .3-9للعمل عليها في فلاش كما في الشكل 

  

  

الملفات التي يمكن استيرادها إلى المكتبة وتحتوي على ملفات صور وملفات  3-9شكل 

  صوت وملفات فيديو

  

سيتم إدراجها كلهـا   Openيمكنك تحديد مجموعة الملفات التي تريدها وبالضغط على مفاتح 

في مكتبة الرموز الخاصة بالملف الذي تعمل عليه وبعد ذلك يمكن ترتيبها وتصنيفها حسب ما 

  .تعلمنا في الدس السابق
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ل معها وسـوف  تعرفها عن المكتبة والتعام أنعزيزي القارئ  أردتهذا كل المعلومات التي 

إلى موضوع الرموز وتطبيق المؤثرات اللونية عليها وتعديل نسخ الرمـوز   الآننقوم بالعودة 

  .كلها مرة واحدة أو تعديل نسخة من رمز دون الباقي

  

  تطبيق المؤثرات اللونية على نسخ الرموز
دما نـدرس  المؤثرات اللونية التي يمكن تطبيقها على الرموز ذات فعالية كبيرة وخاصة في عن

الرمز تدريجياً أو تغير لونه خـلال العـرض، ولتطبيـق     إظهارمهارات الحركة حيث يمكن 

  :المؤثرات الصوتية قم بتطبيق الخطوات التالية

صـور   أربعةافتح ملف فلاش جديد واستخدم أمر استيراد الصور إلى المكتبة وحدد  .1

تجدها مناسبة من جهازك ويمكن الحصول على الكثير من الصور من مواقع الانترنت 

  .www.images.comالمتخصصة في الصور مثل موقع 

وسـتجد الصـور    Ctrl+Lافتح المكتبة الخاصة بالملف الحالي بالضغط على المفتاح  .2

  .ل المكتبةالتي قمت بإضافتها في داخ

الصور في المكتبة ليست رموز لذا قم بسحبها إلى ورقة العمل وحـدد كـل    إنلاحظ  .3

 Convert toباسـتخدام الأمـر    Movie Clipصورة وحولها إلى رمز من نـوع  

Symbol  من قائمةInsert كما تعلمنا في الدروس السابقة. 

موجود فيها ويمكنك  إلى المكتبة والصور الأصلية لازلت أضيفتستجد أن الرموز قد  .4

الرموز وعمل مجلد لتجميع الصور في داخله لاستخدامها فيمـا بعـد أو    أسماءتغير 

 .لم تلزم إذايمكنك حذفها 

شريط الخصائص يحتوي على  إنحدد أي من الرموز التي على ورقة العمل وستجد  .5

 ـ  ا هـو  العديد من الأوامر التي من خلالها يمكنك تطبيق المؤثرات اللونية عليهـا كم

  .4-9موضح في الشكل 
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  المؤثرات إضافةيوضح شريط خصائص الرموز والذي من خلاله يمكن  4-9شكل 

  

يحتوي شريط الخصائص على الجانب الأيسر منه على أمـر تعـديل حالـة الرمـز      .6

Instance of Symbol7  خانـات   أربعـة  أيضاوهو اسم الرمز الذي حددته وستجد

لحين الحاجة إليهـا   الأوامراترك هذه .  على ورقة العملالرمز وموضعه  أبعادلتغير 

 .تعديلها الآنفليس هدفنا 

وهو عبارة عـن قائمـة    Colorعلى الجانب الأيمن من شريط الخصائص يوجد أمر  .7

 Alphaالتلـوين و   Tintو  الإضـاءة  Brightnessو  Noneمنسدلة تحتوي على 

اختيار المؤثر الذي تريد تطبيقـه  ويمكنك . الخيارات المتقدمة Advanceالشفافية و 

 .على الرمز

  

 Brightnessالمؤثر 

في التحكم بدرجة الإضاءة حيث باختيار هذا المؤثر يظهر  Brightnessيستخدم المؤثر الأول 

% 100+من خلال سحبه للأعلى أو للأسفل حيـث القيمـة    الإضاءةلنا مؤشر للتحكم بمقدار 

تعني معتم بالكامل ويظهر % 100-ودرجة الإضاءة كاملة ويظهر الرمز أبيض  إضاءةتعني 

القيمـة   إدخالكما يمكنك .  الرمز باللون الأسود والدرجة صفر هي الإضاءة الأصلية للرمز

  .5-9كما في الشكل . المطلوبة بطباعتها مباشرة بعد الضغط داخل مربع القيمة
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 Brightnessشريط خصائص مؤثر الإضاءة  5-9شكل 

  

  

 Tintالمؤثر 

يضيف هذا المؤثر اللون الذي تختاره من قائمة الألوان ويصبغ الشكل بالكامل بـاللون الـذي   

التحكم في درجة الصبغ وشفافيتها من خلال مؤشر  أيضاويمكنك  6-9اخترته كما في الشكل 

  .التركيز اللوني

  

  

 Brightnessشريط خصائص مؤثر الإضاءة  6-9شكل 

  

عملية المزج للألوان الأساسية الأحمر والأخضر والأزرق  الألوان بواسطة إضافةكما يمكنك 

RGB  بإدخال هـذه القـيم فـي     إماوذلك  255إلى  0والتي لها قيم محددة لكل لون تبدأ من

إذا كنت صاحب خبرة في ذلك أو استخدم المؤشر الـذي علـى    RGBالخانات المقابلة للأمر 

  .يمين كل خانة لونية
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 Alphaالمؤثر 

 لإضـافة المؤثر لتعديل درجة الشفافية للرمز المحدد، ويسـتخدم هـذا المـؤثر    ويستخدم هذا 

بالتدريج خلال عرض الفـيلم كمـا سـنتعلم فـي      وإظهارهالمؤثرات الحركية للرمز بإخفائه 

ويعمل هذا المؤثر بنفس الطريقة السابقة مع العلم بأن القيمة صفر تعني أن .  الدروس القادمة

  .هو الشفافية الأصلية للرمز% 100شة والقيمة الرمز غير مرئي على الشا

  

 Advanceالمؤثر 

فـي    Settingويحتوي هذا المؤثر على كل المؤثرات السابقة معا ذلك بالضغط علـى الـزر  

يحتوي على كل المؤثرات السـابقة   7-9شريط الخصائص فيظهر مربع حوار كما في الشكل 

  .تأثير اللوني وتأثير الشفافية وتأثير الإضاءةلعمل التأثير المطلوب مرة واحدة بتعديل قيم ال

  

 

  يوضح مربع حوار المؤثرات جميعاً 7-9شكل 

  

  

  
 

< <



 )10(الدرس رقم 
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : العاشرالدرس 

 التعديل على الرموز والنسخ

  
تعلمنا في الدرس السابق كيف نطبق المؤثرات اللونية على الرموز، نستكمل في هـذا كيـف   

نقوم بتعديل رمز وتطبيق التعديل على كل النسخ الموجودة عن هذا الرمز في ورقة  أنيمكننا 

فمثلاً لـو  . ل نسخة واحدة من مجموع النسخ ونعدلها دون الباقيالعمل، وكيف يمكن أن نفص

محددة وقمت بسحب هذا الرمـز مـن    وإبعادقمت بعمل رمز لدائرة أو مستطيل بلون محدد 

أن تعدل في لونها وأبعادها فكيف  أردتالمكتبة خمس نسخ ورتبتها على ورقة عمل فلاش ثم 

احدة من النسخ الخمسة كيف سنقوم بذلك؟ فـي  أن تعدل نسخة و أردتنقوم بذلك؟ كما لو أنك 

هذا الدرس سوف نقوم بشرح الطريقة لعمل التعديل على الرموز والنسخ وكذلك شرح طريقة 

  .فصل نسخة والتعديل عليها فقط

  

  أولاً التعديل على الرموز والنسخ

فـي   واستخدام نسخ الرموز Symbolsلقد تعرفنا في دروس سابقة على كيفية تكوين الرموز 

 بفـيلم تصميم فيلم فلاش وأهمية الاعتماد على استخدام الرموز في تقليل حجم الملف الخاص 

حجم الملف يعتمد على حجم المكتبة فقط بغض النظـر عـن عـدد النسـخ      إنالفلاش حيث 

كبيرة في عند تحميل فيلم الفلاش لعرضه في موقع  أهميةالمستخدمة في ورقة العمل وهذا له 

أهمية أخرى تتضح لنا عندما نريد تعديل رمز تـم اسـتخدامه    للرموزكما أن . على الإنترنت

عدة مرات فتعديل الرمز سوف ينعكس على كل النسخ الموجودة على ورقة العمل مما سوف 

وسوف نقوم بشرح وتوضيح الفكـرة  .  يجعل العمل في بيئة فلاش سهل ويوفر الجهد والوقت

  :السابقة من خلال الخطوات التالية

  

عمل جديدة سنقوم بتصميم أزرار نستخدمها فيما بعد لربطهـا بصـفحات إنترنـت     ورقةفي 

  .وسوف يكون كل زر عبارة عن مستطيل يحتوي على نص ليدل على اسم الزر
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  خطوات التصميم

  تصميم رمز الزر) 1(
 Ctrl+F8علـى المفتـاح    اضـغط أو  Insertمن قائمة  New Symbolاضغط على الأمر 

 Movieيكون  أنوحدد سلوك الرمز على  Create New Symbolبع حوار ليظهر لك مر

Clip  في هذه المرحلة وعدل الاسم ليكونButton ثم اضغط على موافق.  

  

لترشدك إلى نقطة + الرمز الذي تريد ويظهر لك أشارة  لإنشاءتنتقل إلى المنطقة المخصصة 

فـي   البدءداة رسم المستطيل، وقبل المركز التي يجب أن يكون فيها الزر، قم بالضغط على أ

نقطة ولون التعبئة باللون الأصـفر   1رسم المستطيل اختر اللون الأسود للحد الخارجي بسمك 

  .  من شريط الخصائص كما تعلمنا في دروس سابقة

  

دائرية وذلك بالضـغط علـى زر    بزاويةمن خيارات المستطيل انه يمكنك أن ترسم مستطيل 

ثـم   20وفي مربع الحوار ادخل القيمة  Round Rectangular Radiusوالذي يسمى  

  .اضغط على زر موافق

  

 بتحديـد ثـم قـم   مكان على ورقة العمل،  أيابدأ في رسم المستطيل ذو الزوايا الدائرية في 

 Ctrl+Vالقص ثم أضغط على المفتاح  أمرلتطبيق  Ctrl+Xلى المفتاح المستطيل واضغط ع

لتطبيق أمر اللصق، وليظهر المستطيل في المركز تماماً، بهذه الطريقة نحصل على مسـتطيل  

  .وتكوين الرموز إنشاءفي مركز مساحة 

  

باسم  أنشأتهوستجد في داخل الكتبة الرمز الذي  Ctrl+Lقم بفتح المكتبة بالضغط على مفتاح 

Button  حيث أننا لا زلنا في منطقة تحرير وتكوين الرموز كما هـو   1-10كما في الشكل

  .موضح في شريط الحالة
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  تكوين رمز المستطيل حسب المواصفات المحدد مسبقاً 1-10شكل 

  

  .في شريط الحالة للعودة إلى ورقة العمل Scene1اضغط على 

الرمـز   أسفلرقة العمل بحيث يكون كل رمز إلى و Buttonقم بسحب خمس نسخ من الرمز 

  .فيما بعد Alignمربح حوار  باستخدامالسابق ولا تهتم كثيرا بدقة الترتيب لان سنقوم بذلك 

  

مـن قائمـة    Alignأو باختيـار الأمـر    Ctrl+Kلترتيب الرموز قم بالضغط على المفتاح 

Windows  وستحصل على مربح حوارAlign  2-10الموضح في الشكل  

  

  

  ترتيب ومحاذاة الرموز 2-10شكل 
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 بإطـار قم بتحديد الرموز باستخدام أداة التحديد وتأكد من أن كل الرموز قد حددت وظهـرت  

 التوزيع على رمز  لتوسيط كل الرموز واضغط ازرق، ثم اضغط على أداة المحاذاة 

  .2-10لضبط المسافات بين الرموز كما في الشكل 
  

  النص الخاص بكل زر إدراج) 2(
و  Productو  About usوِ  Homeسنقوم بطباعة النصوص الدالة على هذه الأزرار مثل 

Contact  وDownload     وسنضع هذه النصوص فوق كل نسـخة مـن النسـخ الخمسـة ،

  .للأزرار السابقة

  

قم بنقل النصوص التي طبعتها ورتبها فوق نسخ الأزرار وقم بتوسيط كل نـص مـع الـزر    

بعد أن تحدد المستطيل والنص ومن ثم الضغط علـى الأزرار  (باستخدام لوحة حوار المحاذاة 

، كما انك لو قمت بسحب النص من الوسط ونقله فـوق  )ص في المستطيلالمناسبة لتوسيط الن

المستطيل ستجد أن الفلاش سوف يظهر لك حلقة دائرية مفرغة ليرشدك إلى نقطـة المركـز   

الـنص ليأخـذ موضـعه فـوق      بـإفلات ، وعند ظهور هذه الحلقة قم وأسرع أسهلبطريقة 

  .المستطيل

  

ملاحظه قد تكون كتبت النصوص قبل نسخ الرموز لذلك سـتجد أن الـنص اختفـى خلـف     

الـنص   إظهارالمستطيل للخلف أو  وإرسالأعادة الترتيب  أمرالمستطيل وهنا عليك استخدام 

  .للأمام

  .3-10عند الانتهاء يجب أن تظهر لك ورقة العمل كما في الشكل 

  

  Buttonمن رمز نسخ الأزرار التي تم تكوينها  3-10شكل 
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  التعديل على نسخ الرموز) 3(
عدة نسخ منه إلى ورقة العمل قد نحتاج إلى تعديل هذه الرمـوز أو   وإضافةبعد تكوين الرمز 

تعـديل جميـع    إمكانيةعمل بعض التعديلات على نسخة من النسخ، ويوفر لنا برنامج الفلاش 

لـون   تعـديل صميم، فمثلاً لو أردنا من رمز معين من جميع أجزاء الت إضافتهاالنسخ التي تم 

الأزرار من الأصفر إلى الأخضر فلن نحتاج إلى تعديل كل نسخة من النسخ وإنما يـتم ذلـك   

بتعديل الرمز الأصلي ليظهر هذا التعديل على كل النسخ التابعة لذلك الرمز، ولعمل ذلك نقوم 

  :بما يلي

لنسخ التي تريد تعديل لونهـا، أو  اضغط ضغطا مزدوجاً على أي نسخة على ورقة العمل من ا

الضغط على مفتاح الماوس الأيمن عندما يكون المؤشر فوق أي نسـخة مـن هـذه النسـخ     

من الانتقال إلى منطقة تعديل الرموز كمـا فـي    لتتمكن Edit In Placeوالضغط على الأمر 

  4-10الشكل 

  

  Edit In Placeتحرير نسخ من نسخ الرمز باستخدام الأمر  4-10شكل 

  

ورقة العمل بالون  محتوياتيظهر في منطقة التعديل المستطيل المحدد بلون ساطع بينما باقي 

  .تعدل عليها أنباهت حيث لا يمكنك 

  

التعديل المطلوب وحول لون التعبئة من الأصفر إلى الأخضر وستجد أن كل النسخ  بإجراءقم 

  .قد تغير لونها بالمثل

  .في شريط الحالة Scene1ط على قم بالعودة إلى ورقة العمل بالضغ
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  تمرين

ولاحـظ تـأثر    ليكن أطول وذلك باستخدام أداة التحويلات  مثلاالمستطيل  إبعادقم بتعديل 

  .باقي النسخ بذلك

  

  وزالتعديل على نسخة دون باقي الرم) 4(
لاحظ أنه عندما قمنا في الخطوات السابقة بتعديل نسخة واحدة فإن كل النسـخ الأخـرى قـد    

وتكوين الرموز وفي هذه الحالـة   إنشاءقمنا بتعديل النسخة من منطقة  لأنناتأثرت أيضاً وهذا 

  .  تعديل تقوم به سوف ينطبق على كل نشخ الرموز الأخر أي

يجب عليك القيام بذلك وأنت في  فإنهة دون باقي النسخ تعديل لون أو شكل نسخ أردت إذا أما

تعديل على اللون أو الشكل سيكون على النسخة التي تعمل عليهـا   أيورقة العمل نفسها وهنا 

  .فقط

  

وتكوين الرموز  إنشاءنستنتج من ذلك أنه لتعديل كل النسخ فإن التعديل يجب أن يتم من منطقة 

وج على أي من الرموز على ورقة العمل ويظهـر لـك فـي    والتي تنتقل إليها بالضغط المزد

تعديل شكل ولون نسخة دون البـاقي   أردتوإذا .  شريط الحالة انك في منطقة تحرير الرموز

  فإنك ستقوم بذلك مباشرة بتحديد الرمز واستخدام أدوات التعديل التي تعرفها،

  

  

  فصل النسخة عن الرمز)  5(
بعض التعديلات على نسخة واحدة فقـط دون التـأثير    جراءإقد نحتاج في بعض الأحيان إلى 

على باقي النسخ مثل تغيير ألوان النسخة، وكما نعلم أن تغير لون أي من النسخ سيؤدي إلـى  

سوف نحتاج إلى الدخول إلى منطقة تكوين وتحرير الرمـوز وهنـا    لأنه، أيضاتعديل الباقي 

مشكلة سوف نقوم بفصل النسخة عـن بـاقي   ولحل هذه ال.  سيتم تعديل الرمز الأصلي بنفسه

 Ctrl+Bأو الضغط على المفتاح  Modifyمن قائمة  Break Apartالرموز باستخدام الأمر 

وهنا يتحول .  بعد تحديد النسخة المراد فصلها، فيتم كسر الرابطة بين النسخة والرمز الأصلي

لمستطيل المحدد من نـوع  أن ا Infoالرمز إلى شكل، وللتأكد من ذلك ستجد في لوحة حوار 

Shape  من النسخ الأخرى سيظهر لك في لوحة حوار  أيحددت  إذابينماInfo    أنـه ارمـز

  .Buttonواسمه 

  .وهنا يمكنك تعديل لون المستطيل للون الذي تريد دون التأثير على باقي النسخ
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  طريقة أخرى لتغيير لون نسخة دون الباقي
تستخدم المؤثرات اللونية التي  أننك في هذه الحالة يجب لتعديل لون نسخة من نسخ الرموز فإ

فـي   كخياروالتي ستظهر لك ) Alphaأو  Tintأو  Brightness(تعلمتها في الدرس السابقة 

  .شريط خصائص الرمز المحدد

  

  

  تمرين
عربية مثل البداية و من نحن واتصل بنا  بأحرفالرموز  أسماءقم بعمل الأزرار السابقة ولكن اكتب 

كما تعلمت في الدرس الخامس، ثم قم بتعديل ألوان النسخ في المـرة الأول   وذلكمنتجات و تحميل و

  .10-5وفي المرة الثانية قم بتعديل لون كل نسخة بلون مختلف كما في الشكل 

  

  بألوان مختلفة أزرار 10-5شكل 

  

  

  
 

< <



 )11(الدرس رقم 
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الحادي عشرالدرس 

  التفاعلية البسيطة الأزرارعمل وتصميم 

  

وكيف نقوم بتحويلها إلى رموز بنسق رسومي  الأشكالفي الدروس السابقة تعلمنا كيف نرسم 

وتعرفنا كيف نقوم باستخدام هذه الرموز في المكتبة والتعديل عليها، وهذا بالطبع ما نحتاج إليه 

التفاعلية التـي تضـغط عليهـا بمؤشـر      الأزرارفي درسنا لهذا اليوم حث سنخصصه لعمل 

يتغيـر   الأزرارالماوس للتنقل من مكان إلى أخر حسب وظيفة كل زر ولعلك لاحظت أن هذه 

في هذا الدرس سوف نـتعلم كيـف   .  مظهرها بمرور مؤشر الماوس فوقها أو بالضغط عليها

يتم التوسع فـي   أنعلى . فيفة بالضغط عليه بمؤشر الماوسنعمل زر تفاعلي يظهر حركة خ

تكون الحركـة   أنهذا الموضوع في دروس لاحقة بأن نضيف النغمات الصوتية للأزرار أو 

 Actionتعقيداً وكذلك ربط الزر بعمل محدد من خلال لوحة البرمجـة   أكثرالمصاحبة للزر 

Script لتصميم الأزرار وتوضـيح   الأساسية ولكن في هذا الدرس سنركز فقط على المفاهيم

  .حالاتها المختلفة

  

  حالات الأزرار
الزر هو عبارة عن مفتاح له تصميم رسومي ويحتوي على نص يشير إلى وظيفته ويبدو الزر 

وهي الحالـة المرئيـة    Upوهذه الحالة تسمى  أنشأتهفي حالته الطبيعية بنفس التصميم الذي 

الحالة التـي   إلىوق الزر ويتغير شكله أو لونه فهذا يعود للزر، وعندما يمر مؤشر الماوس ف

 Upكنت عند التصميم قد حددت لون مختلف عن الحالة المرئيـة   وإذاأي فوق  Overتسمى 

فإنه بمجرد ملامسة مؤشر الماوس للزر فإن هذه الحالة سوف تظهر فورا وتختفي إذا ابتعـد  

أي الضغط بمؤشر الماوس  Downفهي حالة  مؤشر الماوس عن الزر، أما الحالة الثالثة للزر

على الزر وهي تظهر فقط عند الضغط بالماوس على الزر وبعد الانتهاء من الضـغط يعـود   

الزر للحالة الثانية أو الأولي حسب موضع الماوس بالنسبة للزر، والحالة الرابعة للـزر هـي   

تقوم  أنوضع الماوس حيث يمكنك والتي تحدد المنطقة التي يبدأ فيها الزر بالتأثر بم Hitحالة 

من الزر نفسه وهنا عندما يقترب مؤشر المـاوس مـن هـذه     قليلاأكبر  Hitبتحديد مساحة 

غير مرئيـة للمسـتخدم وهـي     Hitوالحالة .  المنطقة يبدأ الزر بالتأثر بالحالات المختلفة له

مرئية علـى   هام يتمثل في وضع روابط غير أخرحساسة فقط لمؤشر الماوس ولها استخدام 

الصور حتى تمكنك من الانتقال من مكان إلى أخر أو تشغيل ملف صوتي أو فيديو كما سنتعلم 

  .في الدروس المقبلة
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تفتح المكتبة العامة وتحصل على قائمة كبيـرة مـن الأزرار    أنللتعرف على الأزرار يمكنك 

 Enableمر اختبار الزر المصممة مسبقاً وتسحب واحد منها إلى ورقة العمل،  ثم قم بتفعيل أ

Simple Buttons  من قائمة التحكمControl  1-11كما في الشكل.  
 

  
  استخدام زر من المكتبة العامة للأزرار وتجريبه 1-11شكل 

  

مشابه للزر الحقيقي وهذا ما سـنتعلمه   إيحاءابالضغط على الزر تجد أن شكله يتغير ويعطي 

  .في هذا الدرس

  

  إنشاء زر بسيط
وفي كل مرة ترغب في إنشاء زر عليك أن تحدد سلوك  Symbolلأزرار من الرموز تعتبر ا

Behavior  الرمز بالاختيارButtons فقد كنا في السـابق  . من لوحة حوار إنشاء رمز جديد

  .لكل الرموز التي تعاملنا معها Graphicsنختار السلوك 

  

طرق إنشاء الرموز السابقة فهـي   تشبهالأزرار طريقة إنشاء بتصميم الزر وستجد  الآنلنقوم 

  :يكالتال
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لوحة الحوار الموضحة فـي الشـكل   لتظهر لك  new symbolأختر أمر  insertمن قائمة 

 Simpleوسـمي الرمـز    buttonولكن اختار منها الخيار والتي استخدمتها من قبل  11-2

Button:  

  

  Buttonرمز جديد وحدد الخيار  إنشاءلوحة حوار  2-11شكل 

  

إنشاء وتحرير الرموز ولكـن  ستلاحظ أنك سوف تنتقل إلى نافذة  OKن بعد الضغط على ولك

  3-11تختلف في منطقة الخط الزمني حيث تظهر الحالات الأربع للزر كما في الشكل 

  
  حالات الزر الأربعة 3-11شكل 

  :وكما ذكرنا سابقاً فإن الحالات الأربعة هي

Up: فوقهالماوس لا يكون مؤشر  مثل مظهر الزر عندماالحالة ت ههذ.  

Over :فوقهالماوس مثل مظهر الزر عندما يكون مؤشر الحالة ت ههذ.  

Down :الماوسالمستخدم فوقه باستخدام مؤشر  يضغطمثل مظهر الزر عندما الحالة ت ههذ.  

Hit :المكان الذي يمكنك فيه تحديد المنطقة التـي سيسـتجيب فيهـا الـزر      الحالة تحدد ههذ

مـن الممكـن أن   . ه الحالةفي الغالب يتم وضع كائن مصمت في هذ.الماوسشر لحركات مؤ

ضع في اعتبارك أنـه  ..يكون هذا الكائن المصمت مختلفا في الحجم أو الشكل عن الزر نفسه 

  ..في الفيلم الرئيسي  الحالة هذهلن تظهر البنود الموجودة في 

  

  :التاليالعملي ستتضح الأمور أكثر من خلال التطبيق 

في الشريط الزمني تحتوي على حلقة دائرة  Upقبل أن تبدأ بالرسم لاحظ أن الحالة  :ملاحظة

مفرغة بينما الحالات الأخرى الباقية لا تحتوي على شيء حتى هذه اللحظة، والحلقة المفرغة 

  .الآنتعني أن هذه الحالة مفعلة ولكن لا تحتوي على أي شكل حتى 

  



 

 5 

المستطيل ذو الزوايا الدائرية في في منطقة العمل التي وصلت إليه بالخطوات السابقة قم برسم 

المستطيل لتوسيطه في وسط ورقة العمل باسـتخدام   بتحديدثم قم مكان على ورقة العمل،  أي

ثم قـم بالضـغط علـى     To Stageوحدد الزر  Windowمن قائمة  Alignلوحة الحوار 

، ليظهر المستطيل في المركز تماماً، بهذه الطريقة نحصل 4-11الشكل  الزرين المحددين في

  .وتكوين الرموز إنشاءعلى مستطيل في مركز مساحة 

  
  .رسم مستطيل وتوسيطه في ورقة العمل 4-11شكل 

  

باسم  أنشأتهوستجد في داخل الكتبة الرمز الذي  Ctrl+Lقم بفتح المكتبة بالضغط على مفتاح 

Button سار اسم الرمز تجد صورة رمزية تشير إلى نوع الرمزكما على ي.  

  

قـم  . حيث أننا لا زلنا في منطقة تحرير وتكوين الرموز كما هو موضح في شـريط الحالـة  

بالعودة إلى منطقة ورقة العمل واسحب نسخة من الزر الموجود في المكتبة واضـغط علـى   

ن الماوس يتحول من السهم وستجد أ Controlمن قائمة  Enable Simple Buttons الأمر

  .إلى شكل الكف للدلالة على انه زر

  

  الحالات التي تمثل المؤثرات التفاعلية اللونية على الزر إضافة
 أنقم بالعودة إلى منطقة تحرير الرموز بالضغط المزدوج إلى الرمز في ورقة العمـل بعـد   

  .Controlمن قائمة  Enable Simple Buttonsالأمر  ألغيتتكون قد 

 إنهـا أن الحلقة المفرغة أصبحت حلقة مصمتة سوداء اللون دلالة علـى   Upستجد في حالة 

  .Upتحتوي على شكل رسومي يمثل الحالة 

  

يوجد شكل رسومي في داخـل   أنفإنه يجب  Overنستنتج مما سبق انه لكي تكون لدينا حالة 

  .Overالحالة 
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الماوس الأيمن لتظهر لـك القائمـة    واضغط على مفتاح Over أسفلولفعل ذلك حدد الخانة 

المختصرة تحتوي على الأوامر التي يمكنك أن تقوم بها وهنا نحن نريد أن نوجد نسخة أخرى 

 Insert Key Frameولفعل ذلك قم بالضغط علـى الأمـر    Overفي الحالة  Upمن الحالة 

ووضع نسخة طبق وستحصل على دائرة سوداء في هذه الخانة وتعني انه تم تفعيل هذه الحالة 

  .UPالأصل من الحالة 

  
  الأمرباستخدام  Upكنسخة من الحالة  Overحالة  إضافة 6-11شكل 

 Insert Key Frame  
  

  .محددة Overقم بتعديل لون المستطيل الداخلي إلى اللون الأخضر وتأكد أن حالة 

  

الزمنـي ثـم    في الشـريط  Upهذه الخطوة تأكد مما قمت به بالضغط على الحالة  إتمامبعد 

  .ستجد أن لون المستطيل يتبدل بكل ضغطة Overالضغط على الحالة 

  

ولكن اجعل لون التعبئة في هذه الحالة بـاللون   Downقم بتكرار الخطوات السابقة في الحالة 

  .7-11الزمني للحالات الثلاثة كما في الشكل  الإطارالأحمر وسيكون 

  
  الأمرباستخدام  Overحالة كنسخة من ال Downحالة  إضافة 7-11شكل 

 Insert Key Frame  
غير فعالة في هذه المرحلة وابدأ بتجربة الزر بالعودة إلـى ورقـة    Hitأترك الحالة الرابعة 

 Testأو بالضغط على الأمـر   Enable Simple Buttonsواضغط على  Scene1العمل 

Movie.  

  

فوقه يصبح لونه أخضر وعنـد   يظهر لك على زر باللون الأصفر وعندما يمر مؤشر الماوس

  .الضغط عليه يصبح لونه أحمر
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  .Hitبشرح الحالة الرابعة  الآنهكذا تكون قد صممت زر بسيط، سنقوم 

  

  Hitالحالة  إضافة
هي حالة غير مرئية بالنسبة للمستخدم وتستخدم هذه الحالـة لتحديـد    Hitالحالة الرابعة للزر 

فـي تجربـة    إناوس يبدأ الزر بالتأثر، ولعلك لاحظت اقترب منها مؤشر الم إذاالمنطقة التي 

 Hitلامسه ولكن فـي حالـة    أوكان مؤشر الماوس فوق الزر  إذا إلاالزر أنه لا يتغير لونه 

  .سوف نحدد حيز اكبر من الزر نفسه ليصبح تأثر الزر قبل وصول الماوس فعلياً للزر

  

ثم اضـغط   Hitالزر وحدد الحالة  قم بالعودة إلى منطقة تحرير الزر بالضغط المزدوج على

فارغ وستظهر الحلقة البيضاء  إطار إضافةوهنا سيتم Insert Blank KeyFrame الأمرعلى 

السـابق   الأمـر يختلف عن  الأمرهذا  إنكما تلاحظ في ورقة التحرير حيث  Hitفي الحالة 

  .يحتوي على نسخة من الحالة التي سبقته إطارالذي يدرج 

لـن يكـون    لأنهاكبر من المستطيل الذي يمثل الزر ولا يهم لون التعبئة  ارسم مستطيل ولكن

  .مرئي كما ذكرنا من قبل

  

محددة  أصبحتتأثر الزر بحركة الماوس  إنقم بالعودة إلى ورقة العمل وجرب الزر ولاحظ 

  .Hitبالمستطيل الغير مرئي الذي رسمته في الحالة 

  

للزر مستخدمة فكثيرا ما  الأربعةتكون الحالات  أنهنا انه ليس من الضروري  الإشارةيجب 

بهذا نكون قد شرحنا فكرة تكـوين  .  Downوالحالة  Upتحتوي فقط على الحالة  أزرارنجد 

 الأزرارالتفاعلية البسيطة ولا شك انه يمكن أن تطور مهاراتك وعمل العديـد مـن    الأزرار

  .التفاعلية الجذابة

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثاني عشرالدرس 

  استيراد الصور والتعامل معها في فلاش

  

تعلمنا في الدرس السابق كيف نصمم زر تفاعلي وتحديد حالاته المخلفة لعلاقة مؤشر الماوس 

ندرس الحركة  أنمع الزر، وكما ذكرنا سوف نعود إلى هذا الموضوع في مراحل متقدمة بعد 

ولكن درس اليوم سوف يركز على التعامل مع الصور التي يـتم اسـتيرادها فـي    في فلاش، 

 إلىتحتاج  لأنكحيث أن استيراد الصور من الأمور المهمة في التصميم . فلاش والتعامل معها

مثـل   أخرىاستخدام صور قمت بتصميمها في برامج  أوصور فوتوغرافية لتصميمك  إضافة

من شركة ماكروميديا أو برنـامج   freehandأو برنامج  أدوبيبرنامج الفوتوشوب من شركة 

illustrator  ،تصميمها في فلاش مرة أخـرى مثـل شـعار     إعادة بدلا منمن شركة أدوبي

  .شركة تستخدمه في فلاش وقد قمت بتصميمه باستخدام البرامج سابقة الذكر

  

الصـور  قبل أن نقوم بشرح كيف يتم ذلك من الضـروري أن تعلـم عزيـزي القـارئ أن     

 :المستخدمة في الكمبيوتر نوعان هما

  

  الصور الاتجاهية .1

  الصور النقطية .2
 

  ما الفرق بين هذين النوعين وما علاقة الفلاش بنوع الصور؟

  

الصور الاتجاهية هي تلك الصور التي يخزنها الكمبيوتر في ذاكرته بالاعتماد على خصائصها 

هية لان الكمبيوتر يخزن الصورة بنـاء  فمثلاً صورة دائرة أو صورة مربع تعتبر صور اتجا

فـتح   إعـادة على معلومات مثل نصف قطر الصورة ولون التعبئة والحد الخـارجي وعنـد   

علـى الشاشـة    وإظهارهاالصورة الاتجاهية فإن الكمبيوتر يسترجع تلك القيم ويقوم برسمها 

الصـور  وللعلم فإن كل الصور التي تقوم بتصميمها على الفلاش هـي صـور اتجاهيـة، و   

الاتجاهية عدة ميزات منها أن حجم الصور عند تخزينها يكون صـغيراً لان كـل مـا يقـوم     

بتخزينه هو ملف يحتوي على المعلومات الخاصة بخصائص الصورة الاتجاهية والميزة الثانية 

زيادة حجم الصورة على شاشة العرض لن يؤدي إلى فقدان جودة الصورة بأي نسـبة   إنهي 

الصور الاتجاهية تتطلب عمل مضني يتخللـه   إنإلا .  ينها يبقى بدون تغييرحجم تخز إنكما 

الكثير من الحسابات المعقدة يقوم بها الكمبيوتر لعرض الصورة وتعتبر هذه من عيوب الصور 
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 لاحتوائهـا إلى أن الصور الاتجاهية تعطي انطباع أنها صور كمبيوتريـة   بالإضافةالاتجاهية 

 .الأحيانلب هندسية في أغ إشكالعلى 

  

الصور النقطية فهي تلك الصور التي يقوم فيهـا الكمبيـوتر    أماهذا بالنسبة للصور الاتجاهية 

وهـي اختصـار لكلمـة     Pixelالصورة إلى عناصر صغيرة تسمى البكسـيل   أجزاءبتقسيم 

Picture Element  عناصر الصورة بكل تفاصيلها اللونية فـي   وتخزنأي عنصر الصورة

الصورة مقسـمة إلـى    إن أيبكسيل  100ْx100وعليه فإن صورة حجمها .  وترذاكرة الكمبي

بكسيل ولكل بكسيل قيمة لونية يقوم الكمبيوتر بتخزينها في ذاكرته، ولهذا فإن الصور  10000

النقطية تشغل حجم أكبر في ذاكرة الكمبيوتر وملفاتها تكون كبيرة بالمقارنة بملفـات الصـور   

 ـلصور النقطية على الشاشة فإن عناصر الصورة تبدأ في وعند كبير ا. الاتجاهية  يالظهور ف

شكل مربعات والصور الفوتوغرافية التي نحصل عليها من الماسح الضوئي أو من الكـاميرا  

ة لا تتطلـب جهـداً كبيـرا مـن     يالنقط الصور إن، وجدير بالذكر ةصور نقطيالرقمية هذه 

  .تجاهيةالكمبيوتر لعرضها منا هو الحال في الصور الا

  

للتعامل مع الصور الاتجاهية فكثيرا من التصـاميم   أوجهك إننيلا تنظر عزيزي القارئ إلى 

النقطية  أوالتي نقوم بها يتطلب فيه استخدام الصور النقطية وقرار استخدام الصور الاتجاهية 

عبارة كانت الصورة  إذا، فمثلاً ةالمستخدميقوم على طبيعة الصميم وطبيعة الصورة  أنيجب 

 إماتكون صورة الشعار اتجاهية  أنعن شعار لشركة ويغلب عليها تفاصيل هندسية فيستحسن 

كانت الصورة المستخدمة لشخص ما أو لمنظر طبيعي فبالطبع الصـورة النقطيـة هـي     إذا

  .الأفضل

  

عند التعامل مع الصور النقطية فإن تنسيق الصورة ونوع الملف والضغط المستخدم للصـورة  

حجمها يجب مراعاته عند استيراده إلى فلاش وهذا ما سوف نقوم بشـرحه فـي هـذا     لتقليل

  .الدرس

  

  استيراد الصور في فلاش
التي تم رسمها في برامج أخرى،  والإشكالاستيراد ملفات الصور  إمكانيةيوفر برنامج فلاش 

قات والعديد من التنسـي  GIFو  JPEG و Bmpمن نوع  ةالصور النقطيحيث يمكن استيراد 

مع العلـم أن   أخرىالأخرى كما يمكن استيراد الصور الاتجاهية التي تم تصميمها في برامج 
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برنامج ماكروميديا فريهاند من أفضل البرامج التي يمكن للفلاش من التعامل معهـا لان كـلا   

  .  Macromediaالبرنامجين من تصميم نفس الشركة 

  

أو بالضغط علـى المفتـاح    Fileمن قائمة  Import الأمرلاستيراد ملف صورة قم استخدم 

Ctrl+R  1-12كما في الشكل  

  

 
 

  استيراد الصور في فلاش موضحاً أنواع الملفات المختلفة 1-12الشكل 

  

يظهر مربع حوار الخاص باستيراد الملفات ويحتوي هذا المربع على أنواع الملفات التي يمكن 

، وبالتـدقيق فـي تلـك    Files of typeلاش التعامل معها وذلك من خلال القائمة المنسدلة للف

ملفـات الصـور وسـيتم     إلى بالإضافة أيضاتجد هناك ملفات صوت وملفات فيديو  الأنواع

  .التعامل مع الملفات الصوتية والفيديو عند الحاجة لهم في دروس لاحقة

  

كن الضغط على الصورة المراد استيرادها ومن ثـم  يم jpgبتحديد نوع ملف الصورة وليكن 

 .Openالضغط على المفتاح 
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 Libraryفي المكتبـة   أدرجتتظهر الصورة على ورقة العمل كما ستجد أن هذه الصورة قد 

 .كرمز لنتمكن من استخدامه أكثر من مرة حسب التصميم

  

  
 

  الصورة التي تم استيرادها في فلاش 2-12شكل 

  

الصور في فلاش فلو وجدت  لإدراجون من السهل استخدام أمر النسخ واللصق قد يك :ملاحظة

 الأمـر اسـتخدام   بالإمكانبرنامج أخر أو حتى على موقع على الانترنت فإنه  أيصورة في 

Copy  اللصق  أمرومن ثم تطبيقPaste الأحيـان ولكن في بعـض  .  في ورقة عمل فلاش 

الصورة نتيجة للمعالجة التي يقوم بها الفلاش على من الملفات يحدث تشويه في  أنواعولبعض 

  .اللصق أمرالصورة عند تنفيذ 

  

  استيراد متسلسل للصور
استيراد سلسلة من الصور  إمكانيةمن الميزات الرائعة لبرنامج فلاش في استيراد الصور هو 

زمني متتابع حسب تسلسل رقم الصور ويمكـن مـن    إطارالمتتابعة ليعرض كل صورة في 

  .الحركة لهذه الصور عند تشغل فيلم فلاش إظهارله خلا

  



 

 6 

ويوجد تتابع لهذا الملف  tree01.bmpملفات الصور مثل  أسماءفمثلاً في حالة وجود رقم في 

والضغط على  tree01.bmpفإن عند الضغط على اسم الملف  أرقامهبنفس الاسم مع تسلسل 

  .  3-12كما في الشكل  Openالزر 

  

  
 

  راد سلسلة متتابعة من الصوراستي 3-12شكل 

  

فإن فلاش سوف يسألك إذا ما كنت ترغب في فتح كل السلسة المتتابعة من الصور أو الصورة 

  .4-12المحددة فقط من خلال مربع الحوار الموضح في الشكل 
 
  

  
 

أو فتح الصورة  Yesمربع حوار تحديد فتح السلسلة المتتابعة بالضغط على  4-12شكل 

  .Noغط على المحددة بالض
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تتزايـد   وبأحجامتفيد هذه الطريقة عندما تكون لديك مجموعة من الصور لشكل ما مثل شجرة 

تظهر هـذه الصـور حركـة     أنفي فلاش فيمكن  إدراجهاالصور وعند  أرقامتدريجياً حسب 

  .تظهر فيها الشجرة تزداد تدريجياً

  
 

  التحكم في خصائص الصورة بعد استيرادها
 الأحيـان هي صور نقطية، وقد نحتاج في الكثير من  ااستيرادهصور التي تم كما ذكرنا فإن ال

بعض التعديلات على خصائصها، فنقوم بذلك من خلال تحديد رمز الصورة الموجودة  إجراء

من القائمة المختصرة التي تظهـر بالضـغط فـوق     Propertiesفي المكتبة واختيار الأمر 

  .الصورة بالمفتاح الأيمن للماوس

  

  
 

  Bitmap Propertiesتعديل خصائص الصورة باستخدام مربع حوار  5-12شكل 

  

عينة من الصورة التي تم اختيارهـا لتعـديل    5-12يظهر مربع الحوار الموضح في الشكل 

في أعلى مربـع   ةالمحددخصائصها، ويتيح لك مربع الحوار بتغير اسم الصورة في المنطقة 

ة على الجهاز وتاريخ أخر تعديل تم على الصـورة  مسار الصور أيضاالحوار، الذي يعرض 

 Allowوالخيـار  .  الصورة بوحدة البكسيل مع دقة الصورة بوحدة بيت لكل بكسـيل  وإبعاد

smoothing  يعمل على تنعيم الفواصل اللونية في الصورة، كما يمكن ضغط الصورة لتقليل
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ب بالنسبة للصـورة، بينمـا   المناس الأمرواختيار  Compressionحجمها باستخدام الخاصية 

ليطبق الضغط الافتراضي على الصـورة باسـتخدام    Use imported JPEG dataالخيار 

كان هذا الأمر غير محدد فإن خانة جديدة سوف تظهر لك لتدخل  إذالها، أما  الأصليةالبيانات 

 ـ 100حيث القيمـة   100والقيمة  1قيمة الجودة المطلوبة والتي تتغير بين القيمة  ي الدقـة  ه

توازن  أنللصورة ويمكنك اختيار دقة اقل لتحصل على حجم ملف اصغر وهنا يجب  الأصلية

في مربع الحوار  Testوباستخدام الزر .  بين الدقة والوضوح وحجم الملف الخاص بالصورة

ما كان ذلك مناسباً أو لا قبـل   إذالتحصل على معلومات عن حجم الملف بعد الضغط وتحدد 

 .  يلاتقبول التعد

  

لتطبيـق   Updateعند الانتهاء من التعديل المطلوب على الصورة يمكنك الضغط على الزر 

  .في مكتبة فلاش الأصليةالخيارات الجديدة على الصورة 

  

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثالث عشرالدرس 

 تحرير وتعديل الصور في فلاش بعد استيرادها

  

الصور والرسومات التي تم تصـميمها باسـتخدام    بإدراجتعلمنا في الدرس السابق كيف نقوم 

سلسلة متتابعة من الصور مع تعديل خصـائص   بإدراجكيف نقوم  أيضابرامج أخرى وتعلمنا 

، وفي هذا الدرس سوف نـتعلم المزيـد مـن المهـارات     الإمكانقليل حجمها بقدر الصورة لت

  .المتعلقة بالصور في فلاش

  

  

بعد أن نقوم باستيراد الصور في فلاش قد نحتاج إلى إجراء بعض التعديلات عليها ويوفر لنا 

إمكانـك  البرنامج العديد من الأساليب التي يمكن استخدامها لتعديل الصور، مع العلـم بأنـه ب  

تعديلها قبل استيرادها باستخدام البرامج الأخرى المتخصصة مثل برنامج الفوتوشوب، حيـث  

إن برنامج فلاش لا يوفر سوى بعض التعديلات البسيطة لأن البرنامج أصلا مصمم للتعامـل  

مع الإشكال والرسومات المتجهة وليس النقطية كما تعلمنا ذلك في الدرس السابق، ولكن تعتبر 

    .ات التعديل في فلاش كافية لمن لا يجيد استخدام برنامج تحرير الصورأدو

  

مـن قائمـة    Break Apartفصل الكائنات  الأمرصورة في فلاش يمكننا استخدام  أيلتعديل 

Modify   لتحويل الصورة إلى مناطق لونية منفصلة يمكن تعديلها بشكل منفصل أو تحويلهـا

  .Modifyمة ئمن قا Trace Bitmaps الأمرإلى صور اتجاهية باستخدام 

  

  Break Apartتعديل الصور باستخدام الأمر 
باستيراد صورة من جهاز كمبيوترك كما تعلمت في الدرس السابق، باستخدام  أولاقم  .1

  .ثم ابحث عن الصورة المطلوبة Fileمن قائمة  Importالأمر 

  

ئياً كما يظهر في الشكل على ورقة العمل وقد تم تحديدها تلقا أصبحتنجد أن الصورة  .2

تعديل عليها مثـل   أي لإجراءالصورة محددة  إنالمميز الذي يدل على  الإطار 12-1

التحويل المختلفـة لتعـديل    أوامرأخر على ورقة العمل أو تطبيق  إلىنقلها من مكان 

أو  Modifyمـن قائمـة    Transformباستخدام الأمـر   إمالتها أو وإدارتها أبعادها

حاول .  وقد سبق شرح هذا الأمر في درس منفصل داة التحويلات الضغط على أ
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تك وتطبيق بعض التحويلات على الصـورة مثـل ضـبط    تقوم باسترجاع معلوما أن

  .مقاسها بالحجم المطلوب على ورقة العمل

  
  صورة محددة في ورقة عمل فلاش 1-12شكل 

  

تعبئة الصورة أو أجـزاء   ألوانتقوم بتعديل  أنبعد الانتهاء من الخطوة السابقة حاول  .3

ه المرحلـة وذلـك لأن   منها باستخدام أدوات التعبئة والتي ستجدهم لا يعملون في هذ

  .الصورة نقطية وتلك الأدوات تتعامل فقط مع الصور المتجهة

لفصل الصورة إلى مناطق لونية  Modifyمن قائمة  Break Apartقم بتطبيق الأمر  .4

  .كل لون سيكون جزء منفصل في مكونات الصورة

  
 Break Apart أمرشكل الصورة بعد تطبيق  2-12شكل 

  

تتحول الصورة إلى أجزاء على شكل مربعات لونية  Break Apart الأمربعد تطبيق  .5

بشرح ماذا يمكن عمله بعد هذه  الآنوسنقوم  2-12صغيرة جداً كما يظهر في الشكل 

  .الخطوة
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  التحديد الجزئية  ةأدا

تجدها بجوار "في شريط الأدوات   Subselection toolقم باستخدام أداة التحديد الجزئية 

  .اضغط على أحد جوانب الصورة لاختيارها فتظهر نقاط تحديد الصورة"  أداة التحديد

قد تكرر فيهـا   والإفلاتالمنطقة التي قمت بالسحب  إنقم بسحب احد هذه النقاط لتكبير ستجد 

   3-12الموضح في  ظهور الصورة بالشكل

  
التحديد الجزئية تم سحب الركن الأيمن السفلي إلى اليمين فيظهر  أداةباستخدام  3-12شكل 

  .تكرار لصورة على مساحة السحب

  

ويمكنك استخدام هذه الخاصية عند تصميم خلفيات خاصة لورقة عمل فلاش كما سنتعلم مـن  

  .  خلال استخدام أداة تحويل التعبئة

  

  التعبئة  أداة تحويل

والتي تسمى بأداة تحويل التعبئة فإنه يمكنك التحكم في الصـورة   عند الضغط على الأداة 

نـك  ويمك 4-12التحكم الموضحة فـي الشـكل    أدواتداخل مساحة الصورة حيث يظهر لك 

  .4-12تصغير وتدوير الصورة لتصبح بالشكل الموضح في 
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  استخدام أداة تحويل التعبئة للتحكم في الصورة داخل المساحة الأصلية للصورة 4-12شكل 

  

  من الصورة أجزاءلاختيار  أداة التحديد الحر  استخدام

 مألوفـة والتي ستكون  لنعود إلى الصورة الأصلية لنشرح فكرة استخدام أداة التحديد الحر 

كثيرا لمن يستخدم برامج تحرير الصور مثل الفوتوشوب وغيره حيث انك باستخدام هذه الأداة 

خص ما صـورة  لشتأخذ من صورة  أن أردتمحدد من الصورة مثل لو  أجزاءيمكنك اختيار 

تختار باستخدام هذه الأداة منطقة لونية محددة  أنوجهه فقط وتترك باقي الصورة، كما يمكنك 

صورة ونرغب  إدراجوتعديل لونها أو حتى حذفها وهذا يوفر لنا الكثير من الجهد عندما نقوم 

المثال في التخلص من خلفيتها للتوافق مع خلفية التصميم في ورقة عمل الفلاش، وعلى سبيل 

لا تناسب التصـميم ونريـد    1-12الخلفية الخضراء التي تظهر في صورة الكتاب في الشكل 

  .حذفها، كل هذا يتم باستخدام أداة التحديد الحر

  

قم بتحديد الجزء المطلوب في الصورة باستخدامه كأداة  ،بشرح أداة التحديد الحر  وسنبدأ

تبدأ من نقطة محددة وتنتهي عندها تماماً لتغلق المسار الذي حددته بهـذه   أنرسم عادية على 

  5-12تلوينه كما في الشكل  أوذفه ح أوالأداة ثم قم بتحريك الجزء المحدد 
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  فصل جزء من الصورة باستخدام أداة التحديد الحر 5-12شكل 

  

  

يظهر لك ثلاثة خيارات   Optionsالتحديد الحر ستجد أن شريط الخصائص  أداةعند اختيار 

   6-12لتستخدمها مع التحديد الحر كما في الشكل 

  

  
  التحديد الحر أداةخيارات  6-12شكل 

  

الموضح في الجزء السفلي لشريط الخيارات يستخدم عندما يكون  Polygon Modeلخيار وا

استخدام  أثناءالمطلوب تحديد شكل فيه الكثير من القطع المستقيمة ويمكنك تفعيل هذه الخاصية 

على لوحة المفاتيح أثناء تحديد منـاطق مسـتقيمة    Altالرسم الحر بالضغط على مفتاح  أداة

  .نتهاء وهكذا حتى تتم تحديد كامل الشكلعن الا وإفلاته

  

فهو يعد أكثر سرعة وسـهولة مـن   والذي يشبه العصا السحرية  Magic Wandأما الخيار 

استخدام أدوات التحديد الحر لأنها تعمل على تحديد أجزاء متصلة من الصـورة ذات اللـون   

  .الواحد

بالضغط على المساحة اللونية المتصلة المراد تحديدها بعد ضبط  تعمل أداة التحديد اللوني 

بالضغط على الزر المجاور لأداة التحديد  إظهارهمن خلال مربح حوار يتم  Thresholdقيمة 

والتي من خلالها يحدد برنامج الفـلاش المـدى اللـوني الـذي      7-12اللوني كما في الشكل 

  .سيختاره، فكلما زادت القيمة المدخلة كلما زاد مدى الألوان الذي ستقوم الأداة بتحديده
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  التحديد اللوني أداةلوحة حوار خصائص  7-12شكل 
  

المستخدم ويمكنـك   Thresholdيعتمد عمل أداة التحديد اللوني بشكل أساسي على مقدار الـ 

ل على القيمـة المطلوبـة   إلى أن تحص Thresholdأعادة التحديد أكثر من مرة بتغيير قيمة 

من على صورة  30تم استخدام مقدار  8-12الشكل في . لتحديد الجزء المطلوب من الصورة

  . بيضاء أرضية إلىالكتاب لتحويلها 

  

  
  التحديد اللوني للتخلص من لون الخلفية أداةاستخدام  8-12شكل 

  

له أثر كبير عندما تكون الحواف خشنة مثل صورة . Smoothكما أن الخيار الخاص بالتنعيم 

  .ونيتينلمنظر طبيعي حيث يعمل على تنعيم الحواف الفاصلة بين منطقتين ل

  

  تحرير الصورة باستخدام برامج التحرير المختلفة من داخل فلاش

في حالة رغبتك بإجراء أي تعديل على الصورة باستخدام إمكانيات البرامج المتخصصة فـي  

عمل ذلك دون الخروج من  بالإمكانهذا الأمر مثل برنامج الفوتوشوب وبرنامج الفريهاند فأنه 

  .برنامج فلاش
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ة الرموز الخاصة بالملف الحالي وستجد الصـورة المسـتخدمة ضـمن    قم بفتح مكتب .1

  .المكتبة

قم باستخدام القائمة المختصرة بالضغط على مفتاح الماوس الأيمـن فـوق الصـورة     .2

  ....أي حرر بواسطة Edit with الأمرواختر 

  .قم بتحديد البرنامج الذي تستخدمه لتحرير الصورة .3

ا من المكتبة وهنا قم بعمل التعـديلات المطلوبـة   سيفتح البرنامج الصورة التي حددته .4

برنامج فلاش وقد  إلىلتعود  Fileفي قائمة ملف  Updateالتحديث  أمرومن ثم اختر 

  .تمت التعديلات على الصورة وكل النسخ المستخدمة منها

  

  
  

  تحير الصور باستخدام برامج تحرير متخصصة 9-12شكل 

  

وم بتحويل الصور النقطية إلى صور اتجاهية والتحكم في في الدرس القادم سوف نتعلم كيف نق

  .خصائصها كما وسوف نتعلم أيضا كيف نستخدم الشفافية مع الصور
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الرابع عشرالدرس 

  تحويل الصورة النقطية إلى صورة متجهة

  

  

الصور والرسومات التي تم تصـميمها باسـتخدام    بإدراجتعلمنا في الدرس السابق كيف نقوم 

سلسلة متتابعة من الصور مع تعديل خصـائص   بإدراجكيف نقوم  أيضابرامج أخرى وتعلمنا 

 Break Apartفصل الكائنـات   أمركما تعلمنا استخدام ، الإمكانحجمها بقدر  الصورة لتقليل

وفي هذا الدرس سوف لتحويل الصورة إلى مناطق لونية منفصلة يمكن تعديلها بشكل منفصل 

فنعلم أن الصور جميعهـا التـي يـتم    .  نتعلم المزيد من المهارات المتعلقة بالصور في فلاش

التعديل مثـل   أوامرهي صور نقطية يمكن التعامل معها ببعض استيرادها إلى برنامج فلاش 

 الألـوان والنسخ واللصق ولكن في حالة الرغبة في تعـديل بعـض    والتحجيمالتدوير  أوامر

والتحكم الدقيق في مكونات الصورة فإننا يجب ان نقوم بتحويل الصورة النقطية إلى صـورة  

  .Trace Bitmap أمرمتجهة وهذا يتم باستخدام 

  

متجهـة   إشكاليمكننا تحويل الصور التي يتم استيرادها إلى  Trace Bitmap الأمرباستخدام 

تتكون من مناطق لونية منفصلة وعناصر قابلة للتعديل في برنامج فلاش، كما يسـتخدم أمـر   

Trace Bitmap لتقليل حجم ملف فلاش  

  

  

  Trace Bitmapاستخدام الأمر 
ي جهازك والتي ترغب في ان تضمنها لتصميم قم باستيراد صورة من الصور التي ف .1

كما تعلمنا فـي الـدروس    Fileمن قائمة  Importفيلم فلاش، وذلك باستخدام الأمر 

 .1-14الصورة كما في الشكل  بإدراجالسابقة، وسيقوم البرنامج 
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  صورة تم استيرادها من الكمبيوتر إلى ملف فلاش 1-14شكل 

  

  

المميـز الـذي    الإطارحدد الصورة كما في الشكل السابق إذا لم تكن محددة وستجد  .2

  .يحيط بالصورة بعد تحديدها واضحاً

  

فعالاً  الأمروستجد أن هذا  Modifyمن قائمة  Trace Bitmapsاضغط على الأمر  .3

  .محددة فقط إذا وجدت صورة وكانت

  

والـذي مـن خلالـه     2-14كما في الشكل  Trace Bitmapيظهر لك مربع حوار  .4

 .عملية تحويل الصورة ودقة الصورة وحجمها إعداداتيمكنك التحكم في 
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 Trace Bitmapمربع حوار  2-14شكل 
 

  Color Thresholdأولا الخيار 

القيم اللونيـة الأساسـية الأحمـر والأخضـر والأزرق      مختلفيمكنك هذا الخيار من تحديد 

يقوم البرنامج بتميز هـذه  للمناطق المتجاورة في الصورة حتى  RGBوالمعروفة بالاختصار 

كلما قلت القيمة المدرجة في هذا الخيار كلما زاد عدد الألوان .  النقاط واعتبارها ألوان مختلفة

المنفصلة التي سيتعرف عليها البرنامج مما يعمل على زيادة دقة تحويل هذه الصـورة وهـذا   

  .  حجم الملف الناتج عملية التحويل وكذلك سيزيد لإجراء أطولبالتأكيد سوف يتطلب وقت 

  

  

  Minimum Areaالخيار 

 إنهـا  أسـاس وهذا الخيار الذي يحدد المنطقة اللونية التي سيقوم البرنامج بالتعامل معها على 

مختلفة لكل بكسيل  ألوانمن نقطية ذات  ألوانهامنطقة لونية واحدة ويتمكن من خلالها بتحويل 

ا قلت هذه القيمـة كلمـا ذات دقـة الصـورة     وكلم.  إلى منطقة لونية متجهة ذات لون واحد

في عملية  قالمستغرسيزيد من الوقت  أيضاالمتحولة واقتربت من الصورة النقطية ولكن هذا 

  .التحويل وكذلك سيكون الملف الناتج كبير الحجم

  

  Curve Fitثالثاً الخيار 

نقطية إلى متجهـة وتوجـد   نستطيع تحديد مقدار نعومة الشكل الناتج عند تحويل الصورة من 

، فإذا ما قمـت باختيـار   3-14عدة خيارات يمكننا الاختيار من بينها والموضحة في الشكل 

www.hazemsakeek.com 
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Pixels  ان  أيضامع العلم ).  النقطية( الأصليةللحصول على صور دقيقة قريبة من الصورة

ملـف  هذا الاختيار سوف يعمل على زيادة الوقت المستغرق للتحويل وكذلك زيـادة حجـم ال  

  .الناتج

  

  

 Curve Fitخيارات الأمر  3-14شكل 

  

  
 

  Corner Thresholdرابعا الخيارً 

وهذا الخيار مفيد في حالة ما اذا كانت تريد تنعيم الحواف في الصورة، والحواف هنا هي تلك 

المناطق التي تفصل بين لونيين في داخل الصورة،  حيث يوجد لديك ثلاثة خيارات لتختار ما 

  .يناسب الصورة التي تعمل عليها

  

ك في التعامل مع الصـور  الخيارات السابقة يرجع إلى خبرتك ومهارت أفضلتحديد  :ملاحظة

نتيجة وحجم معقول لملف فلاش ستجد نفسك قمـت بعـدة محـاولات     أفضلللحصول على 

النتائج المرضية لأن كل صورة سيكون لها وضع مختلف حسب كمية المنـاطق   إلىللوصول 

النتيجـة بنـاء علـى     لإظهاراللونية التي تكون الصورة والتي سيعمل البرنامج على تحليلها 

عزيزي القارئ ان تقوم بالمحاولة وفي كل مرة تراقـب حجـم الملـف     أنصحكك لذا خيارات

  .اختيار الخيارات المناسبة لكل صورة تتعامل معها أتقنتووضوح الصورة وستجد نفسك قد 

  

التحويـل   عمليـة وبمجـرد ان تـتم   ..عملية التحويل لإجراء OKأضغط على الزر  .5

   4-14ستحصل على الصورة الموضحة في الشكل 
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  Trace Bitmapالصورة بعد عملية التحويل باستخدام الأمر  4-14شكل 

  

قطية التي تظهر في الصورة بسبب تحديد الصورة فإذا ما قمت بالضغط بمؤشـر  الحبيبات الن

الماوس على اي منطقة فارغة في ورقة العمل ستختفي تلك النقاط، لاحظ ان التحديد للصورة 

مستطيل  أومتجهة مثلها مثل تحديد مربع  أصبحتمختلفاً عن السابق لان الصورة  الآن أصبح

  .قمت برسمه

  

د منطقة ما في الصورة فإنك تستطيع تعديل لونها كما لو كنت تتعامل مع مربع قمت بتحدي لو

تريد تغير لونه، فلو قمت مثلاً بتحديد الجزء الأيمن السفلي من الصورة وقمت باختيار اللـون  

  5-14للتعبئة فتحصل على الصورة كما في الشكل  الأحمر

  

  

  الصورة بعد تحويلها من صورة نقطية إلى صورة متجهة ألوانتعديل  5-14شكل 

  

  

www.hazemsakeek.com 
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ثابت في فلاش وسوف ننتقل فـي  الخاصة بالتصميم ال الأساسياتبهذا نكون قد انتهينا من كل 

  .ةفلاشيالدروس القادمة لشرح مفاهيم الحركة والتحريك في عمل أفلام 

  

  
 

< <



 )15(الدرس رقم 



 

 2 

  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الخامس عشرالدرس 

  مفهوم الحركة في فلاش

  

منذ بداية هذه السلسلة من دروس برنامج تعلم فلاش تم تقسيمها إلى ثلاثة أجزاء رئيسية الجزء 

منها والذي تم الانتهاء منه هو مهارات الرسم والتصميم في فلاش وهذا ما قمنا بشرحه  الأول

ابقة، والجزء الثاني من هذه الدروس هو الحركة في فلاش وهذا الذي سنبدأ خلال الدروس الس

  .به، والجزء الثالثة تدريبات متنوعة في استخدامات فلاش

  

ودروس الجزء الأول عزيزي القارئ عرفتك على برنامج فلاش كبرنامج للرسـم والتصـميم   

وز في مكتبة فيلم فلاش كما المختلفة وتلوينها وتحويلها إلى رم الأشكالحيث تمكنت من رسم 

الخاصة  الأمورإلى الكثير من  بالإضافةتعلمت التعامل مع الصور والكثير من الأمور المهمة 

  .بالتصميم الثابت

  

شكال والرسومات التـي قمـت بتصـميمها    الحركة للأ إنشاء بإمكانيةدرسنا لهذا اليوم يتعلق 

ر درس تصميم الأزرار التفاعليـة التـي   والتشويق على تصميمك، وربما تتذك الإثارة لإضافة

.  الحركة التي توفرهـا فـلاش   أنواعتتغير ألوان الزر حسب موضع الماوس وكان هذا ابسط 

للتحريـك   ةالتقليديلنبدأ الآن بشرح مفهوم الحركة في فلاش وكيف تتم وسوف نشرح الطريقة 

  .لاستيعاب مفهوم الحركة ومن ثم سوف نشرح طريقة فلاش للتحريك

  

  فهوم الحركةم
والتحريك بشـكل   frame أو إطارالحركة من صور ثابتة مستقلة تسمى كل صورة  إنشاءيتم 

التـي تعـرض بسـرعة     1-15كما في الشكل  الأطر أوعام هو سلسلة متلاحقة من الصور 

محددة لا تستطيع العين تمييز انها صور ثابتة اساساً ولكن كـل مـا تـراه هـو الاخـتلاف      

  .صور المتلاحقة والتي سوف تظهر على شكل حركةوالفروقات في ال

  

  

  

  سلسلة متلاحقة من الصور لشخص في عدة مواضع للحركة 1-15شكل 
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وهـذه   frameأو  إطـار تمثـل   1-15كل صورة من الصور في الشريط المبين في الشكل 

في الثانية وهو معدل العـرض المسـتخدم فـي دور     إطار 24يتم عرضها بمعدل  الإطارات

ينما وعند هذه المعدل لا تستطيع العين رؤية الصور المنفصلة وسـترى حركـة متصـلة    الس

الذي يليه وهكذا، كما يسـتخدم   الإطاروالصورة في  الإطارحسب الاختلاف بين الصورة في 

وهذا يعني أنه .  في الثانية إطار 30معدل عرض يصل إلى  NTSCفي تلفزيون يعمل بنظام 

دقائق يتطلب رسم  5ضها في الثانية ومعنى ذلك ان مشهد من صورة ليتم عر 30يجب رسم 

  .صورة 9000=30*60*5عدد من الصور يساوي 

  

هذا العدد من الصور كان يرسم يدوياً قبل استخدام الكمبيوتر من قبل فريـق مـن الرسـامين    

مقسمين إلى فريقين فريق يقوم برسم المفاتيح الأساسية للحركة والتي تحتوي علـى اخـتلاف   

بير في الحركة والفريق الثاني يقوم برسم الحركة البينية وهي عبارة عن تغير طفيـف بـين   ك

  .2-15كما في الشكل . الحركة الطبيعية إيحاء لإظهارالصورة والتي تليها 

  

  

  

يوضح مفاتيح الحركة الرئيسية التي يقوم برسمها رسام محترف ومفاتيح  2-15شكل 

  .ها مجموعة من الرسامينالحركة البينية التي يقوم برسم

  

  

الكرتونية مثلا أصبح  الأفلاموتصميم  إنشاءبعد دخول الكمبيوتر مجال الحركة والتحريك في 

الحركة البينية هو الكمبيوتر، بينمـا يقـوم   لإدراج من يقوم بعمل الفريق الثاني من الرسامين 

  .الرسام المحترف بتصميم مفاتيح الحركة الرئيسية
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ش كبرنامج يقوم بالتحريك بعدة طرق منها الطريقة التقليدية التي تعتمد على سوف نستخدم فلا

حركة أو باستخدام الطريقة الحديثة والتي تعتمـد علـى ان يقـوم     إطاررسم صورة في كل 

والكائنـات   الأجسـام الكمبيوتر برسم الحركة البينية والطريقة الثالثة هي الحركة التحولية بين 

  .الرسومية

  

  ركة بالطريقة التقليدية في فلاشأولاً الح

تعتمد الحركة بالطريقة التقليدية على رسم عدة صور تمثل الحركة الرئيسية للجسم، فمثلا لـو  

وترتد عدة مرات فإن عند كل تغيير فـي مسـار حركـة     الأرضرسم كرة تسقط على  أردنا

 ـسوف نستخدم الشريط الزمني لرسم .  الجسم نحتاج إلى صورة تمثل ذلك  الأساسـية  رالأط

  .للحركة على ان نقوم بشرح مكونات الشريط الزمني في الدرس القادم

  

الحركة في فلاش تعتمد على ان تحدد موضع الجسم على ورقة العمل والـزمن الـذي   فكرة 

يكون الجسم عند هذا الموضع، اي ان الحركة هي علاقة بين الموضـع والـزمن، وتـتحكم    

بالموضع عن طريق تحريك الجسم على فرقة العمل لتختار الموضع الذي تريده بينما تـتحكم  

على الشريط الزمني يحتوي على  إطار إدراجعن طريق  في الزمن من خلال الشريط الزمني

التـي   الأطـر الرمز وعند عرض الفيلم فإن فلاش سوف يقوم بعرض التسلسل الزمني لتلك 

  .ادرجتها والتي سوف تظهر موضع الجسم على ورقة العمل كما لوا ان الجسم يتحرك

  

إلى رمز، وكذلك نحتاج  لذا سوف نحتاج لعمل الحركة إلى رسم الشكل الذي سيتحرك ونحوله

  الرمز في عدة أطر مختلفة لتظهر على شكل حركة عند عرض الفيلم إدراجأيضاً إلى 

  

  مثال

 إطـار  30وترتد عدة مرات خلال  الأرضسوف نقوم برسم كرة صغيرة ونجعلها تسقط على 

  .على الشريط الزمني

  

  :لعمل ذلك اتبع الخطوات التالية

  .نقطة وبتعبئة متدرجة رمادية 2قم برسم كرة بحد خارجي سمكه  .1

 Insertمن قائمة  Convert to Symbolقم بتحويل صورة الكرة إلى رمز باستخدام  .2

  .3-15في المكتبة كما في الشكل  أصبحكما تعلمت سابقاً، وستجد رمز الكرة 
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  .محدد بدائرة سوداء إطارصورة الكرة وتظهر على الشريط الزمني في شكل  3-15شكل 

  

انه في الشريط الزمني ظهور حلقة سوداء تدل على وجود الكرة عـن بدايـة الشـريط    لاحظ 

الزمني والتي ترتبط بموضع الجسم على ورقة العمل، وتعتمد فكرة هذا المثال على ان نقـوم  

  .إطارحركة رئيسي مع تحديد موقع الكرة على ورقة العمل لكل  إطار بإدراج

  

قة العمل وليكن على الجانب الأيسـر العلـوي   نقوم بتحديد موضع بدأ الكرة على ور .3

 .وخارج ورقة العمل قليلاً

وذلـك عـن طريـق     يرئيس إطار بإدراجفي الشريط الزمني قم  5رقم  الإطارعند  .4

 Insert Key الأمـر بمؤشر الماوس الأيمـن واختيـار    5رقم  الإطارالضغط على 

Frame  أو بالضغط على المفتاحF6 كنك الوصـول إلـى   على لوحة المفاتيح كما يم

 .Insertنفس الأمر من قائمة 

  

والذي يمثل شكل الكـرة عنـد    5رقم  الإطارحلقة سوداء عند  أدرجتلاحظ أن هذا الأمر قد 

  :لذلك قم بالخطوة التالية للأرضالكرة وقد وصلت  إظهارالموضع الأول، ولكن ما نريده هو 

  

بسحب الكرة إلى موضع قريب  محدد على الحلقة السوداء ثم قم 5 الإطارتأكد من ان  .5

 .4-15ورقة العمل كما في الشكل  أسفلمن 
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  .الموضع الجديد إلىونقل الكرة  5رقم  الإطارمتاح حركة جديد عن  إدراج 4-15شكل 

  

 الأمـر باسـتخدام   10رقم  الإطارمفتاح حركة عند  بإدراجسنقوم في الخطوة التالية  .6

Inset Key Frame ورقة العمل أعلىموضع جديد  ومن ثم نقل الكرة إلى. 

 .ورقة العمل أسفلوننقل الكرة إلى موضع في  15رقم  الإطارنكرر ما سبق عن  .7

وننقل الكرة بـين موضـعها    30 الإطارنستمر في الخطوات السابقة حتى نصل إلى  .8

 .ورقة العمل عند كل مفتاح حركة رئيسي وأسفل أعلى

  

من اطر الشريط الزمني وعند تحريـك   ارإطيظهر مواضع الكرة عند كل  5-15في الشكل 

به بمؤشر المـاوس   الإمساكعن طريق ) ذو اللون الأحمر(المؤشر الذي على الشريط الزمني 

والتحريك تدريجيا في اتجاه السهم سوف نلاحظ ظهور الكرة عند مواضع مختلفة حسب كـل  

  .الحركة لإظهار رإطاتواجد الكرة عند كل  وأماكن الأطروالشكل يوضح مواضع تلك .  إطار
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  .من اطر الحركة الرئيسية إطاريوضح موضع الكرة على ورقة العمل عند كل  5-15شكل 

  

  تمرين

قم بعمل حركة لجسم يكون صغيرا في بداية الحركة ثم يكبر تدريجيا في نهاية الحركة علـى  

  .باستخدام الطريقة السابقة إطارمدى ثلاثين 

  

  

في التحكم فـي الحركـة وكـذلك     لأهميتهاطبقات في فلاش في الدرس القادم سوف ندرس ال

  .التركيز على الشريط الزمني واستخدامه

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : السادس عشرالدرس 

 مهارات التعامل مع الشريط الزمني والطبقات في فلاش

  

  

كما تعتمد الكثير من برامج التصميم والرسم على مفهوم الطبقات فإن فلاش أيضـاً يسـتخدم   

مكن عمله، ولكل طبقة في فلاش شريطها الزمني المنفصل، وبهذا فإن كل طبقة يالطبقات في 

ان يكون لها حركة محددة منفصلة عن حركة الطبقة الأخرى، والمقصود بحركة الطبقة هـو  

المرسومة على هذه الطبقة وليس الطبقة نفسها، ولفهم فكرة الطبقـات نشـبهها    الأجسامحركة 

احتوت على صور أو رسومات على أي منها ويمكـن   إذا إلابالشفافيات التي تظهر ما خلفها 

  .الطبقات في برنامج فلاش إدارةالطبقات والتحكم في ظهورها من خلال لوحة ترتيب  إعادة

  

ان نرسم سيارة تتحرك  أردناإن عملية التحريك في فلاش تعتمد كثيرا على الطبقات فمثلا لو 

ويكـون   أخـرى على الطريق فإن الطريق سيكون على طبقة منفصلة والسيارة على طبقـة  

الزمني ولكن السيارة تتحرك خلال الشريط الزمنـي ولعمـل   الطريق ثابتاً على طول الشريط 

ان نرسم كرتين واحدة تتحرك من اليمين إلـى   أردناذلك يجب ان نستخدم الطبقات، كذلك لو 

اليسار عبر الشاشة والأخرى تتحرك من اليسار إلى اليمين عبر الشاشة فإن ذلـك أيضـا لا   

وتتضح فائدة الطبقات عنـدما يكـون   .  صلةوضعنا كل كرة في طبقة منف إذايمكن ان يتم إلا 

أن نحرك شعار شركة فـإن   أردناالتصميم يحتوي على الكثير من الكائنات الرسومية مثلا لو 

كل جزء في الشعار يفصل ويوضع على طبقة منفصلة وكل طبقـة نطبـق عليهـا الحركـة     

  .المطلوبة وفي نهاية العرض يتم تجميع الشعار

  

) شـرائح شـفافة  (تخدم الطبقات لترتيب وتنظيم العناصر في طبقات نس إننانستنتج مما سبق 

منفصلة لتسهيل عملية التعديل والتحريك مما يمكننا من تركيب الأشكال البسيطة فوق بعضـها  

 الأشـكال البعض داخل هذه الطبقات للحصول على أشكال مركبة ومعقدة بدون أن تؤثر هـذه  

  .  على بعضها البعض بالتقاطع أو بالاندماج

  

أي ملف جديد في فلاش فإن الوضع الافتراضي هو ان يفتح ورقة عمل تحتوي علـى طبقـة   

 .ولكن يمكننا أثناء العمل إضافة الطبقات التي نحتاجها Layer 1واحدة فقط تسمى 
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  خصائص لوحة إدارة الطبقات
وي علـى  ملف فلاش مصمم مسبقاً فإننا سنلاحظ أن لوحة التحكم في الطبقات تحت أيعند فتح 

  .1-16الكثير من الطبقات مثل تلك التي تظهر في الشكل 

  

  

  طبقات أربعةتصميم يظهر في صورة  1-16شكل 

  

  

  إضافة طبقة جديدة
طبقـة   لإضـافة  2-16طبقة جديدة يمكن ان يتم من خلال الرمز الموضح في الشكل  لإضافة

  Insertفي قائمة  Layer الأمرجديدة أو من خلال 

  

  

  لوحة التحكم في الطبقات أسفلالطبقات وحذفها في  إضافة زرارأ 2-16شكل 
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  تسمية الطبقة
يمكن تسمية الطبقة باسم يدل على محتوياتها عن طريق وذلك بالضغط المزدوج علـى اسـم   

  .3-16الاسم الجديد للطبقة كما في الشكل  وإدخال) Layer 1(الطبقة الافتراضي 

  

  

  تسمية الطبقات 3-16شكل 

  

  

  

  تحرير الطبقات رموز
 4-16ستجد الكثير من الرموز الخاصة بلوحة التحكم في الطبقات والتي موضحة في الشـكل  

القلـم   إشارةحيث يمكنك ان تلاحظ أن الطبقة المحددة تلك التي تظهر بخلفية واضحة ويظهر 

  .4-16المحددة في الشكل  Layer 2الرصاص بجانب اسمها، مثل الطبقة 

  
 

  

  الرموز المستخدمة في تحرير الطبقات أهم يظهر 4-16شكل 

  

  
 Layer 2ووجود رمز القلم يشير إلى ان التحرير والتعديل سيتم علـى محتويـات الطبقـة    

  .بالضغط على اسمها بمؤشر الماوس أخرىطبقة  أيويمكنك تحديد 
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   رمز العين 
 إشارة أسفلبجوار اسم الطبقة   الإشارةالطبقة حيث تظهر  إخفاءيشير إلى حالة ظهور أو 

العين إلى أن محتويات الطبقة مختفي بشكل مؤقت، وعند الضغط على رمز العين فـإن كـل   

ير إلى حالـة  الطبقات على ورقة العمل ستختفي وعند الضغط عليها مرة أخرى فإن الحالة تتغ

يستخدم عند التحرير والتعديل لطبقـة محـددة دون    الأمرالإظهار وتظهر نقطة سوداء، وهذا 

كل الطبقات ماعـدا الطبقـة    إخفاءلتسهيل مهمة التعديل، كما يمكنك  الأخرىالطبقات  إظهار

على لوحة المفاتيح والضغط على النقطـة السـوداء    Altالمحددة وذلك بالضغط على المفتاح 

من القائمة المختصـرة   Hide Others أمرأو باستخدام .  رمز العين أسفلجوار اسم الطبقة ب

اما الضغط على النقطـة السـوداء مـع    .  التي تظهر لك بالضغط على مفتاح الماوس الأيمن

  .كل الطبقات إخفاءإلى  يسيؤدفإن ذلك  Ctrlالضغط على المفتاح 

لا يطبق  الأمران هذه  أيلطبقات سوف تظهر، تشغيله فإن كل ا أووعند تصدير ملف فلاش 

  .على لوحة التحرير والتعديل فقط إلا

  

   رمز القفل 
بالضغط على رمز القفل فإنك تؤمن الطبقات جميعها وتظهر رمز القفل بجانب اسم كل طبقـة  

التحرير لمحتويات تلك الطبقات ويمكنك قفل طبقة واحدة أو  أوالتعديل  إمكانيةدلالة على عدم 

كثيرا فـي   الأمرالقفل لتغلق الطبقة، ويفيد هذا  إشارة أسفلأكثر بالضغط على النقطة السوداء 

الطبقة التي تحتوي على خلفية للتصميم فلا تحتاج إلى تعديله وبذلك تقفله حتى تـتمكن   إغلاق

  .من تحرير بقية عناصر الطبقات دون التأثير على الطبقات المغلقة

  

  رمز المربع 
يسمح لك رمز المربع بإظهار محتويات الطبقة في شكل حدود خارجيـة فقـط دون التعبئـة    

الخاصة وتظهر الحدود بلون مربع الطبقة نفسه، حيث ان كل طبقة تكون مميزة بلون محـدد  

  .5-16سهولة تميزها عن باقي الطبقات كما في الشكل ل
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  دود خارجية فقط الطبقات في شكل ح إظهار 5-16شكل 

  

ويعتبر هـذا  .  الأحمرفإذا كان لون الطبقة أحمر فإن حدود كل العناصر سوف يظهر باللون 

جزئي للطبقات لتتمكن من عمل التحرير والتعـديل   إخفاء إلىمهما جداً في حالة الحاجة  الأمر

لتقليـل   هلأسسوف يجعل التحرير  الأمركما ان هذا . الطبقة بالكامل إخفاءمن  أسهلبطريقة 

حجم المعالجة التي يقوم بها الكمبيوتر عند التعامل مع حدود العناصر والكائنـات الرسـومية   

  .فقط

  

  لوحة حوار خصائص الطبقة
يمكنك العمل على خصائص الطبقة من خلال لوحة الحوار التي تظهر عند الضغط المـزدوج  

قة والضغط بمفتاح المـاوس  على المربع الخاص بلون كل طبقة أو عن طريق تحديد اسم الطب

القائمة المختصرة وستجد العديد من الأوامر التي تعمل على الطبقات في نهاية  لإظهارالأيمن 

  .6-16كما في الشكل  Propertiesالقائمة ستجد الأمر 

  

سيظهر لك مربع حوار تعديل خصائص الطبقة وذلك عن طريـق   الأمرعند الضغط على هذا 

الطبقة  إظهارلتي في مربع الحوار فيمكنك تعديل الاسم وتغييره ويمكنك التعامل مع الخيارات ا

أو  Normalوكذلك يمكنك تغيير نوع الطبقة لتكون اما طبقـة عاديـة    إغلاقها أو إخفاءها أو

كما سنتعلم فـي دروس لاحقـة الفـرق بينهمـا      Maskأو طبقة قناع  Guide إرشادطبقة 

  .تعديل لون الطبقة إلى اللون المطلوب إمكانية أيضاويظهر لك . واستخدام تلك الطبقات
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  لوحة حوار خصائص الطبقة 6-16شكل 

  

فيستخدم في حالة الرغبة في زيادة عرض الطبقـة علـى لوحـة     Layer Height الأمرأما 

  .التحكم في الطبقات وزيادة ارتفاعها بالنسبة لباقي الطبقات

  

  التحكم في الشريط الزمني
الشريط الزمني على أقصى اليمين زر للتحكم في الشريط الزمني على الشاشة  أعلىستجد في 

فالضغط علـى الأمـر   . طريقة العرض التي تريد حسب متطلبات العملحيث يمكنك اختيار 

Tiny  سوف يظهر الشريط الزمني برموز صغيرة جداً وذلك لاستيعاب  7-16كما في الشكل

  . في المساحة المتوفرة في الشريط الزمني الإطاراتاكبر عدد ممكن من 

  

  

  التحكم في عرض الشريط الزمني أوامر 7-16شكل 
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علـى الخيـار    الإبقاءهو  الأفضلالاختيار بين الحجم الكبير والصغير وستجد أن  كما يمكنك

  .Normalالعرض العادي 

  

فيظهر الطبقات بسمك صغير جداً مما يسمح بإظهار عدد اكبر من الطبقـات   Short الأمراما 

  ,في لوحة التحكم بالطبقات

  

عناصر في الطبقـة فـي   فتظهر رموز ال Preview In Contextو  Preview الأمرينأما 

ولكن هذه الطريقـة تحتـاج إلـى     8-16في الشريط الزمني كما في الشكل  الإطاراتداخل 

  .التصميم إثناءمساحة كبيرة على الشريط الزمني ويصعب التعامل معها 

  

  

  الزمنية الإطاراتالرموز في داخل  إظهار 8-16شكل 

  

  تمرين

هي قطعة مستقيمة تمثل  الأشكالشكال وكل شكل على طبقة منفصلة وهذه أسنقوم برسم ثلاثة 

  .ان تتحرك كل كرة عكس الأخرىسطح وكرتين وكل كرة على طبقة منفصلة على 

  

  الخطوات

ثم قم بتحويلها إلى رمز مع تغيير اسم  9-16قم برسم قطعة مستطيلة كما في الشكل  .1

  .Groundالطبقة إلى 

وارسم كرة على يسار ورقة العمل ولونها باللون  Ball1طبقة جديدة باسم  بإدراجقم  .2

  .الأحمر المتدرج وحول الشكل إلى رمز

وارسم كرة على يمين ورقة العمل ولونها بـاللون   Ball2جديدة باسم  طبقة بإدراجقم  .3

  .الأخضر المتدرج وحول الشكل إلى رمز

  9-16قم بترتيب الكائنات الرسومية لتظهر على النحو المبين في الشكل  .4
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  مخطط يحتوي على ثلاثة طبقات 9-16شكل 

  

 Insert إطـار مفتاح  بإدخالقم  20الزمني رقم  الإطاروفي  Groundحدد الطبقة  .5

Key Frame وكرر ذلك في الطبقتين الثانية والثالثة  

  

المقابل لتلك الطبقة وقم بنقل الكرة الحمراء من  20 الإطارثم حدد  Ball1حدد الطبقة  .6

  .اليسار إلى اليمين

القابل لتلك الطبقة وقم بنقل الكرة الخضراء من  20 الإطارثم حدد  Ball2حدد الطبقة  .7

  .اليمين إلى اليسار

  

ولكن فـي   إطار 20طوال الـ  Groundوفي هذه الحالة سوف تكون قد ثبت الطبقة  .8

  .حركة معاكسة لكل من الكرتين أحدثتة الكرة طبق

  

وستلاحظ الحركة تحدث فجأة ولكن في  Ctrl+Enterلتشغيل الحركة قم بالضغط على المفتاح 

  .الفيلم إطاراتالمراحل القادمة سوف نقوم بتنعيم الحركة لتظهر التدرجات البينية خلال 

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الدرس السابع عشر 

 Motion Tweeningالحركة باستخدام  إنشاء

  

  

حركة تعرض بمعدل  إطارات إنشاءالحركة يتطلب  أفلامكما ذكرنا في درس سابق ان تصميم 

مجموعة من  أويحتوي على شكل  الإطاراتمن هذه  إطارفي الثانية وكل  إطار 30يصل إلى 

 اهـذ العرض، ولدقة  أثناءبحيث تصبح متحركة  إطارتي تتغير تغير طفيف في كل الأشكال ال

الرسـوم   منشئيفيلم مقنع ولهذا فإن  إنتاجالعمل فإن جهد كبير ودقيق يجب ان يبذل من أجل 

رسومات الحركـة الرئيسـية وتسـمى     بإنشاءالمتحركة في السابق كانوا فريقين فريق يقوم 

على تغير كبير في موضع الجسم على المشهد بينما يقوم فريق  والتي تحتوي رئيسية إطارات

الرئيسية وتخيل ان لكل ثانيـة عـرض    الإطاراتأخر يختص في رسم كل المشاهد بين هذه 

وبالطبع لن نقوم بهذا العمل المضني مع وجود برنـامج فـلاش   .  مشهد 30تحتاج إلى رسم 

ة عنك وفي ثواني معدودة، ولتوضيح الفكـرة  حيث سيقوم البرنامج بعمل الحركة البينية بالنياب

ان  أردت أووترتد عدة مرات وفي مسار متعـرج   بالأرضتخيل انك تريد رسم كرة تصطدم 

 إدراجالمشهد الأول ومـن ثـم    إعدادترسم سيارة تتحرك على منحنى مائل فكل ما عليك هو 

البرنـامج،    أوامرحد على الشريط الزمني يحتوي المشهد السابق من خلال ا 5عند رقم  إطار

وهنـا   60رقـم   الإطارالحركة الانتقالية وكرر ذلك عدة مرات حتى تصل إلى  بإجراءثم قم 

الرئيسية، وعندما تشاهد الحركة فتظهـر حركـة فجائيـة بـين      الإطاراتمصمم  أنتتكون 

 Motionالحركة البينيـة   أمرالرئيسية، وهنا يمكن تنعيم هذه الانتقالات من خلال  الإطارات

Tweening.  
 

التي توجـد فـي    الأزرارالهام سوف نقوم بشرح بعض  الأمرولكن قبل البدء في شرح هذا 

  .الشريط الزمني والتي ستساعدنا على الرسم والتصميم المتحرك أسفل

  

  

  

 Onion Skinالتعامل مع نظام العرض المتسلسل للمشاهد 

ك فهناك مثلا الطبقات والتـي تـم   يجب عزيزي القارئ أن تعلم فكرة عمل الفلاش في التحري

شرحها في الدرس السابق وكل جسم نريد تحريكه يجب ان يكون في طبقـة منفصـلة حتـى    

.  في المشـهد  الإشكاليصبح له شريط زمني مستقل يمكن التحكم فيه بشكل منفصل عن باقي 
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 Insert الأمرجديد باستخدام  إطار إنشاءوعند  إطارين الأقلوكل شكل يتحرك يكون له على 

Key Frame  جديد على الشريط الزمني وفي نفس الوقـت   إطار بإدراجيقوم  الأمرفإن هذا

الافتراضي  الإعدادولم نكن ندري ذلك لان .  السابق له تماماً الإطاريقوم بنسخ كل محتويات 

.  المحـدد  الإطـار واحد  فقط على الشاشة هو  إطارللشريط الزمني يكون مخصص لعرض 

ك نذكر ما قمنا به في المثال السابق عندما قمنا برسم كرة تتحـرك علـى شـكل    ولتوضيح ذل

  1-17متعرج وكان التصميم كما في الشكل 
 
  

  
 

التي تسبق وتتقدم  الإطاراتالمساعدة في التصميم لمشاهدة  الأزراريوضح  1-17شكل 

  المحدد الإطار

  

  

مقارنة هذا المكان بالنسبة لموقع الكرة  وعندما كنا ننقل الكرة إلى المكان الجديد كنا لا نستطيع

سوف نتمكن من مشـاهدة محتويـات    onion skin أزرارالسابق ولكن باستخدام  الإطارفي 

السابقة واللاحقة في نفس الوقت، مما يوفر لنا المزيد من الـتحكم فـي التحريـك     الإطارات

فـي    onion skinسمى ولعمل ذلك نقوم بالضغط على الزر الم.  الأخرى للإطاراتبالنسبة 

  2-17الشريط الزمنية وهو الموضح في الشكل 
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  onion skinيوضح زر تشغيل خاصية  2-17شكل 
 
  

الموجودة في التصميم والمحصورة بين علامتـي ظهـور الــ     الإطاراتجميع  إظهارفيتم 

onion skin  لـى  وستجد أن الشكل الذي يقف عنده المؤشر ع.  ونهايته على الشريط الزمني

تظهر بلون باهـت   الإطاراتالشريط الزمني يظهر بلونه الطبيعي في حين ان محتويات باقي 

مع .  المحدد وذلك لتميزها بالنسبة للمصمم الإطاربعيدة عن  الإطاراتويزداد هذا كلما كانت 

ى المحدد عل الإطارفقط نستطيع تعديل  لأننا الإطاراتيمكننا تعديل محتويات هذه  لا بأنهالعلم 

كانت خلـف   إذاما في الماضي أتعتبر بالنسبة للشريط الزمني  الإطاراتالشريط الزمني فتلك 

  .المحدد الإطار أمامكانت  إذاالمحدد أو في المستقبل  الإطار

  

 بحيـث السابقة واللاحقة تتغير تباعـا   الإطاراتفإن مواقع  أخر إطارتحديد  إلىعند الانتقال 

 أمـامي  بإطـار الذي يعمل عليه الأمر والذي تم تحديده مسبقا  دائما تعرض على الشاشة المدة

  .2-17خلفي كما في الشكل  وإطار
 
  

  Modify onion Markerزر 

تثبيت المدى الذي نريد لكي لا يتأثر بموضع مؤشر التحديد على  إمكانيةكما يوفر لنا البرنامج 

 Anchorواختيـار الأمـر    Modify onion Markerالزمني وذلك باستخدام الزر  الإطار

Onion  3-17كما هو موضح في الشكل  
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  onion skinتثبيت مدى عرض  أوامر 3-17شكل 

  

علامـة الاختيـار    إزالـة بالعودة للضغط عليه مرة أخرى والتأكد من  الأمرهذا  إلغاءويمكن 

  .بجانبه

  

قبل وبعد  اتالإطارعدد اكبر من  لإظهار onion skinكما يمكنك زيادة مدى عرض خاصية 

المحدد من خلال الضغط على علامة البداية والسحب حسب المقدار المطلوب وسـتجد   الإطار

علـى الشـريط    إطـارات مفـاتيح   إلىبدأ بالظهور كلما وصلت  الإطاراتان عدد اكبر من 

  .الزمني

  

تمكن من اختيار عـدد محـدد مـن     3-17الموضحة في الشكل  الإضافيةكما ان الخيارات 

فـي   الإطاراتكل  إظهار أيضاويمكن  onion skin بأسلوبالتحرير  أثناءلتظهر  تالإطارا

 .Onion All الأمرالشكل باختيار 
 
  

 Edit Multiple Frames للإطاراتزر التعديل المتعدد 

إلا  onion skinلقد ذكرنا فيما سبق انه ليس بالإمكان تعديل أي من الإطارات الظاهرة بنمط 

 Editالشريط الزمني وهذا بالفعل صحيح طالمـا لـم يـتم تفعيـل زر      الإطار المحدد على

Multiple Frames    وهذا الخيار سيحول كل محتويات الإطارات الزمنية لإطـارات يمكـن

تعديلها بالنقر عليها وإجراء التعديل المطلوب، وتعتبر هذه الميزة مهمة لإجـراء التعـديلات   

لإطارات ظاهرة بنفس الألوان الطبيعية لها كمـا فـي   النهائية على الحركة في المشهد وتبدو ا

كان التصميم مركب من عدة كائنات رسومية فـإن اسـتخدام هـذا     إذاولكن   .4-17الشكل 

  .الخيار سيصبح صعبا لتداخل الكثير من العناصر مع بعضها البعض
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  في المشهد الإطاراتاستخدام زر التعديل على كامل  4-17شكل 

  
 
  

  الحركة البينية لإنشاء Motion Tweeningمر استخدام أ

للتحريـك فـي    الأساسـي  الأسلوبيعتبر هذا الأمر من أهم أوامر التحريك في فلاش ويعتبر 

مثـل   الإشـكال يمكننا عمل الكثير من التأثيرات الحركية على  الأمرالبرنامج، باستخدام هذا 

الرئيسية، حيـث ان هـذا    الإطاراتة وتنعيم الحركة البيني الإشكالعلى  الألوانالتغيرات في 

 .الرئيسية الإطاراتيعمل فقط بين  الأمر
 
  

دروس الحركـة   أولسوف نقوم بالاستعانة بالمثال السابق الذي شرحناه في  الأمرلشرح هذا 

وكانت الحركـة انتقاليـة    إطارات 5كل  بالأرضوالذي كان يعتمد على حركة كرة تصطدم 

  .العرض أثناءفجائية 
 
  

لم تكن قد حفظت الملف السابق على جهازك قم بإنشاء التصميم الموضح فـي الشـكل    ذاإلذا 

  :التالي 17-5
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  عدة مرات  بالأرضمثال لكرة تصطدم  5-17شكل 
 
 

ممـا   الإطاراتتنطلق الكرة بقفزات بين  Playنلاحظ انه عند تشغيل العرض باستخدام الأمر 

 Motion Tweening بإضافةنقوم  أكثرلحركة غير جيد حول الحركة ولتنعيم ا إيحاءيعطي 

  :رئيسيين في الحركة كما يلي إطارينبين كل 

  

بالضغط عليه بمؤشر الماوس ثم استخدم القائمة المختصـرة التـي    الأولحدد مفتاح الحركة 

 Create Motion أمـر تحصل عليها بالضغط على مفتاح الماوس الأيمن لتحصـل علـى   

Tweening  6-17كما في الشكل  
 
  

  
  الحركة البينية أمرتطبيق  6-17شكل 
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الثاني للدلالة على وجود حركة بينية بين  الإطار إلى الأول الإطارتحصل على سهم يشير من 

 .الإطارين

  

وسـكون   الأخير الإطارالثاني والثالث والرابع حتى  الإطارقم بتكرار الخطوات السابقة على 

 7-17شكل الشريط الزمني على النحو المبين في الشكل 
 
  

  
 

  يوضح شكل الشريط الزمني بعد تطبيق الحركة البينية 7-17شكل 

  
 

نعومة وسلاسة  أكثر أصبحتوستجد ان الحركة  Play الأمرقم بتشغيل المشهد بالضغط على 

  .ومنطقية عن السابق

  

  .والخصائص العديدة المصاحبة له الأمرفي الدرس القادم سوف ندرس المزيد حول هذا 

  

  

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثامن عشرالدرس 

 Motion Tweeningخصائص الحركة باستخدام 

  

  

التحريك العديدة التي يوفرها برنامج الفلاش تعلمنا في الـدرس السـابق الحركـة     أساليبمن 

التحريك في فلاش، حيـث سـهل    أساليبوالتي تعتبر من أهم  Motion Tweeningالبينية 

نعومة واقـرب   أكثرالرئيسية وجعل الحركة تبدو  الإطاراتاستكمال الحركة بين علينا كثيرا 

  .  للواقعية

  

وترتفع للأعلى عدة  بالأرضوفي الدرس السابق قمنا بتطبيق الحركة البينية على كرة تصطدم 

 إطـارات  5وكانت مفاتيح الحركة الرئيسية موجودة عند كـل   إطار 30مرات متتالية خلال 

، الأرضقيمة تصل إلـى   اعليلكرة عند سقوطها على الأرض والأخرى عند تحدد موضع ا

واقعية بمعنى انه  أكثربعض التعديلات على الحركة لتبدو  بإضافةوسوف نقوم في هذا الدرس 

سوف نجعلها تنبعج قليلاً ثم تعود لشكلها الطبيعـي وهكـذا    الأرضعندما تصطدم الكرة على 

حكم بسرعة تطبيق الحركة البينية من خـلال الـتحكم فـي    كيف نقوم بالت أيضاوسوف نتعلم 

  .الرئيسي الإطارخصائص 

  

  :ولعمل ذلك افتح الملف الخاص بمثال الكرة المتحركة وقم بالخطوات التالية

قم بتحديد الكرة باستخدام مؤشر الماوس كالمعتاد ثم اضغط علـى   5رقم  الإطارعند  .1

 . Free Transform Toolزر التحويلات 

قم بتطبيق اثر الانبعاج على الكرة عن طريق شد مربع التحويل الجانبي لليمين قلـيلاُ   .2

 .1-18الكرة كما في الشكل  لتبدو
 

  

  5 الإطارتطبيق اثر الانبعاج على الكرة عند  1-18شكل 
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كرر الخطوات السابقة عند كل المواضع التي تصطدم بها الكرة مع الأرض وذلك عند  .3

 .25و 15 الإطار

  

الحركة على الشـريط الزمنـي الظـاهر     ربمؤش بالإمساكبفحص الحركة وذلك  الآنسنقوم 

وتحريكه لليمين لنلاحظ الحركة في هذه الحالة وسنجد انـه   1-18لأحمر في الشكل بالمربع ا

  :كما في الخطوات التالية.Motion Tweening الأمرمن الضروري تنعيم الحركة بتطبيق 

  

وستجد في هذه الحالة قد ظهر  1رقم  الإطاراضغط على مفتاح الحركة الرئيسي في  .4

 2- 18ش اللوحة الموضحة في الشكل شاشة فلا أسفلفي شريط الخصائص في 

  

  

  الحركة الرئيسي إطارلوحة خصائص مفتاح  2-18شكل 

  
 

 2-18قم بالضغط على زر القائمة المنسدلة في لوحة الخصائص المبينة فـي شـكل    .5

 الأمرسنقوم باختيار . Shape و Motionستجد الخيارين  الأزرق بالإطاروالمحددة 

Motion  أمروسيقوم البرنامج بتطبيق Motion Tweening كما في السابق. 

الباقية وستجد ان الشريط الزمنـي   الإطاراتقم بتكرار تلك الخطوات مع كل مفاتيح  .6

 3-18في كما هو موضح في الشكل  أصبح

  

  

  

 Motion Tweeningالـ  أمرالشريط الزمني بعد تطبيق  3-18شكل 
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بالطريقة التـي   أوبنفس الطريقة السابقة  Motion Tweening أمريمكنك تطبيق  :ملاحظة

الذي تجده ضمن  Create Motion Tweening الأمربقة من خلال اتبعناها في الدرس السا

القائمة المختصرة التي تحصل عليها بالضغط على مفتاح الماوس الأيمن عندما يكون المؤشر 

  .الرئيسي على الشريط الزمني الإطارفوق مفتاح 

  

ة التـي  اقرب للواقع وان الحركة البيني أصبحتعند فحص الحركة الآن ستجد أن حركة الكرة 

على الشريط الزمني تشير إلـى الحركـة    والأسهم.  بضغطة زر قد فعلت الكثير إضافتهاتم 

الرئيسية والتـي   الإطاراتالبينية التي قام بوضعها البرنامج بينما النقاط السوداء فهي مفاتيح 

  .يمكنك التحكم فيها وفي خصائصها

  

  التحكم في خصائص الحركة
 الإطـارات ة صغيرة قد طرأت مع تطبيق الحركة البينية على لا بد وانك لاحظت وجود مشكل

الرئيسية وهذه المشكلة هي ان الكرة تبدأ في الانبعاج قبل الوصول إلى الأرض وذلك لان أمر 

الحركة البينية الذي يقوم به الكمبيوتر يقوم بالتعامل مع الوضع النهائي للكرة ويتم معالجة كل 

الموضع أو الحجم  أوا حركة سواء كان ذلك تغير في الشكل تفاصيل الوضع النهائي ويعتبره

فيقوم بعمل التدرج البيني للوصول إلى الوضع النهائي، وفي بعض  الألوانفي  أوأو الدوران 

يكون ذلك بعيدا عن المقصود مثل ما حدث في حالة التغيير التدريجي في حجم الكرة  الأحيان

المشكلة فإن فلاش وفر العديد من مفـاتيح الـتحكم    الذي لا مبرر له، ولحل مثل هذه والأمر

  .والتي يمكن استخدامها لمثل هذه الحالات
  

قم بالضغط على مفتاح الحركة الرئيسي وستجد ان لوحة الخصائص في هذه الحالة قد تغيرت 

وستظهر كمـا فـي    2-18عما كانت عليه في شكل  Motion Tweening أمربعد تطبيق 

  .4-18الشكل 
  

  

  شريط خصائص مفاتيح الحركة الرئيسية بعد تطبيق  4-18شكل 

  Motion Tweening أمر
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  Motion Tweeningالتغيير في الحجم عند تطبيق الحركة البينية  إيقاف) 1(

يوجد العديد من الخيارات التي تتيح لنا الـتحكم فـي    4-18في لوحة خصائص الحركة شكل 

والـذي   Motionالموضح بجانب خيارات الحركة  Scale الأمرالحركة، ومن هذه الخيارات 

الحركـة،   إلى بالإضافةيرات على الحجم أيضاً يعمل على ان تشمل الحركة البينية تطبيق التغ

هذا الخيار عن طريق الضغط على الخانـة   بإلغاءتطبيق التغيرات على الحجم نقوم  ولإيقاف

Scale  بداية  أي 1رقم  الإطارعلامة التحديد في لوحة الخصائص وذلك عند  إزالةونتأكد من

  .الحركة

  

بتطبيق  Motion Tweening أمر نريد ان يقوم لا إننابتطبيق هذه الخاصية فإننا نخبر فلاش 

. 2الرئيسـي رقـم    الإطارإلى  1الرئيسي رقم  الإطارالتغيرات على الحجم في الانتقال من 

فيظهـر   الأرضوعند فحص الحركة نجد ان حجم الكرة يبقى ثابتاً إلـى ان تلامـس الكـرة    

  .الانبعاج بشكل طبيعي ناتج عن الاصطدام

  

حيث تنطلق الكرة من  20ورقم  10رقم  الإطاراتعند  Scaleير الحجم تغي أمر إيقافنكرر 

لا يقوم بتعديل التغير فـي   Motion Tweening أمروبالتالي فإن  الأرضفي اتجاه  الأعلى

 25إلـى   20أو الانتقال من  15إلى  10أو الانتقال من  5إلى  0حجم الكرة عند الانتقال من 

فإنه من المفتـرض ان تعـود الكـرة إلـى      10إلى  5ل من ما في الانتقاأوهذا هو المطلوب 

 15و  5 الإطـارات فـي   Scale أمر بإيقافوضعها حجمها الطبيعي تدريجياً لذلك فلا نقوم 

  .25و

  

  

  ائص الحركة البينيةخصفي  Easingاستخدام الخاصية ) 2(

لمعرفة كيـف  يمكننا باستخدام هذه الخاصية التحكم في سرعة بداية الحركة وسرعة نهايته، و

نستخدم هذه الخاصية نقوم باختيار مفتاح الحركة الرئيسي الأول، ثم نقوم بالضغط على الخانة 

Easing  كما في الشـكل   والأسفل للأعلىعلى شريط الخصائص نحصل على مؤشر يتحرك

18-5.  
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  Easingخاصية التحكم في سرعة بداية الحركة  5-18شكل 

  

 إما. السالبة لجعل الحركة تبدأ بطيئة ثم تتسارع تدريجياً لقيمةاحيث  للأسفلقم بسحب المؤشر 

تدريجياً كلما  تتباطأسنجعل الحركة  إنناقمنا بالسحب للأعلى حيث القيمة موجبة فهذا يعني  إذا

حيـث   5رقم  الإطارإلى  1رقم  الإطاروفي حالة حركة الكرة من .  اقتربنا من نهاية الحركة

فإننا نحتاج إلى جعل الحركـة تتسـارع تـدريجياً باتجـاه      الأسفل ىإل الأعلىتتجه الكرة من 

لتبدو الحركة بطيئـة فـي البدايـة     100-اقل قيمة وهي  1رقم  الإطارفنختار عند  الأرض

نقوم باختيـار القيمـة    25رقم  الأخيرقبل  الإطاروعند .  الأرضوتتسارع عند وصولها إلى 

  .الأعلىة إلى عندما تصل الكر تتباطألجعل الحركة  100+

  

  ائص الحركة البينيةخصفي  Rotateاستخدام الخاصية ) 3(

الحركة إما عكس عقارب السـاعة   أثناءيتم من خلال هذه الخاصية تطبيق دوران على الجسم 

CCW  أو مع عقارب الساعةCW  عدد مرات الدوران التي يجب ان يعملها الجسم  إدخالمع

القيمة في الخانة المخصصة كما هو مبين فـي   بإدخالك الرئيسيين للحركة وذل الإطارينبين 

  .6-18الشكل 

  

  

  الحركة الدورانية خاصية 6-18الشكل 

  

وسـنقوم   Motion Tweening بأسـلوب في هذه المرحلة من الحركة  إليههذا كل ما نحتاج 

الحركة في  أساليبمن  أخرى أساليببشرح المزيد من الخصائص الأخرى عندما نقوم بشرح 

  .فلاش
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  تدريب

تطبيـق  و Motion Tweeningفي هذا التدريب ستقوم بعمل حركة لجسم باستخدام الحركة 

  .بعض خصائص الحركة عليه

  

  .ارسم خط مستقيم يدور في مكانه .1

  .داخل صندوق وتختفي فيه إلىبتسارع وتتجه  أسفل إلى اعليارسم كرة تسقط من  .2

خروجهـا   أثناءصغيرة ثم تكبر تدريجياً  Flash MXارسم مستطيل يخرج منه كلمة  .3

  .تعمل دوران مع عقارب الساعة

  

  

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : التاسع عشرالدرس 

  فهم الحركة في فلاش

  

لقد تعلمنا في الدروس السابقة للحركة في فلاش كيف نقوم بعمل فيلم تظهر فيه الحركة من 

فلاش الكثيرة، وطبقنا ذلك على مثال الكرة التي تتحرك على ورقة العمل  أوامرخلال تطبيق 

  :الحركة في فلاش ونلخص ذلك في النقاط التالية إنشاءرة وتعلمنا من هذا المثال فك

  

إلى رمـوز   الإشكالالتي نحركها رموز وهذا يتطلب تحويل  الإشكاليجب ان تكون  )1(

  .Convert to Symbolباستخدام الأمر 

كل رمز من الرموز التي نستخدمها في فيلم فلاش يجب ان يكون في طبقة منفصـلة   )2(

Layer ريط زمني خاص بهوذلك ليكون لكل رمز ش. 

تعتمد الحركة على فهمنا للعلاقة بين الرمز على ورقة العمل والشريط الزمني فمكان  )3(

 .على الشريط الزمني الأحداثتواجد الرمز على ورقة العمل يتغير بتغير 

 إدراجالتي ترغب في ظهورها على شكل حركة عن طريـق   الأحداث إنشاءيمكنك  )4(

يحتـوي   تنشـئه وكل مفتاح حركة .  Insert Key Frame الرئيسيةمفاتيح الحركة 

يشمل تعديل موقعـه علـى   (تعديل على الرمز  أيعلى نسخة من الرمز وعند عمل 

فإن هذا التعديل يطبق على ارمـز  ) الحجم أو الدوران أوورقة العمل أو تغير اللون 

 .عند مفتاح الحركة الذي يقف عليه المؤشر في الشريط الزمني

يكون عندك مفتاحين رئيسيين للحركة، المفتاح الأول يمثـل حالـة   عند هذه المرحلة  )5(

الرمز عند الزمن صفر والمفتاح الثاني يمثل حالة الحركة بعد فترة زمنيـة محـددة   

 .ثوان 10ولتكن 

بين الحالة عنـد الـزمن    لالانتقالتنعيم  Create Motion Tweeningنستخدم أمر  )6(

 .الحركة بين المفتاحين الرئيسيين للحركة تنعيم أيثوان  10صفر والحالة عند الزمن 

  

تراها في  أوحركة قد تخطر على بالك  أية إنشاء بإمكانكفإنه  أعلاهقمنا بفهم النقاط الستة  إذا

تلفزيوني وترغب في تضمينها لتصميمك، وتذكر ان العملية التحريك فـي   أوفيلم فلاشي  أي

حفظـت   إذا لأنـك ظ خطوات العمـل  فلاش تعتمد على فهمك لفكرة عمل الفلاش وليس لحف
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المحلولة ولكن ستجد صعوبة في ابتكار حركات جديـدة لـذا    الأمثلة إعادةالخطوات تستطيع 

  .أفضلدعنا نفهم فكرة عمل فلاش 

  

  :وقبل ان نبدأ في موضوع هذا الدرس دعنا نجيب على السؤال التالي

 ـ  أدرج أي Insert Keyframe الأمرما هو الفرق بين   Insertي والأمـر  مفتـاح رئيس

Blank Keframe مفتاح رئيسي فارغ؟ أدرج أي  

  

مفتاح رئيسي فإنه يظهر على الشريط الزمني على شكل دائرة معبئة بـاللون   إدراجفي حالة 

مفتاح رئيسي فارغ فإنه يظهر على الشريط الزمني فـي شـكل    إدراجولكن في حالة  الأسود

هذا ليرشدك لما قمت به ولـتعلم عزيـزي   ، ول1-19حلقة مفرغة كما هو موضح في الشكل 

القارئ ان مفتاح حركة رئيسي فارغ يعني انه يوجد مفتاح حركة على الشريط الزمني ولكـن  

 أورمز مـن المكتبـة    أي إدراجالرمز المستخدم في الحركة وهنا يمكنك  أولا يوجد الشكل 

الـذي يحتـوي    طـار الإرمز جديد ولكن تذكر انه يجب ان يكون المؤشر موجود على  إنشاء

  .مفتاح الحركة الفارغ

  

  
  

حركة  إطاريظهر  25 الإطاريظهر مفتاح حركة رئيسي وعن  1 الإطارعند  1-19شكل 

  رئيسي فارغ

  

المحـدد علـى    الإطارفي حالة مفتاح الحركة الرئيسي فإنه يقوم بعمل مفتاح الحركة عند  أما

الرئيسـي   الإطـار لرمز الموجود في الشريط الزمني وفي نفس الوقت يقوم بعمل نسخة من ا

  .السابق مباشرة
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  ......يجب ان نفهمها جيداً وهي  مهمةنقطة أخرى 

  الإطاراتوعدد  الإطاراتومعدل  Frames الإطارات

موقع الجسم على ورقة العمل ولتمثيل الحركة على الكمبيـوتر   أوالحركة هي تغير في شكل 

بعرضها تباعا بمعدل معين، وكل صورة من صـور  نستخدم سلسلة من الصور الثابتة ونقوم 

علـى   الإطـارات تظهر .  يحتوي على صورة إطاروكل  Frame إطارهذه السلسلة يسمى 

ويمكنـك عزيـزي القـارئ    .  الشريط الزمني في صورة مستطيلات بيضاء ورمادية مرقمة

 الإطـار  على الشريط الزمني ولكن الكمبيوتر يعرض على شاشتك حالة الأحداثمشاهدة كل 

 1رقـم   الإطاربمؤشر الماوس عند  بالإمساكما قمت  إذاالذي يقف عليه مؤشر الماوس، لذا 

تظهـر تباعـاً علـى شاشـة      الأحـداث وقمت بسحبها بسرعة محددة في اتجاه اليمين ستجد 

  .وتستخدم هذه الطريقة كمعاينة سريعة للحركة عند تصميمك لمشهد ما.  الكمبيوتر

  

من تتحكم بمعـدل ظهـور    أنتالحركة فإنك  لإظهارك للماوس وسحبه ان استخدام: ملاحظة

 الإطـارات على الشاشة وباستخدام حركة اليد لا يمكن ضبط معدل ثابت لعـرض   الإطارات

  .  على الشاشة

  

على الشاشة ويجـب ان   الإطاراتوتعتبر هذه النقطة مهمة جداً في التحكم في سرعة عرض 

خانة التحكم فـي معـدل    2-19الزمني كما يظهر في الشكل  الشريط أسفلندركها جيداً، ففي 

  .fps 12في الثانية  إطار 12والتي تظهر  frame rate الإطارات
 

  
  

 25المستخدم في الفيلم وحيث ان هناك  Frame Rate الإطاراتويظهر معدل  2-19شكل 

ات المخصصة ثانية وهذه المعلومات تظهر بوضوح في الخان 2فإن مدة الفيلم تكون  إطار

  .والتي يظهرها الشكل
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علـى   الإطاراتفإن مدة هذا الفيلم ستكون حاصل قسمة عدد  إطار 25وعند عرض فيلم من 

  .ثانية 2وتكون المدة الكلية هي  الإطاراتمعدل 

  

  في الفيلم الإطاراتتعديل معدل 

د سيؤثر على مدة الفيلم بالكامل وبالتـالي  في الفيلم فإن هذا بالتأكي الإطاراتعند تعديل معدل  

مسبقا وعدم تعديلـه   الإطاراتالتصميم المتحرك يجب ان تقوم بتحديد معدل  بإنشاءقبل قيامك 

  .بعد ذلك

ضغطا مزدوجاً، وسيظهر  Frame Rate الإطاراتقم بالضغط على الخانة التي تظهر معدل 

كمـا فـي    Document Propertiesلك لوحة حوار التحكم بخصائص المستند والتي تسمى 

  .3-19الشكل 

  

  
  

من لوحة حوار التحكم بخصائص المستند ويظهر المربع  الإطاراتتعديل عدد  3-19شكل 

  .الإطاراتتعديلها للتغير معدل  إلىالأزرق الخانة التي نحتاج 

  

  الإطاراتمقابل عدد  الإطاراتمعدل 

هامة للغاية، وعنـدما   2-19ضحة في الشكل إن الأرقام التي تظهر في الشريط الزمني والمو

 لأنكمناسب والالتزام به حتى النهاية، لماذا؟  إطاراتتقوم بتصميم حركة عليك اختيار معدل 

كـان الفـيلم    إذافإنك تغيره على كامل الفيلم، وعلى سبيل المثال  الإطاراتعندما تغير معدل 

إنك عندما تقوم بزيـادة معـدل   أخرى ف لإطاراتثم يجري  إطاراتيمثل شخص يمشي لعدة 

بكثير من الطبيعي، كما تفعـل   أسرعستظهر حركة المشي سريعة وحركة الجري  الإطارات
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في جهاز عرض الفيديو عندما تستخدم خاصية البحث السريع فتعمل على تقديم الفيلم بسـرعة  

  .يةاكبر من المعدل الطبيعي فتظهر الحركة على الشاشة بسرعة غير طبيع إطاراتعرض 

الفيلم عليك اللجـوء إلـى    أجزاءلا ينصح به ولتسريع بعض  تالإطارالهذا فإن تغيير معدل 

  .أخرىطرق 

  

  المختلفة من الحركة للأنواع الإطاراتمعدلات 

تعد السرعة الفعالة المستخدمة في الفيلم هي مدى السرعة التي يبدو أن شيء ما يتحرك بهـا  

ولكن السرعة الحقيقة هي السرعة التـي يمكـن   .  ستخدموتعتمد هذه على الانطباع النفسي للم

 الإحسـاس وفي الحقيقة يمكن استخدام التوهم لزيادة .  الإطاراتقياسها بالاعتماد على معدل 

، فمثلا لـو كـان   الإطاراتالتي تجرى خلال  الأحداثنقصانها عن طريق زيادة  أوبالسرعة 

بعمل الكثير  الإطاراتية وقمت خلال هذه في الثان إطار 12 إطاراتالمستند مثبت على معدل 

قليلة فإن السرعة الفعالة ستبدو  الأحداثكانت  إذامن التغيرات فإن السرعة ستبدو كبيرة ولكن 

  .بطيئة

  

 الأشـياء المستخدم وسرعة حركـة   الإطاراتومعدل  الإطاراتان موضوع التحكم في عدد 

مـن حسـابها، والوضـع     أكثـر بها  سالإحساخبرة تنمى تدريجيا ويأتي  إلىيحتاج ولا شك 

نـك  إذا قمت بتقليلـه لأ في الثانية ولكنك  إطار 12في فلاش هو  الإطاراتالافتراضي لمعدل 

نعومـة   أكثرتجعل الحركة  الإطاراتقمت بزيادة معدل  وإذاستجعل من الحركة تبدو انتقالية 

في الثانية بنظـام   ارإط 24تعرض الحركة بمعدل  نالتلفزيوواقرب للحقيقة وتذكر ان شاشات 

هذا العدد في الكمبيوتر يجعل حجم الملـف   إلى الإطارات، كما ان في حالة زيادة PALالـ 

كبيرا وقد لا يستطيع الكمبيوتر عرضه بنفس السرعة التي اخترتهـا لان هـذا يحتـاج إلـى     

  .كمبيوتر قوي

  

الفيلم فمثلا لـو رسـمت   المختلفة في  الأجساميجب الانتباه لها وهي فكرة تحريك  أخيرةنقطة 

ثوان، فمن المحتمل ان تكون الطائرة قريبة ولكن  3طائرة في السماء تنتقل خلال العرض في 

ثانية للانتقال عبر السماء على الشاشة، ولهذا يجـب   15كانت الطائرة بعيدة فإنها تستغرق  إذا

ثر علـى سـرعة   حتى لا تـؤ  الإطاراتبدلا من تغيير معدل  الإطاراتان تراعي زيادة عدد 

  .في باقي الفيلم الأجسامحركة 
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  :تدريب

يسار  أقصىوارسم سيارة على  4-19قم برسم مستطيل يمثل طريق كما في الشكل  )1(

يمـين   أقصى إلىرئيسي وانقل السيارة  إطار بإدراجقم  30رقم  الإطارالشاشة وفي 

  .الإطارينالحركة البينية بين  بإنشاءالطريق وقم 

 12fpsالثابت على  الإطاراتاستخدام معدل قم بعرض المشهد ب )2(

ثم قم بزيادة معـدل   أخرىوشاهد العرض مرة  5fpsإلى  الإطاراتقم بتقليل معدل  )3(

  .ودون ملاحظاتك حول ما تشاهده في كل مرة 30fpsإلى  الإطارات

  

  

   
  ولاحظ الفرق الإطاراتقم بتعديل معدل  4-19شكل 

  

  
 

< <

www.hazemsakeek.com 



 )20(الدرس رقم 



 

 2 

  FlashMXدروس تعليم الفلاش : العشرونالدرس 

  الحركة المتدرجة بين الأشكال باستخدام 
Shape Tweening 

  

  

تعلمنا في الجزء الثاني من دروس فلاش عن الحركة وكيف تم تحريك جسم علـى الشاشـة   

وتعلمنا كذلك كيف يعمل  Motion Tweeningوتعلمنا كيف نقوم بتنعيم الحركة بواسطة أمر 

الحركـة   إظهارالكبير في  الأثروعددها وهذا له  الإطاراتفلاش بدراسة العلاقة بين معدل ال

سوف نستمر في مهارات الحركة في فلاش في هذا الدرس ولكن سوف نقوم بدراسة .  واقعية

 أخـر  إلىأو التحول التدريجي لشكل  Morphingنوع جديد من الحركة التي تسمى مورفينج 

  .أخرنص  إلىتحول نص  أودائرة بحركة ناعمة انسيابية  ىإلمثلما تحول مربع 

  

المشاهد حركة التحول خـلال   أمامتظهر  لأنهايعتبر حركة  أخر إلىان هذا التحول من شكل 

ان يكون لـديك الشـكل الابتـدائي     إلىالفترة الزمنية التي قمت بتحديديها مسبقاً ولهذا تحتاج 

رئيسي خاص وبعدها نقـوم بتطبيـق    إطارد في والشكل النهائي بحيث يكون كل شكل موجو

انك ستكتشف ان هناك فارق  إلىولكن انتبه  الآنبعض الأوامر التي سوف نشرحها بالتفصيل 

  .الأشكالجوهري في الفرق بين الحركة السابقة وحركة تدرج 

  

  

  Shape Tweeningبواسطة  الحركة إنشاء

م ملف صغير وهذا بسـبب وجـود   من ميزات برنامج الفلاش هو الحصول على حركة بحج

احد  Motion Tweening الأمرمكتبة الرموز كما شرحنا سابقاً وتعد الحركة البينية بواسطة 

في درسنا اليوم سوف نقوم باستعراض الحركة المعتمـدة   أمافي برنامج الفلاش،  الميزات أهم

من اقل المزايـا   الأمرويعد هذا  Shape Tweeningعلى التغير في الشكل باستخدام الأمر 

في الفلاش لان استخدامه يؤدي إلى حجم ملف كبير ولكن لا يمكن الاستغناء عن استخدام هذا 

  .تؤدي نفس الغرض أخرىالأمر لعدم وجود طريقة 

  

لا يعمل مع الرموز وهذا هو الاختلاف الجوهري بينـه   Shape Tweeningالأمر  :ملاحظة

  . Motion Tweeningوبين الأمر 
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  عمل التحريك في الشكلطريقة 

ثم قم بتعديل خواصه من خصائص  1قم بفتح ملف جديد في فلاش واكتب مثلا الرقم  .1

" Times New Roman"ورقة العمل وحدد نوع الخط  أسفلالنص التي تظهر في 

  ".أزرق"ولونه " 120"وحجمه 

  

ة اضغط على زر الحديد للخروج من أمر الكتابة، وقم بتوسيط النص في منتصف ورق .2

والتي تحصل عليها بالضغط على  Alignالعمل كما تعلمت سابقاً باستخدام لوحة 

ومن ثم قم بعملية التوسيط  to stageوللتوسيط اضغط على الزر  Ctrl+Kالمفتاح 

  .والتوسيط الرأسي الأفقي

  

  1- 20كما في الشكل  25رقم  الإطاررئيسي عند  إطار بإدراجقم  .3
  
  

  
  25 الإطاررئيسي عند  إطار وإدراجتوسيط النص  1-20شكل 

  

  

  

نسخة من الشكل السابق ويدرجـه فـي   كما تعلمنا في الدروس السابقة فإن الفلاش يقوم بعمل 

  .الجديد الإطار
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 2رقـم   بإدراجسنقوم  25رقم  الإطارلذلك وعندما يكون مؤشر الشريط الزمني على  .4

  2-20كما في الشكل  2العدد  وإدخالالنص  أداةوذلك باستخدام  1بدلاً من الرقم 
  

  
  25 الإطارفي  2العدد  إدخال 2-20شكل 

  

  

  

رقـم   والإطار 1وفيه النص  1رقم  الإطاررئيسيين هما  إطارينفي هذه المرحلة يوجد لدينا 

يتحول تـدريجياً   1لجعل النص  Shape Tweening أمرف نستخدم وسو 2وفيه النص  25

 Break Apart الأمرقمنا بتفكيك كلا من النصين باستخدام  إذاوهذا لا يتم إلا  2إلى  النص 

  .Ctrl+Bأو الضغط على المفتاح  Modifyمن الأمر 

  

  

فـس  وكرر ن Break Apartالتفكيك  أمرواستخدم  الأول الإطارقم بتحديد النص في  .5

وستلاحظ تغير شكل النص بعد تطبيـق الأمـر    25رقم  الإطارمع النص في  الأمر

 .3-20وسيبدو على النحو المبين في الشكل 
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وذلك بسبب  Break Apartالتفكيك  أمريوضح شكل النص بعد تطبيق  3-20شكل 

  تحوليه إلى صورة اتجاهية

  

  

في هذه المرحلة نكون قد تم تجهيز العنصرين المراد تطبيق الانتقال الشـكلي بينهمـا وكمـا    

اننا هنـا قمنـا    إلاها في الدروس السابقة تلاحظ ان الخطوات المتبعة شبيهة بتلك التي تعلمنا

  .كما سبق الأشكالوليس الرموز وكذلك قمنا بتفكيك  والأشكالبالتعامل مع الصور 

  

  

الشكلي قم بتحريك المؤشر على الشريط الزمني  لالانتقاحركة  أمرقبل القيام بتطبيق  .6

نقوم بتنعيم هذا لاستعراض الانتقال وستجد ان الانتقال بين النصين يحدث فجأة وهنا س

 .Shape Tweening الأمرالانتقال من خلال تطبيق 

الشاشـة   أسـفل ثم انتقل إلى لوحة الخصائص في  الأولحدد مفتاح الحركة الرئيسي  .7

 4-20وستجد اللوحة المبينة في الشكل 

  

  

  
  

الممكن  والأوامريوضح شريط الخصائص الخاص بمفتاح الحركة الرئيسي  4-20شكل 

  Tweenمن القائمة المنسدلة للمفتاح  Shape الأمرهنا تم استخدام استخدامها و
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الحركـة البينيـة    إدراجوسيتم  Tweenمن القائمة المنسدلة للمفتاح  Shape الأمرقم باختيار 

بين الشكلين وتظهر اثر ذلك على الشريط الزمني الذي يظهر سهم زمني متصل على خلفيـة  

  5-20كما في الشكل  للأشكالالبيني  انك استخدمت التدرج لإعلامكخضراء 

  

  
  

بصورة يمكن تميزها عن  الأشكالبين  ةليالانتقايظهر شكل التدرج في الحركة  5-20شكل 

  الحركة البينية

  

فإنك سـوف   Shape Tweening أمرشرط من شروط تطبيق  أيفي حالة اختلال  :ملاحظة

ولكن سيظهر لك خـط متقطـع    5-20لن تحصل على السهم المتصل الذي ظهر في الشكل 

قبـل   الأشـكال لتجهيـز  ، وعليك التراجع 6-20دلالة على عدم نجاح العملية كما في الشكل 

  .الأمرتطبيق 

  

 

  
  

 Shapeيط الزمني بعد تطبيق في الشر الإطارينظهور خط متقطع بين  6-20شكل 

Tweening  قبل تطبيق الأمر بإصلاحهيشير إلى خلل ما يجب القيام.  

  

وستجد ان البرنامج قد قام  Test Movieقم بعرض الفيلم وذلك باستخدام الأمر  .8

  .Morphingالحركة الوسيطة للانتقال بين الشكلين وهذا ما يسمى المورفينج  بإدراج

  

من  أيشريط  الخصائص مرة أخرى وتنعيم الانتقال باستخدام  إلىيمكنك العودة  .9

 7-20التاليين في شريط الخصائص كما في الشكل  الأمرين
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والمفاتح  Easeفي المفتاح  الأشكالللحركة الانتقالية بين  إضافيةخصائص  7-20شكل 
Blend  

  

والذي تم شرحه في  Easeالنهاية باستخدام المفتاح  أوحيث يمكنك التحكم في سرعة البداية 

  .Blendمفتاح من ال Angular الأمردروس سابقة ويمكنك تنعيم الحركة باستخدام 

  

  

  

  الأشكالالتحكم في التحول بين 

ولكن كـان التحـول مـن     Shape Tweeningفي المثال السابق قمنا بعمل تحريك من نوع 

 أيالشكل الثاني لم يكن منتظم وكانت المرحلة الوسطية للتحـول لا تظهـر    إلى الأولالشكل 

درج البيني للانتقـال الشـكلي بـين    التحكم في الت إمكانيةتفاصيل للشكلين ويوفر لنا البرنامج 

  .Shape Hintsالشكلين وذلك باستخدام نقاط التحول 

  

  

التي نريد عمل  الأشكالعلى  إضافتهايتم  إرساءهي نقاط  Shape Hintsتعتبر نقاط التحول 

Shape Tween     الإطـار لها في مواضع معينة من الشكل وذلك بتحديد نقاط التحـول فـي 

فيقوم البرنـامج  . الحركة الرئيسي الثاني إطاروم بتعديل نقاط التحول في الرئيسي الأول ثم نق

  .بعمل علاقة بين مواضع النقاط المتماثلة للشكلين الأول والثاني

  

يسي الأول وقم بوضع نقطة تحول باستخدام الأمر المبين في ئاضغط على المفتاح الر .1

  .8-20الشكل 
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 Add Shape Hintنقاط التحول  إضافة 8-20شكل 

  

ظهور نقطة حمراء في وسط النص تماماً وعليهـا رمـز    الأمرستجد بمجرد تطبيق  .2

كمـا فـي   . الحركة أثناءقم بتحريك النقطة إلى الموضع الذي تريد تثبيته .  aيميزها 

  9-20الشكل 

  

  

      
  

  .الحركة أثناءيوضح نقطة تحول تم نقلها إلى المكان المطلوب تثبيته  9-20شكل 

  

  

مفتـاح المـاوس    وباستخدامنقطة تحول ثانية قم بالضغط على النقطة الأولى  لإضافة .3

كمـا   لأخرىا حوننقطة  إضافة الأمرقائمة مختصرة بها  إلىيمكنك الوصول  الأيمن

  10-20في شكل 
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  نقطة تحول باستخدام القائمة المختصرة إضافة 10-20شكل 

  

  

   11-20إلى الموضع المطلوب وليكن المبين في الشكل  bقم بسحب النقطة الجديدة  .4
  

  
  

  الأولنقطة تحول ثانية تم وضعها على الشكل  11-20شكل 

  

  

ي منتصف الشكل الثاني ف bننتقل إلى مفتاح الحركة الرئيسي الثاني فنجد نقطة تحول  .5

إلى الموضع علـى   bولكن في البداية سنقوم بنقل النقطة  أيضا aوخلفها نقطة تحول 

ولاحظ تغير  12-20إلى الموضع الثاني كما في الشكل  aالشكل الثاني وننقل النقطة 

  .الأخضرلون نقطة التحول من اللون الأحمر إلى 
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  مواضع نقاط التحول على الشكل الثاني تعديل 12-20شكل 

  

  

ولاحظ الاختلاف في تحسين شكل التحول بين الشـكلين بالمقارنـة    الآنقم بالتحريك  .6

  .بالمثال السابق في هذا الدرس

  

من نقاط الحركة بالضغط على مفتاح الحركة الرئيسي الأول ومـن   أييمكنك حذف  :ملاحظة

 Remove الأمرتخدام القائمة المختصرة نقوم باستخدام وباس إزالتهاثم تحديد النقطة المطلوب 

Hint  مع العلم ان الأمر  13-20كما في الشكلRemove All Hints  كل نقاط  بإزالةيقوم

  .الحركة على الشكل

  

  

  
  

  حذف نقطة تحول باستخدام القائمة المختصرة 13-20شكل 
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 تدريب

  

 أمـر ثم قم بتطبيق  25رقم  الإطارواكتب اسمك في  1رقم  الإطارقم برسم مستطيل في ) 1(

تطيل إلى اسمك، كرر ما سبق باستخدام للانتقال من شكل المس  Shape Tweeningالحركة 

  .نقاط التحول لتحسين شكل التحول البيني

  

 Shape الأمـر الرئيسية بعد تطبيـق   الإطاراتما السبب في ظهور الخط المتقطع بين ) 2(

Tweening.  

  

  
 

< <



 )21(الدرس رقم 
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الحادي والعشرونالدرس 

  التحكم في مسار الحركة لجسم في فلاش باستخدام 
Motion Guides Layer  

  

والتي تعتمد علـى نـوع    الأجسامقمنا في الدرس الماضي بشرح فكرة الحركة المتدرجة بين 

زمة لتطبيـق هـذا   قمنا بشرح التجهيزات اللا Shape Tweeningمحدد من الحركة يسمى 

 الأشـكال النوع من الحركات، ومن الجدير ذكره ان في حالة استخدامنا للحركة المتدرجة بين 

بهذه الطريقة  الأجساملا نستخدم المكتبة في تحريك  لأننايكون حجم الملف الناتج كبيراً وذلك 

تماماً عـن  ويأخذ حيز من الذاكرة وهذا يختلف  إضافيوكل تغير في شكل الجسم يعتبر جسم 

إلا باسـتخدام   إظهـاره ولكن تأثير المورفينج لا يمكـن  .  Motion Tweeningفكرة عمل 

Shape Tweening  وجوده فلابد من استخدامه كتصميمتطلب  إذاولذلك.  

  

ولكـن سـنحدد نحـن     Motion Tweeningفي درسنا اليوم سوف نعود إلى الحركة البينية 

الحركة وذلك باستخدام طبقة مسـار الحركـة    أثناءلكه المسار الذي يتوجب على الجسم أن يس

Motion Guides Layer  .  

  

 Motion Tweeningلقد لاحظنا في الدروس السابقة انه عندما قمنا بتحريك جسم من خلال 

فإن الكمبيوتر قام بتحريك الجسم على خط مستقيم بين بداية الحركة ونهايـة الحركـة التـي    

سوف يحرك الجسم باحتساب اقصر مسافة بين النقطتـين   الأمرذا حددتها مسبقة وبهذا فإن ه

ولتغير مسار الحركة يمكننا ان نقـوم بوضـع   .  ولذلك سيكون مسار الحركة في خط مستقيم

قبـل   إليهـا التي يجب ان يتحـرك الجسـم    الإضافيةرئيسية لنحدد المواضع  إطاراتمفاتيح 

اج إلى وقتاً طويلاً وكذلك فإن النتيجة لـن  الوصول إلى النهاية ولكن بهذه الطريقة سوف نحت

  .  مقبولة أوتكون مرضية 

  

 )Motion Guideدليل الحركة (الحركة على مسار 

لتحيرك الجسم على مسار محدد فإن برنامج فلاش وفر لنا طبقة متخصصة لهذا الأمر وهـذه  

سـم المسـار   الطبقة ستكون غير مرئية عند تصدير وعرض الفيلم وعلى هذه الطبقة يمكنك ر

الرسم التي تعلمت عليها في الدروس السابقة وهـذا النـوع مـن     أدواتالذي تريد باستخدام 

 Motion Guides Layerمسار حركة  طبقة إنهاالطبقات يتعامل معها برنامج الفلاش على 

وسوف نقوم بشرح كيف يمكن تحويل طبقة لتصبح طبقة مسار وكيف نجعل الجسم المتحـرك  
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التي تعمل سـويا   والأوامرار في حركته مع التعرف على العديد من الخصائص يتبع هذا المس

  .لتنعيم الحركة وجعلها اقرب إلى الواقع

  

  تدريب
سنقوم بتوضيح فكرة عمل دليل الحركة بالتطبيق العملي على جسم يتحرك على مسار متعرج 

 12بمعدل  طارإ 30حيث تتحرك السيارة على المسار المتعرج خلال  1- 21ا في الشكل مك

  :للثانية ولعمل ذلك نتبع الخطوات التالية إطار

  

  
  

  سيارة تتحرك على مسار متعرج والمسار هنا هو دليل الحركة 1-21شكل 
 
  

قم باستيراد صورة لسيارة موجودة  أوفي ملف فلاش جديد قم برسم سيارة في فلاش  .1

 Convertم الأمـر  على جهازك ومن ثم قم بتحويل صورة السيارة إلى رمز باستخدا

to symbol وسمي الطبقة ،Car. 

 .افتح مكتبة الرموز وقم بسحب السيارة من المكتبة إلى ورقة العمل .2

رئيسي كما فعلت في  إطارمفتاح  بإضافةعلى الشريط الزمني قم  30رقم  الإطارفي  .3

 .الدروس السابقة

 2-21حرك السيارة إلى نقطة في نهاية الشاشة كما في الشكل  .4
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من التصميم وفيه السيارة ومفتاحي الحركة الرئيسيين عن  الأولىالمرحلة  2-21شكل 

  .على الشريط الزمني 30 والإطار 1 الإطار

  
 

كمـا   Create Motion Tweeningبعمل الحركة البينية باستخدام الأمـر   الآنقم  .5

 .فعلت في دروس سابقة

قم بفحص الحركة ستجد ان السيارة تنتقل من يسار الشاشة إلى اليمـين علـى خـط     .6

 .مستقيم تماماً
 
  

  .يجب ان تتبعه السيارة في حركتهاالمسار الذي  بإضافةسنقوم في الخطوات التالية 
 

طبقة من نوع طبقة مسار حركة  إضافةان نعلم برنامج الفلاش برغبتنا في  الآننريد  .7

ويتم ذلك من خلال الضغط بمفتاح الماوس الأيمن على اسم الطبقة المراد التحكم فـي  

، كمـا فـي   Add Motion Guideومن ثم اختيار الأمر  Carحركتها وهي الطبقة 

 3-21ل الشك
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  طبقة كمسار للحركة للتحكم في حركة السيارة إضافة 3-21شكل 

  

وهذا يشير  Guide: Carتظهر طبقة جديدة باسم  Add Motion Guideبعد تنفيذ الأمر 

تعمل كدليل لطبقة السيارة ولاحظ هنا ان الاسم تـم   إرشاديةإلى ان هذه الطبقة هي طبقة 

  .4-21انظر للشكل . تلقائياً

  

  

  
  

  طبقة دليل حركة للسيارة إضافة 4-21شكل 

  

  

باستخدام أداة القلم أو بالريشة لاستخدام حدد طبقة المسار وقم برسم برسم خط متعرج  .8

 .هذا الخط المتعرج كمسار لحركة السيارة

  

رسم المسار فإن السيارة سوف تنجذب تلقائيا إلى  إثناءلاحظ هنا انه عندما تقترب من السيارة 

  .المسار
 

www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 



 

 6 

نهاية الحركة ثم قم بنقل السيارة إلى نهاية المسار وسوف  30رقم  الإطاراضغط على  .9

 .أيضاحظ انجذاب السيارة إلى المسار تلا

 .وستجد ان السيارة يجب ان تتبع المسار الذي رسمته الآنقم بفحص الحركة  .10

  

  

دقق النظر في حركة السيارة على المسار ستجد ان مركز السيارة المحدد بالنقطة البيضاء في 

  .5-21وسطها هو الذي يتبع المسار كما في الشكل 

  

  
  

  السيارة في حركتها للمسار إتباع 5-21شكل 

  

  

  مشكلة صغيرة بحاجة إلى حل

حيث لا تغير السيارة نفسها من اتجاههـا بالنسـبة إلـى     لاحظ ان حركة السيارة غير طبيعية

  .المسار ولذلك تبدو الحركة غير واقعية وبحاجة إلى تعديل

  

الرئيسي الأول للسيارة وستجد  الإطارولتصحيح الحركة وجعلها تبدو حقيقية قم بالضغط على 

  6-21خصائص المفتاح الرئيسي على النحو المبين في الشكل 
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  شريط خصائص المفتاح الرئيسي للحركة 6-21شكل 

  
 أيضـا سيجعل اتجاه محور حركة السيارة  الأمروهذا  Orient to Path الأمرنحتاج استخدام 

 أفضـل وستبدو الحركـة  . 7-21يدور بنفس الدرجة التي ينحني فيها المسار كما في الشكل 

  .الآنبكثير 

  

  

  
  

  مع الحركة أيضاحركة السيارة على المسار مع تعديل اتجاه السيارة  7-21شكل 

  

  

  تدريب
 الحركـة عليك عزيزي القارئ بعد استيعابك لفكرة هذا الدرس ان تتمرن على هذا النوع من 

بالتـدريب   وإنماالخاصة التي لا تحفظ الحركة له خطواته  أنواعلأنك كما تلاحظ كل نوع من 

  .تصبح تلقائية

  

  8-21قم برسم مربع صغير يدور حول دائرة باستمرار كما في الشكل  :التدريب الأول
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بداية ونهاية لحركة المريع على  نقطةلاحظ انه تم قطع مسار الدائرة لتحديد  8-21شكل 

  .محيط الدائرة

  

  

  .9-21قم برسم سيارة تسير على منحدر جبلي كما في الشكل  :التدريب الثاني

  

  
  

  سيارة تتحرك على منحدر جبلي 9-21شكل 

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : والعشرون الثانيالدرس 

  الحركة باستخدام القناع 
Mask Layer  

  

متنوعة وفرهـا   أساليبفي فلاش هي التي شرحت في الدروس السابقة الحركة تطبيقات كل 

فتعلمنا الحركة التقليدية والحركـة باسـتخدام    أدواتالبرنامج لتلبي كل احتياجات المصمم من 

كما تعلمنا كيف نحرك جسم على مسار محـدد،   الأشكالة البينية والحركة الانتقالية بين التعبئ

ويجب عليـك عزيـزي القـارئ     وأدواتهاالحركة السابقة الذكر طريقتها  أنواعولك نوع من 

من تكرار التدريبات وابتكار الحركات التي تريد وتنفيذها حتى تصبح تفهـم طريقـة    الإكثار

  .الأخرىالبرامج الشائعة  أوها تماما كما تفعل مع برنامج الوورد العمل جيدا وتألف

  

ويمكن تشبيه هذا النوع  Maskفي درس اليوم سوف نتعلم طريقة جديدة للحركة تسمى القناع 

من الحركة بتلك التي نشاهدها كثير في الدعايات التلفزيونية حيث تتحرك كرة على الشاشـة  

  .ف كلمة تحتهاوخلال حركتها تكشف حرو) القناع(

  

وتشويق للمشاهد وخصوصاً إذا صحب الحركة صوتاً، وسـندرس   إثارةتعطي طريقة القناع 

  .في الدروس القادمة كيف نضمن الصوت في فيلم فلاش
  

  

 Mask Layersفكرة عمل طبقة القناع 

، يمكن أن تستخدم لأي غرض ترغب فيـه  في فلاش بإنشائهاقمنا معظم الطبقات العادية التي 

الحركة التي درسـناها   إرشادطبقة كن هناك أنواع من الطبقات لها استخدامات خاصة مثل ول

وهذه الطبقـات تختلـف عـن     . في الدرس السابق وكذلك طبقة القناع موضوع هذا الدرس

أنها لا تحتوي على عناصر مثلما يحدث مع الطبقات العادية، بمعنى أنهـا  في الطبقات العادية 

عادية أو ارتباطها بأكثر من طبقة عادية، بمعنى الطبقة الذلك بارتباطها مع تقوم بمهام معينة و

  .ولا تكون مرئية عند عرض الفيلمآخر هو أن هذه الطبقات الخاصة لا تفعل شيء بمفردها 
  

تخيـل أنـك    ،هاتوفر طبقة القناع العديد من التأثيرات الرائعة في الفلم ولكي تفهم طريقة عمل

إذا وضـعت  ف،، صغيرةدائرة عملت فيها نافذة على شكل ن الورق ثم مكبيرة أحضرت قطعة 

فإنك ستخفي كل ما تحت الورقة ما عدا ما تراه من الـدائرة الصـغيرة   الورقة على سطح ما 

  1-22كما هو موضح في الشكل " النافذة"
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  يوضح فكرة عمل القناع حيث بحركة القناع يمكن ان نرى ما خلفه من نص 1-22شكل 
  
  

  

  على استخدام طبقة القناع تدريب
  .Ctrl+Nعلى مفتاح  طبالضغملف جديد في فلاش  بإنشاءقم  .1

تأثير القنـاع   لإبرازوذلك  الأسودإلى اللون  الأبيضمن اللون  الأرضيةقم بتغير لون  .2

 Modifyفي قائمة  Film Propertiesوذلك من خلال لوحة التحكم بخصائص الفيلم 

 ألـوان من قائمـة   الأسوداختر اللون  2-22ومن لوحة الحوار الموضحة في الشكل 

  .Background الأرضية

  

  

  
  

إلى اللون  الأبيضمن اللون  الأرضيةلوحة حوار خصائص الفيلم لتغير لون  2-22شكل 

  الأسود
  

اضغط على ورقـة   الأدواتالنص الذي تريده باستخدام أداة الكتابة في صندوق اكتب  .3

 ".Flash MX Training Course"العمل واكتب النص 

www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 



 

 4 

 .3-22نقطة واختر لونا رماديا للنص كما في شكل  40قم بتكبير حجم الخط وليكن  .4
  
  

  
  

  النص بلون رمادي 3-22شكل 

  

قم بضبط موضع النص في منتصف الصفحة تماماً وذلك باستخدام لوحة المحاذاة مع  .5

فـي   الرأسـي والضبط  فقيالأواضغط على الضبط  To Stageالتأكد من تفعيل زر 

 . 4-22الوسط كما في الشكل 
 

  
  

  Alignة العمل باستخدام لوحة حوار ضبط النص في وسط ورق 4-22شكل 
  

 .Ctrl+Cقم بتحديد النص لنسخه بالضغط على المفتاح  .6

طبقة جديدة في الشريط الزمني وقم بلصق نسخة من النص ولكن باستخدام  بإنشاءقم  .7

 .5-22في الشكل  حموضكما هو  Editفي قائمة  Paste in Placeالأمر 
 

  
  

 Paste inباستخدام الأمر  الأصليةلصق نسخة من النص تماماً فوق النسخة  5-22شكل 
Place  
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من اللون الرمادي إلـى اللـون   ) Layer 2(لطبقة الجديدة قم بتعديل لون النص في ا .8

استخدم العين التي بجانب اسم الطبقة في الشريط الزمني لتتأكد من أنك قمت . الأبيض

بالخطوات السابقة بشكل صحيح وستحصل على النص يظهر مرة بـاللون الرمـادي   

 .وفوق بعضهما البعض تماماً الأبيضومرة باللون 
 

 الأماميـة ين تحتويان على نفس النص وفوق بعضهما البعض تماماً الطبقة لدينا على طبقت

  .بعمل طبقة القناع الآنسنبدأ .  لونها ابيض والطبقة الخلفية لونها رمادي
 
وذلك لتميزها  Maskطبقة جديدة في الشريط الزمني وقم بتعديل اسمها إلى  بإدراجقم  .9

 .عن طبقة النص

قم ) هي الطبقة المحددة على الشريط الزمنييجب ان تكون (على طبقة القناع  .10

 .برسم دائرة نصف قطرها اكبر قليلاً من ارتفاع النص

التحديد ثـم تطبيـق    بأداةالمزدوج عليها  طبالضغقم بتحويل الدائرة إلى رمز  .11

ونقوم بتسـمية الرمـز بالاسـم     Graphicsواختيار  Convert to Symbol الأمر

mask  .6-22ا هو موضح في الشكل وسيكون لدينا التصميم كم. 

  

  
  

  الدائرة في الشكل تمثل القناع 6-22شكل 
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  على القناع تطبيق الحركة

مفتاح حركة رئيسـي عـن    بإدراجعلى الشريط الزمني ومن ثم قم  maskحدد طبقة  .1

 .من القائمة المختصرة Insert Keyframe الأمرباستخدام  35رقم  الإطار

 .محدد قم بسحب الدائرة إلى نهاية النص 35الرئيسي  الإطاربينما يكون  .2

 Create Motionيق الحركة البينيـة  قم بتطب الأولالرئيسي  الإطاربينما تكون عند  .3

Tweening. 

 الإطـار فـي   إلايظهر  عند تحريك المؤشر لمتابعة حركة الكرة نلاحظ ان النص لا .4

الحركة وذلـك   إطاراتعلى كل  الثابتةالأول ولذلك سنقوم بمد ظهور طبقات النص 

 35رقـم   الإطـار وسحب المفتاح الرئيسي حتـى   Altمن خلال الضغط على مفتاح 

كمـا فـي    أصبحرر ذلك مع الطبقة الثانية للنص وسنجد ان شكل الشريط الزمني ونك

  7-22الشكل 

  

  
  

  الشريط الزمني للطبقات الثلاثة 7-22شكل 

  

  

ومـن   Maskهو الضغط على اسم طبقة القناع  الآنلتكوين طبقة القناع كل ما عليك  .5

لتصبح خصائص هذه الطبقة هـي خصـائص    Maskالقائمة المختصرة اختر الأمر 

 .القناع التي يدعمها برنامج الفلاش

 إنهـا لها شكل مختلف يدل علـى   تأصبحفي الشريط الزمني  maskلاحظ أن طبقة  .6

 إقفالغير قابلة للتعديل وقد تم  أصبحتوان طبقة القناع  Layer 2طبقة قناع للطبقة 

 .كلاً من الطبقتين حتى يعمل القناع

" القنـاع "بالنظر إلى النص نلاحظ ان النص يظهر باللون الرمادي ولكن داخل الدائرة  .7

 .7-22كما في الشكل  الأبيضيظهر باللون 
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ولاحظ ظهور  Maskالقناع على الطبقة  أمرالتغيرات التي جرت بعد تطبيق  7-22شكل 

  .مباشرةالقناع  أسفل الأبيضلنص باللون ا
 

  

  .مثير لحركة القناع شيءوستجد  Layer 1الطبقة  بإخفاءقم  .8

  

  

الحركة بواسطة طبقة القناع وعليك مراعاة ان تكون طبقة  أمريتضح كم هو سهل استخدام  إذا

  القناع فوق الطبقة المراد استخدامها وكذلك القناع يجب ان يكون رمزاً

  

  تمرين

عمل قناع مستطيل يتحرك على صورة وكل منطقة يمر عليها يظهر الصورة ملونـة مـع   قم ب

رماديـة   الأولىتحتاج لانجاز هذا التمرين صورتين متماثلتين (العلم ان باقي الصورة رمادياً 

  ).والثانية ملونة

  

جديدة من تصميمك لتتقن فكرة استخدام القناع في الحركـة فـي    لأفكارقم بمحاولات أخرى 

  .لاشف

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثالث والعشرونالدرس 

  فلاش والتحكم بخصائصها لأفلامالملفات الصوتية  إضافة

  

  

الحركة المختلفـة   أساليبالحركة وفهمنا  أساسياتكما قمنا في الدروس السابقة بالتعرف على 

ركـة  وح Motion Tweeningالتي يمكن ان نستخدمها في فلاش مثـل الحركـة البينيـة    

 Maskوالقنـاع   Guide Layerوالحركـة علـى مسـار     Shape Tweeningالمورفينج 

Layer  . وشاهدنا الانطباع الرائع الذي تحدثه الحركة على التصميم الثابت ولكن كان ينقصنا

إن الصوت يجعل الفيلم .  والتشويق للحركة الإثارةالمزيد من  لإعطاءالصوت للحركة  إضافة

انطباعاً لدى المشاهد فإما ان يكون الصوت مناسـباً مـن ناحيـة القـوة     أكثر حيوية وتترك 

للمشاهد، ومـن   إزعاجايسبب  رديئاان يكون غير معبراً أو  أووالوضوح وارتباطه بالحركة 

يحتوي صوتاً رديئاً يجعل  أوالجدير ان تتذكر عزيزي القارئ ان الفيلم الذي لا يحتوي صوتاً 

ع ان يكون هناك حركة بدون صوت، لذا فإنك يجـب ان تـدرج   لا يتوق لأنهالمشاهد منزعج 

الصوت في مشاهدك ولكن تذكر دائما ان الصوت الذي تستخدمه يجب ان تتوفر فيه شـروط  

العرض بحيث لا يلفت انتبـاه   أثناء الصوتالجودة والوضوح وملائمة المشاهد وعدم تداخل 

  .هقد يفقد كل تصميمك رونق خاطئالمشاهد بأنك قمت بشيء 

  

كما ان ملفات الصوت التي تستخدمها في التصميم تعمل على زيادة حجم ملفات الفلاش وهذه 

النقطة يجب مراعاتها جيداً وخصوصاً إذا كان التصميم موجهاً لنشره علـى صـفحتك علـى    

ولذلك هناك الكثير مـن  .  الانترنت أو قمت بعمله كتصميم للشركة التي تعمل بها أو غير ذلك

لتي يجب ان تتعلمها لتقليل من حجم الملفات الصوتية قبل ان تستخدمها في فـلاش  المهارات ا

ان تسـتخدم   أفضل إننياللازمة لهذا الغرض إلا  الأدواتوبالرغم من ان فلاش يوفر بعض 

مـن البـرامج    أيأو  wave labبرامج تحرير ومونتاج الصوت المتخصصة مثل برنـامج   

تي ستستخدمها في الفيلم تماماً مثلمـا فعلـت عنـدما قمـت     الشبيه لتجهيز ملفاتك الصوتية ال

  .باستيراد الصور إلى فلاش وقمت بتعديلها باستخدام برامج تحرير الصور

  

للصـوت   الأساسيةسوف نتعلم في هذا الدرس كيف نقوم باستيراد الملفات الصوتية والمفاهيم 

ليل تأثير الصوت على حجـم  المستخدمة لتق الأفكارملفات الضغط وبعض  وأنواعمثل التردد 

  .ملف الفيلم دون التقليل من جودة الصوت نفسه
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  استيراد ملفات الصوت في فلاش

مثل ملفات من نـوع   أنواعهااستيراد الملفات الصوتية بمختلف  إمكانيةيوفر برنامج فلاش لنا 

wav  وملفاتMP3 جب فهي ي إنشائها أولتسجيل الصوت  أدواتيوفر  مع العلم ان فلاش لا

ان تسجل بواسطة برامج أخرى ويتم استيرادها في فلاش، وتوفر الكثير من مواقع الإنترنـت  

الملفات الصوتية التي يمكنك تحميلها واستخدامها أو الحصول عليها من اسـطوانات مدمجـة   

 إذاان تقوم باستخلاصها بنفسـك   أوتحتوي على كليبات صوتية مناسبة لاستخدامها في فلاش 

ولكن هنا سـوف نفتـرض ان بعـض    .  تخدام برامج تحرير الصوت ومعالجتهكنت تتقن اس

الملفات الصوتية موجودة على جهازك وسوف نستعرض الخطوات التي تتبعها لاستيرادها إلى 

  .ورقة عمل فلاش

  

كما فعلت مسبقا عند استيراد ملفات  Fileمن قائمة  Importقم بالضغط على الأمر  )1(

  .الصور

الذي تريده في جهاز الحاسوب الذي تعمل عليه ويفضل ان  حدد مكان ملف الصوت )2(

 .التي ترغب في استخدامها في مجلد خاص بالأصواتتحتفظ 

فـي لوحـة حـوار     Files of typeمن القائمة المنسدلة  All Formatsقم باختيار  )3(

Import. 

وانتظر حتى  OK الأمرحدد الملف الصوتي الذي ترغب في استيراده واضغط على  )4(

 .الفلاش من عملية الاستيرادينتهي 

كما فعلت سابقاً وتجد  Libraryلاستخدام الملف الصوتي عليك ان تقوم بفتح المكتبة  )5(

من مـرة فـي    أكثرضمن المكتبة ويمكنك ان تستخدمه  أصبحان الملف الصوتي قد 

 .تصميمك وذلك حتى تقلل من حجم الملف

ي نموذج العرض يعطي لك عند الضغط على اسم الملف الصوتي في المكتبة ستجد ف )6(

علـى زر التشـغيل    طبالضغشكل الترددات الصوتية للملف الصوتي ويمكنك تشغيله 

 .1-23على نموذج العرض كما هو موضح في الشكل 
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من الكمبيوتر لاستخدامه في  ملف صوتي في مكتبة الفلاش والذي تم استيراده 1-23شكل 

  المصاحبة للملفات الصوتية الأيقونةفلاش، لاحظ رمز 

  

لك بالضغط يمكنك الحصول على ملفات صوتية عديدة من المكتبة العامة للفلاش وذ :ملاحظـة 

وستجد ضمن القائمـة المنسـدلة    windowsمن القائمة   Common Libraries الأمرعلى 

  .التي يمكنك استخدامها الأصواتقم باختياره وسوف تحصل على مجموعة من  Soundsأمر 

  

الصـوت   إضـافة بتحديد الطبقة التي نريد  أولاالصوت إلى فيلم فلاش نقوم  لإضافة )7(

ب الملف الصوتي من المكتبة إلى ورقة العمل وستجد انه بعد ومن ثم نقوم بسح إليها

العملية قد تغير شكل الحركة في الشريط الزمني ليعطي دلالـة علـى وجـود     إتمام

 .2-23صوت مضمن في حركة هذه الطبقة كما في الشكل 
 

  
  

  الملف الصوتي  إليها أضيفشكل الطبقة في الشريط الزمني التي  2-23شكل 

  

الصوت إلى طبقة منفصلة جديدة لا تحتوي على كائنات رسـومية   إضافةيمكنك  :ملاحظة

 .عرضه أثناءلتشغيل الصوت كخلفية للفيلم وذلك لاستخدامها 
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  الصوت لإضافة أخرىطريقة 

الملفات الصوتية الموجودة في مكتبة عمل فيلم فلاش من خلال تحديـد الطبقـة    إضافةيمكنك 

أخر فـي نفـس    إطار أيالرئيسي فيها أو  الإطارملف صوتي فيها وتحديد  إدراجالتي تريد 

صائص في أسفل الشاشة وسوف تجـد ان هنـاك بعـض    الطبقة، ومن ثم استخدام شريط الخ

المتخصصة في الصوت والتي كنا قد شاهدناها من قبل ولكن لم نستخدمها لعدم وجود  الأوامر

موضح شريط الخصـائص   3-23ملفات صوتية لدينا في المكتبة في ذلك الوقت،  في الشكل 

دون  الفـيلم التي فـي مكتبـة    للطبقة المحددة وستجد ضمن القائمة المنسدلة الملفات الصوتية

  .الحاجة لفتح المكتبة لتختار منها الملف الذي تريد

  

  
  

  اللازمة للتحكم في الصوت الأوامرلوحة خصائص الطبقة وفيها  3-23شكل 

  

الأخرى والتي سيتم شرحها في الجـزء   الأوامركما تحتوي لوحة الخصائص على العديد من 

والتـي هـي معـدل     خصائصهوتي تختاره يعرض لك وكل ملف ص.  القادم من هذا الدرس

والتي تحتوي على معلومات عن طريقة تحويل الملف الصوتي من  sampling rateالترميز 

ولكن حجم الملـف   أفضلتناظري إلى رقمي وكلما زاد هذا المعدل كلما كانت جودة الصوت 

 Stereoولـيس ملفـات    Monoاستخدام ملفات القناة الواحدة  أيضايزداد أيضاً، كما يفضل 

ستكون اصغر حجماً، ومن ضمن المعلومات تحصل على حجم الملف الصوتي بوحـدة   لأنها

  .البايت والتي تجعلك قادراً على الحكم على حجم الملف قبل اختياره

  

  

لفحص الفيلم بعد تضمين الملف الصوتي، يجب عليك لتجربة الصوت مع الفـيلم ان   :ملاحظة

  .Controlمن قائمة  Test Movie الأمرتختار 
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  التحكم في متغيرات الصوت من لوحة الخصائص

التـي   الأوامرالشاشة  أسفليوفر برنامج فلاش من خلال لوحة التحكم بخصائص الصوت في 

المؤثرات علـى   وإضافة أخرتحتاجها لضبط العديد من المتغيرات مثل تغيير الصوت بصوت 

العـرض   أثنـاء ك عدد مرات تكرار الصوت وكذل Syncوضبط التزامن  Effectsالصوت 

Loop  كلها موجودة في صورة خيارات في لوحة التحكم بخصائص الصـوت   الأوامروهذه

  .4-23حة في شكل ضالمو

  

  
  

  لوحة خصائص التحكم في متغيرات الصوت 4-23شكل 

  

  تغير الصوت أولا

قم بالضـغط علـى القائمـة     أخراستبدال الملف الصوتي لسبب معين بملف صوتي  أردت إذا

ن قد قمت باستيراد واختر الصوت البديل من القائمة المتوفرة وعليك ان تكو Soundالمنسدلة 

  .الملفات الصوتية مسبقاً للفيلم

  

  المؤثرات الصوتية إضافةثانياً 

والتـي   5-23كما في الشـكل   Effectنحصل على العديد من المؤثرات الصوتية من قائمة 

وكذلك التحكم في  Fade Outأو  Fade Inتشمل التحكم في شدة الصوت عند البدء والانتهاء 

 أثنـاء الصوتية المجسـمة   بالإبعاد إحساس لإعطاءاليسرى  أواليمنى  شدة الصوت في القناة

  .العرض

  
  

قائمة منسدلة بكافة المؤثرات الصوتية التي من الممكن استخدامها حسب  5-23شكل 

  الحاجة
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والـذي يـوفر لـك بعـض      Edit الأمرفي هذه المؤثرات من خلال  أكثركما يمكنك التحكم 

 إضافتهاالمهارات التي تحصل عليها في البرامج المتخصصة للتحكم في المؤثرات التي يمكن 

  .صل لهذه الخصائص في درس قادمسوف نتعرض لشرح مف.  يدوياً

  

  Syncثالثاً التزامن 

 Streamو  Stopو  Startو  Eventخيارات هـي   أربعةعلى  Syncتحتوي قائمة التزامن 

  .  ومهمة هذه الخيارات هو ضبط توقيت عرض الصوت بالنسبة للفيلم

  

الكامل علـى  تم تحميل الفيلم ب إذا إلايفرض على الفلاش عدم تشغيل الصوت  Eventالخيار 

وهنـا فـإن الملـف    .  الجهاز وذلك لو كنا نقوم بعرض فيلم فلاش من على صفحة الانترنت

الشريط الزمني  بأحداثالصوتي يشتغل بصورة منفصلة عن الفيلم كأنه خلفية صوت لا علاقة 

  .للفيلم

  

ملف الصوت عند مفاتيح الحركة التـي   وإيقافتستخدمان لتشغيل  Stop و Startالخيارين 

 .نحددها على الشريط الزمني

  

وهو خيار مفيد للتعامل مع ملفات الفلاش التي تعرض على الانترنت حيـث   Streamالخيار 

يعمل هذا الخيار على تشغيل ملفات الصوت بعد تحميل كمية كافية من ملف الصوت ويستمر 

قـف  لم يتم تحميل جزء من ملفات الصـوت يتو  وإذاعرض الفيلم متزامن مع ملف الصوت 

من الصوت وهكذا فإننا نضـمن تشـغيل ملفـات     إضافيالعرض لحين استكمال تحميل جزء 

  .الحركة مع ملفات الصوت بصورة متزامنة

  

  Loopsرابعاً عدد مرات تكرار الصوت 

نختار ملفات صوتية ذات مدة زمنية صغيرة لتقليل حجمها ولهذا فإننا سوف  الأحيانكثيرا من 

القيمة  إدخالكرار عرضها على طول مدة عرض الفيلم ويتم هذا من نحتاج ان يقوم الفلاش بت

ان يستمر العرض لفترة زمنية كبيرة جداً كل ما عليك  أردنا وإذا، Loopsالمناسبة في الخانة 

ويمكنك ان تزيد ولكن لا داعي لن هذا يعادل   9999قيمة من المرات وهي  أقصى إدخالهو 

  .ثوان 10قمت بضربها في مدة الملف ولتكن ما  إذا أيام 10مدة عرض تصل إلى 
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  التعرف على خصائص الملف الصوتي

يمكنك التعرف على خصائص الملف الصوتي المستخدم في الفيلم بعد استيراده من الكمبيوتر 

  .من خلال المكتبة حيث يمكنك بالضغط المزدوج على الرمز المجاور لاسم الملف الصوتي

  

  6-23الصوت كما في الشكل  ستفتح لك نافذة لخصائص ملف

  

  
  

  لوحة حوار خصائص الملف الصوتي 6-23شكل 

  

يمكنك تعديل اسم الملف الصوتي المستخدم فـي   6-23الخصائص في الشكل  من خلال لوحة

المكان المخصص لاسم الملف الصوتي ستجد معلومـات   أسفلوفي . رغبت في ذلك إذاالفيلم 

الملـف   إنشـاء عن مصدر الملف في القرص الصلب على جهازك، ومعلومات عن تـاريخ  

  .وخصائصه الأصلي

  

بعض التعديلات على جودة الصـوت   إجراءفيد جداً في حالة فهو م Updateكما ان المفتاح 

باستخدام برامج متخصصة ولازلت تحتفظ بنفس اسم الملف ومكانه فيمكنك ان تحـدث هـذه   

مـن جديـد وتكـرار     إضافته إلىعلى الملف المستورد دون ان تضر  أخرىالتعديلات مرة 
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وسيقوم الفلاش بتحـديث    Updateالفيلم فكل ما عليك هو الضغط على  أحداثاستخدامه في 

  .التي استخدمت فيها هذا الملف في تصميمك الأماكنكل 

  

 ـولكن بنفس الاسم وهنـا   أخرفهو لاستبدال الملف الصوتي بملف  Import الأمر أما  اأيض

 الأمرى الفيلم تلقائياً، أما لالملف الجديد محل الملف القديم وتعديل ما يلزم ع إدراجنستفيد من 

Test العرض بالضـغط علـى    وإيقافتشغيل الملف الصوتي قبل استخدامه  إمكانيةك يعطي

Stop.  

  

الضـرورية   الأوامـر فهو يحتوي على  Compressionهنا هو الضغط  أهمية الأكثر الأمر

لغير المتخصص في تحرير ملفات الصوت بطريقة سهلة وسريعة وذلك باختيار نوع الضغط 

، ومن ثم مراقبة تأثير ذلك علـى حجـم ملـف    7-23وخصائص الضغط لها كما في الشكل 

  . الصوت بعد الضغط للاطمئنان على جودته ووضوحه إلىالصوت المستخدم والاستماع 

  

  
  

ضبط الضغط الخاص بملفات الصوت ومراقبة حجمه وتجربة جودة الصوت قبل  7-23شكل 

  اعتماد التعديل

  

والتي تمتاز بوضوحها  MP3هو الملفات من نوع  أفضلهاالملفات الصوتي كثيرة ولكن  أنواع

  .لها واسعة الانتشار على الانترنتبالرغم من قلة حجم الملفات التي تنتجها وهذا ما جع

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الرابع والعشرونالدرس 

  المؤثرات الصوتية لملفات فلاش إضافة

  

  

 تالملفـا  إضـافة نستكمل في هذا الدرس ما قمنا بشرحه في الدرس السابق حول موضـوع  

 إضـافة والتشويق للحركة ويمكـن   الإثارة لإضافةالصوتية لأفلام فلاش التي نقوم بتصميمها 

ملفـات   إضافة أيضات تعمل في الخلفية وتستمر في العمل طيلة الحركة ويمكن الصوت كملفا

أو اصطدام لجسمين  بالأرضمحددة في الحركة مثل اصطدام جسم  إطاراتصوتية فقط عند 

التي يمكننا ان نطبقها علـى الملفـات الصـوتية     الأوامرويوجد العديد من .  متحركين وهكذا

  .حركة في فلاشللتحكم في تزامن تشغيلها مع ال
  

الصوت لفيلم فلاش مع بعـض   إضافةسنقوم في هذا الدرس بشرح المزيد من المهارات على 

  .التطبيقات العملية
  

  

  

  التأثيرات الصوتية إعداد

المؤثرات الجـاهزة   إضافةللملفات الصوتية اماكنية  Propertiesتتوفر في لوحة الخصائص 

والتـي   1-24كما في الشـكل   Effectsلة للأمر التي تحصل عليها من خلال القائمة المنسد

 Fade Out الأمرقيمة له، أما  أعلىحيث يبدأ الصوت منخفضا ويتزايد إلى   Fade Inتشمل 

على  Fadeنهايته تدريجياً ويمكن ان تطبق خاصية  إلىفيقوم بتقليل شدة الصوت عندما يصل 

  .اليسرى أواحد القناتين السمعيتين اليمنى 

  

  
  

قائمة منسدلة بكافة المؤثرات الصوتية التي من الممكن استخدامها حسب  1-24شكل 

  Customإلى قائمة  فةبالإضا الحاجة
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  خطوات تطبيق المؤثرات

  .قم في ملف فلاش يحتوي على تصميم سابق قمت به باستيراد ملف صوتي مناسب .1

  .Soundطبقة جديدة وقم بتسميتها  بإضافةقم  .2

 Soundقم بفتح المكتبة واسحب نسخة من الملف الصوتي إلى ورقة العمل في طبقة  .3

  .1-24صوتي قد ظهر في الطبقة كما في الشكل وبعد تنفيذ السحب ستجد ان الملف ال

  

  
  

  طبقة تحتوي على ملف صوتي 1-24شكل 

  

مـن   أي قبتطبيثم قم  Soundالرئيسي في الخط الزمني لطبقة الصوت  الإطاردد ح .4

 .المؤثرات الموجودة في القائمة المنسدلة

 .Test Movie الأمر مباستخدالفحص التأثير على الفيلم قم بعرض الفيلم  .5

  

أي التخصيص  Customلفهم كيف تعمل هذه المؤثرات الصوتية سوف نقوم بشرح الخيار 

الموضحة فـي الشـكل    Editعلى الزر  بالضغطيوجد في نهاية القائمة المنسدلة أو  والذي

24-1.  

  

  

  Customاستخدام لوحة حوار 

 Customلوصول إلى لوحة حـوار التخصـيص    Customقم بالضغط على الأمر  .1

  .لإضافة المؤثرات الصوتية بطريقة يدوية

 الأوامـر توي على كافة والتي تح 3-24يظهر لك لوحة الحوار الموضحة في الشكل  .2

الخاصة بالمؤثرات الصوتية حيث يتم عرض شكل النغمة الصـوتية لقنـاة الصـوت    

 .اليسرى وقناة الصوت اليمنى لتتمكن من التحكم في كل قناة على حدا

تحتوي لوحة الحوار في الجزء العلوي على المؤثرات التي قد استخدمتها مسـبقاً قـم    .3

ة وستجد كيف تغير شكل الغلاف الموضح بالشـكل  من المؤثرات الصوتي أيباختيار 

 .والذي يعطيك فكرة كيف يعمل المؤثر 24-3
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عندما يتغير الغلاف الصوتي فإن هذا يعني تحكم في شدة الصوت فتتبع شدة الصـوت شـكل   

  .منحنى الغلاف

  

  
  

  للتحكم في المؤثرات الصوتية Customلوحة حوار  3-24شكل 

  

لسـماع تـأثير    وإيقافـه مربع الحوار من اليسار لتشغيل الصوت الأزرار الموجودة في أسفل 

الأربعة على اليمين فهي لتكبير أو تصغير طريقة عرض  الأزرارأما .  المؤثر على الصوت

لتغيير وحدة القياس بـين القيـاس    الآخرينالزرين  أماالنغمة الصوتية بالنسبة للوحة الحوار، 

لكل ثانية للفيلم والتـي   الإطاراتالصوت حسب معدل التي يغطيها  الإطاراتعدد  أوالزمني 

  .التي سوف يعمل عليها الملف الصوتي عند تشغيله الإطاراتتفيدك بعدد 

  

عند تصغير النغمة الصوتية بالنسبة للوحة الحوار فإنه يمكنك مشاهدة مؤشر نهايـة   :ملاحظة

يج الزمني للوحة الحوار الصوت مثل تلك الموجودة عند بداية الصوت والتي تظهر على التدر

وسوف نستخدم هذين المؤشرين كمقص للتخلص من بعض المقاطع في الصوت وتلك التي في 

البداية أو في النهاية وذلك عن طريق الضغط على المؤشر والسحب في الاتجاه المناسب كمـا  

 www.hazemsakeek.com  .4-24في الشكل 
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  مؤشر التحكم في نهاية الملف الصوتي 4-24شكل 
  

كـان   إذاما في الأمر حيث يمثل الغلاف قيمة شدة الصوت  أهمالغلاف في لوحة الحوار تمثل 

اة الصوتية ويمكن الضغط على مقبض الغلاف وسحبه للأسفل في حالة الرغبـة  القن أعلىفي 

كان هذا الصوت هو صوت خلفية ويعمـل علـى    إذافي تقليل شدة الصوت، وهذا يعد مفيداً 

  .طول الفيلم ولا تريد ان يؤثر على الأصوات الأخرى في الفيلم
  

غلاف عن طريق الضغط مرة لمزيد من التحكم في ال أخرىمقابض غلاف  إضافةكما يمكنك 

تحكم في القناتين ولكن يمكن تعـديل   ضيظهر مقب وسوفمكان على الغلاف  أيواحدة على 

، مما يمكنك ان تعطي مؤثرات صوتية 5-24أي منهما بشكل منفصل لكل قناة كما في الشكل 

ة كانت متزامنة مع الحرك إذابانتقال الصوت من سماعة إلى أخرى وخصوصاً  إحساساتعطي 

  .في الفيلم
  

    
  

وفي الشكل على اليسار   حدامقبض غلاف وتحريكه لكل قناة على  إضافة 5-24شكل 

  نعطي حركة للصوت كأنه ينتقل من السماعة اليسرى إلى السماعة اليمنى
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  والإفلاتمقبض غلاف قم بالضغط عليه والسحب خارج لوحة الحوار  أيلحذف  :ملاحظة

  

واستمع للصوت الناتج بعد تطبيق  Effectقم بتجريب المؤثرات الصوتية الموجودة في القائمة 

  .المؤثر الصوتي عليه

  

بحاجة إلى المزيد من التحكم فإنك  أردت إذا أماهذه المؤثرات التي يمكن استخدامها في فلاش 

أو  Sound Forgeبرنامج  أو WaveLabاستخدام برامج التحرير المتخصصة مثل برنامج 

Acid Pro وتستطيع ان تحرر ملف صوتي مستخدم في ملـف  . أو غيرها مما هو متاح لديك

فلاش باستخدام هذه البرامج من خلال الذهاب إلى مكتبة الرموز الخاصة بالفيلم والضغط على 

 Edit With الأمرذي تريد تحريره ومن خلال القائمة المختصرة اضغط على اسم الصوت ال

  .ثم حدد اسم البرنامج الذي تريد استخدامه لهذه المهمة

  

  التفاعلية الأزرارالصوت إلى  إضافة: تدريب عملي

عليهـا   أطلقناوالتي ) الدرس الحادي عشر(لقد تحدثنا في درس سابق عن ان الرموز التفاعلية 

لها خواص تفاعلية وتستخدم كمفاتيح للانتقال والـتحكم فـي بعـض     Buttons زرارالأاسم 

لها شريط زمني مختلف عن الشريط  الأزرارولعلك تتذكر عزيزي القارئ ان .  عناصر الفيلم

حـالات مختلفـة    4الذي تعودنا على مشاهدته في فلاش فكل زر له شريط زمني مكون من 

حالة ويمكن تعديل شكل الحالة التي يظهر عليها الزر عند لتحدد علاقة مؤشر الماوس مع كل 

بالواقعية وسوف نقـوم فـي هـذا     إيحاءالضغط عليه ليعطي  أوتحريك مؤشر الماوس عليه 

  .للزر الأربعةالصوت للزر ليتم سماع صوت عند حالة من الحالات  بإضافةالتدريب 

  

 أزرارت السابقة التي تحتوى على ولتطبيق ذلك قم بفتح ملف جديد في فلاش أو أي من الملفا

الدرس الحـادي   إلىوإذا لم يتوفر لديك ذلك يمكنك الرجوع . الصوت إضافةلاستخدامها في 

يمكنك فتح المكتبة العامة في فلاش والحصول على  أوعشر من هذه الدروس وعمل زر جديد 

  .احد الأزرار المتوفرة فيه لاستخدامه في هذا التدريب

  

  

أي من الأزرار الموجودة فيه  سأستخدمفضل الاستعانة بالمكتبة العامة ولذلك لنفترض انك ست

  .6-24كما في الشكل  Oval Buttons blueوسأختار الزر 



 

 7 

  

  
  

  الرز الذي تم الحصول عليه من المكتبة العامة للفلاش 6-24شكل 

  

  

بتحرير هذا الزر وذلك بالضغط على اسم الزر في المكتبة الخاصة بملف فـلاش   الآنسنقوم 

  .6-24كما في الشكل  Edit  الحالي وستجد ضمن القائمة المختصرة الأمر

  

  

للزر  الأربعةالانتقال إلى ورقة عمل تحرير الأزرار ستجد الشريط الزمني وفيه الحالات  عند

  .7-24كما في الشكل 

  

  
  

  الصوت لها إضافةللزر قبل  الأربعةالحالات  7-24شكل 

  

  

www.hazemsakeek.com 
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  الصوت للزر إضافةخطوات 

  soundطبقة جديدة خاصة بالصوت في الشريط الزمني وقم بتسميتها باسم  بإضافةقم  .1

من المكتبة العامـة حيـث    أيضاقم باستيراد ملف الصوت الذي تريده وليكن الصوت  .2

ر من الملفات الصوتية التي يمكن ان تستخدمها وليكن الملف الصوتي هـو  ستجد الكثي

Brick Drop.  

هـي   Downقم بتحديد الحالة التي ترغب في أن يظهر فيها الصوت ولتكن الحالـة   .3

  .الحالة المطلوبة لتشغيل الملف الصوتي

رئيسي عـن   إطارمفتاح  بإضافة soundوعلى طبقة الصوت  Downقم في الحالة  .4

  .Insert Keyframe الأمردام باستخ

قم بسحب الملف الصوتي من المكتبة العامة وضعه في الطبقة المحـددة فـي ورقـة     .5

وكذلك الحالة sound تحرير الزر ويجب ان تكون الطبقة المحددة هي طبقة الصوت 

Down  كما 8-24على النحو الموضح في الشكل  أصبحوستجد ان الشريط الزمني ،

الشاشة واختيار الصوت  أسفلمن خلال شريط الخصائص في الصوت  إضافةيمكنك 

  soundالذي ستجده ضمن القائمة المنسدلة لقائمة 

  

  

  
  

  الصوت لها إضافة بعدللزر  الأربعةالحالات  8-24شكل 

  

وذلك لربط حالة الزر التي فيهـا   Syncدور الخيارات الموضحة في قائمة  الآنيأتي  .6

الصوت مع الحدث والذي هو الضغط على مفتاح الماوس عندما يكون فـوق الـزر   

استخدام هذا الخيار فإن الصوت لا وبدون .  Eventالخيار  Syncوسنختار من قائمة 

يعمل لعدم تزامنه مع الحدث لذا عليك تذكر دائماً كيف تريد ان يقوم فـلاش بتشـغيل   

  .Syncالتزامن  أوامرالصوت من خلال 
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بالعودة إلى الورقة الرئيسية وذلك بالخروج من ورقة تحريـر الـزر وذلـك     الآنقم  .7

  .Scene1بالضغط على اسم الورقة 
 

 Test الأمرالحركة والصوت الذي عملت على تصميمه من خلال استخدام  قم بتجربة .8

Movie  إلى حركة الزر التفاعلية فإنه يصاحبها صدور صـوت   بالإضافةوستجد انه

  .والإفلاتعند الضغط على الزر بالماوس 

  

  

  
 

< <



 )25(الدرس رقم 
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الخامس والعشرونالدرس 

  تطبيقات على استخدام الأكشن سكريبت في فلاش

  

  

إلى  الأصوات إضافةنستكمل في هذا الدرس ما قمنا بشرحه في الدرس السابق حول موضوع 

ملفات الفلاش لاكتساب المزيد من المهارات قبل البدء في مواضيع جديدة وسوف نـتعلم فـي   

لتصميم مفتاح لإيقاف  Action Scriptسكريبت  الأكشن أوامره الدرس كيف نستخدم احد هذ

  .تشغيل الصوت عند الطلب

  

لقد تعرفنا في الدروس السابقة كيف نضيف الصوت إلى الأفلام التي نقوم بتصـميمها لكـي   

كـن ان  عرض الفيلم وتستمر حتى نهاية العرض، وكذلك تعلمنا كيف يم أثناءتعمل في الخلفية 

ما رغبنا  إذاولكن .  التي تستخدم لتصفح مواقع الانترنت الأزرارنضيف الصوت إلى حالات 

عرض الصوت الذي يعمل في الخلفية فإننا سنحتاج ان نقوم بتصميم مفتاح وخاص  إيقاففي 

برمجي بسيط يقـوم   أسلوبالصوت من خلال  إيقافخاصية  بإكسابهوسوف نقوم  الأمربهذا 

  .  سكريبت الأكشن أوامرساعد لنا من خلال به الفلاش كم

  

  كل الصوت إيقافمفتاح  إنشاءخطوات 
  .إطار 30قم بتصميم مشهد حركة من  .1

  .عرض المشهد أثناءملف صوتي في طبقة منفصلة لعمل باستمرار  بإضافةقم  .2

من الأزرار المتوفرة فـي المكتبـة    أياستخدم  أوقم بتصميم زر لاستخدامه كمفتاح  .3

  .العامة

  .الصفحة أسفلالزر في ورقة العمل وضعه في  بإدراج قم .4

ليبدو  Stop All Soundsضع نصاً يعكس وظيفة الزر بجانبه وسوف نقوم بتسميته  .5

 1-25كما في الشكل 
 

  
  الصوت لإيقافالزر الذي قمنا بتصميمه لاستخدامه كمفتاح  1-25شكل 

  

  .Test Movie الأمرقم بتجريب الزر كالمعتاد باستخدام  
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  العرض أثناءتشغيل الصوت  لإيقافالتحكم  أمر إضافة

والتي تجدها عادة فوق لوحة  Action Scriptتار لوحة قم بتحديد الزر الذي تم تصميمه ونخ

  2-25الخصائص كما في الشكل 
 
  

  
 

  لوحة حوار اكشن سكريبت 25-2

  

  

بجوار اسم لوحة الحـوار   2-25قم بالضغط على المثلث المتجه لليمين والموضح في الشكل 

فـي قائمـة    Action الأمرلفتحها، كما يمكنك الوصول إلى لوحة اكشن سكريبت من خلال 

windows  أو الضغط على المفتاحF9.  

  

التي يمكن اسـتخدامها وهـي    الأوامرستجد لوحة حوار تحتوي في الجزء الأيسر منها على 

 إليهـا حسـب الحاجـة    الأوامرسنقوم بشرح الكثير من تلك .  مبوبة حسب تصنيفات محددة

  .والتدريبات الأمثلةوحسب ورودها في 

  

التي تعمـل فـي الخلفيـة     الأصواتكل  إيقاف أمربالبحث عن  سوف نقوم في هذه المرحلة

، وللوصول Actionsوستجده ضمن  StopAllSoundsيهتم بهذه العملية واسمه  أمروستجد 

ومن ثم ستحصل على قوائم فرعيـة قـم بالضـغط     Actionsله قم بالضغط المزدوج على 

ضـمن هـذه القائمـة    المطلوب موجـود   الأمرستجد ان . Movie Controlالمزدوج على 

  .3-25والموضح في الشكل 
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  Stop All Sound أمر 3-25شكل 

  

  

  .للزر إضافتهاالتي يمكنك  الأوامرسكريبت تحتوي على  الأكشنء اليمين من لوحة على الجز

في الجزء اليمـين   إدراجهوستجد انه تم  StopAllSounds الأمرقم بالضغط المزدوج على 

  .ويحتوي على نص عبارة عن كود برمجي

  

 الأمـر فعيـل  والتي تعني ت on releaseمن الكود البرمجي يحتوي على الجملة  الأولالسطر 

مـن الخيـارات    لأي الأمرويمكنك ان تغير تفعيل . الضغط على الزر إفلاتسيكون بمجرد 

الأخرى والتي تظهر عند الضغط على الجملة التي في السطر الأول لتحصل على الخيـارات  

  .4-25المتاحة والموضحة في الشكل 

  

  
  

 أمريبين الحالات التي يمكن ان نستخدمها لحركة الماوس بالنسبة للزر لتطبيق  4-25شكل 

  .الصوت إيقاف

www.hazemsakeek.com 
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وهذه الخيارات تحدد لك كيـف    Eventمر تجد ان الكثير من الخيارات قد ظهرت ضمن الأ

وهـذا يعنـي ان    Press الأمرالزر فمثلاً يمكنك ان تختار  لإيقافتريد ان تجعل الزر يعمل 

  .الصوت سينفذ بمجرد الضغط على الزر وهكذا بالنسبة لباقي الخيارات إيقاف

  

قق ما فـي السـطر   تح إذاالذي سيقوم بتنفيذه  الأمرويوضح السطر الثاني في الكود البرمجي 

  .الأول

  

ثم قم بالضغط  Test Movie الأمرالمشهد وقم بتشغيله كالمعتاد باستخدام  إلى الآنقم بالعودة 

في خلفية الفيلم، سـتجد   الأصوات إيقافعلى الزر الذي قمت بتصميمه وبرمجته ليعمل على 

  .الصوت بإيقافولا بد ان الزر قام بالفعل 

  

  

  تدريب

مدة  أيلكل ثانية  إطار 12بمعدل  إطار 60بعمل تصميم يعرض على  ريبالتد اهذسنقوم في 

  .ثواني 5أن مدة العرض هي 

  

ونقوم بحريك حروفه كل حرف بشـكل   Flashيشمل التصميم على كتابة نص من كلمة مثل 

  منفصل

  

حيـث يظهـر    MXقم بعمل حركة سريعة لحرف يأتي ليصطدم بحرف موجود مثل  .1

  .Mحرف 

  .Mليصطدم بالحرف  Xويأتي الحرف  25رقم  الإطارفي  .2

  .صوت كخلفية تعكس طبيعة التصميم بإضافةقم  .3

  .صوت تصادم يظهر عند حدوث التصادم بين الحرفين بإضافةقم  .4

  .الصوت عند الضغط عليه لإيقافزر يعمل كمفتاح  بإضافةقم  .5
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 التصميم الخاص بالتطبيق 5-25شكل 

  

  ملاحظات

لفصل الحروف عن بعضها  Break Apart الأمرعند كتابة النص قم بتطبيق  •

على كل حرف لتحويل الحرف من نص إلى شكل  الأمروطبق نفس . البعض

  .رسومي

  .قم بعمل حركة محددة للحروف إطاررئيسية وفي كل  إطاراتمفاتيح  بإضافةقم  •

  .وقم بتكرار ما سبق 20رقم  الإطارعند  Mطبقة جديد لتحتوي الحرف  أضف •

وموجود بعيدا عن الحرف  21رقم  الإطارعند  Xطبقة جديدة لتحتوي الحرف  أضف •

M انه قادم من بعيد إيحاءعطي لت.  

  

  

  

  للتنقل بين المشاهد للأمام والخلف أزرارعمل 

العـرض   بإيقـاف الفلاش  لإجبار أخرىسكريت مرة  الأكشنسنقوم في هذا التطبيق استخدام 

 الأمـر للعودة إلى المشاهد السابقة وهذه  أخرعند الضغط على زر نقوم بعمله وبرمجته وزر 

التي تقوم بعرض المشاهد المختلفة فـي   الأزرار أو الأفلاميع عرض مهم جداً في تقديم وترج

  .وسوف نحاول عرض الفكرة من خلال تطبيق بسيط. البوربوينت مثلاً
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  تطبيق
  1النص لكتابة الرقم  أداةقم بفتح ملف فلاش جديد واستخدم 

  2رئيسي وقم بكتابة الرقم  إطارمفتاح  بإدراجالثاني  الإطارقم في 

  5هذه الخطوات حتى الوصول إلى العدد رقم قم بتكرار 

إلـى   1ستجد ان الفيلم يعرض العدد من  Test Movie الأمرقم بتشغيل الفيلم بالضغط على 

  .العرض وإغلاقويستمر إلى ان تقوم بالتدخل  5

  

  

  سكريبت الأكشنمن  Stop أمر إضافةالخطوة الأولى 

 الإطـار  أوالتـالي   الإطار إلىى الانتقال تحكم تعمل عل أزرارما نريد القيام به هو ان نضع 

سـكريبت علـى النحـو     الأكشن أوامرالسابقة عند الضغط عليها ولذلك سوف نقوم باستخدام 

  :التالي

  

اسـتمرار   يستخدم بكثرة في الفلاش وهو يفيدنا هنـا بعـدم  برمجي  أمروهو  stop الأكشن

  العرض

  

  

   1 والذي يحتوي على العدد الأول الإطارقم بتحديد  .1

استخدم القائمة  أوسكريبت كما فعلت في التطبيق السابق  الأكشنقم بالذهاب إلى لوحة  .2

 وأنـت عن الضغط على مفتاح الماوس الأيمن  Action الأمرالمختصرة التي تظهر 

  .الأول الإطارعلى 

كما تلاحظ ظهر علـى الفـريم    stopاختر اكشن  6-25في الشكل كما هو موضح  .3

  actionاختصار للكلمة  aنه هناك اكشن ووهو يدل على ا aحرف 
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فوق الدائرة السوداء  aالأول ويظهر حرف  الإطارإلى  Stopاكشن  إضافة 6-25شكل 

  في الشريط الزمني

  

لاحظ انه عنـد  . إطارعلى كل  stopووضع المتبقية  الإطاراتكرر ذلك على جميع  .4

 الإطـار قيامك في هذه المرحلة بعمل تشغيل للفيلم فإن المشهد سوف يعـرض لـك   

  .ويقف العرض 1ستحصل على الرقم  أيفقط  الأولالرئيسي 

  

  الإطاراتللخلف بين  أو للإمامللانتقال " button"التالية هي وضع زر  الخطوة

  

الحصول عليه مـن المكتبـة    أوللتنقل يمكنك تصميمه في هذه الخطوة سوف نقوم بوضع زر 

وسوف نختار زر متجه لليمين دلالـة   الأزرارالعامة في فلاش والتي تحتوي على العديد من 

  .ونختار زر متجه للخلف دلالة على ان الزر سينقلنا للخلف للإمامعلى ان هذا الزر للانتقال 

  

  صلةبقة منفطفي  الأزرارعليك بوضع كل زر من هذه 

  

طبقة جديدة واسحب نسخة من الزر المتجه لليمين وضعه في مكان مناسب  بإضافةقم  .1

  .على الصفحة

  .طبقة ثالثة واسحب الزر المتجه لليسار وضعه بجوار الزر السابق بإضافةقم  .2
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  الثاني  للإطارينتقل فيه  أمروسنعطيه  الأولللزر سنقوم الآن بوضع اكشن 

  .متجه لليمينالرئيسي للزر ال الإطارحدد  .3

وهو غير مفعل وسـنقوم بالضـغط علـى الـزر      On الأمر الأكشنستجد في لوحة  .4

يمين لوحة اكشن للانتقال إلى عرض مفصل وهو الزر الموضح  أقصىالموجود على 

   7-25في الشكل 

  

  
  

العودة للعرض الطبيعي قم بالضغط على الزر  أوالعرض المفصل  إلىللانتقال  7-25شكل 

  الموجود عليه السهم

  

 ـمرتين وستجد ان  On الأمرالرئيسي للزر قم بالضغط على  الإطارقم بتحديد  .5  رالأم

أي عنـد   Pressتحديد الحالة التي تريد تفعيلها وهنا سنختار الحالـة   إلىيحتاج منك 

  .الضغط بالماوس

 nextFrameالبرمجـي   الأمـر  بـإدراج سنقوم  الأكشنفي السطر الثاني من كود  .6

  8-25وسيكون شكل الكود كما هو موضح في الشكل 

  

  
  

 التالي للإطاركود الانتقال  25-8

  

فـي هـذه    prevFrame الأمركرر ما سبق للزر المتجه لليمين ولكن سوف نختار  .7

الموضح فيس  وسيكون لديك التصميم .السابق الإطارإلى الحالة لجعل الزر ينتقل بنا 

  .9-25الشكل 
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  الإطاراتالمخصصة للانتقال بين  ارالأزر 9-25شكل 

  

  

حسـب   الأرقـام قم بتشغيل الفيلم وستجد ان الضغط على الزرين سوف ينقلك بـين   .8

  .الإطاراتتسلسلها في 

  

صورة مختلفة وتستخدم هذه الفكرة لعمل عرض بسيط للصـور   إطاريمكنك ان تضع في كل 

  .الأرقامبدلا من 

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : السادس والعشرونالدرس 

  الأكشن سكريبت في فلاش

  

سكريبت  الأكشن يمكونات الفلاش والتي ه أهملقد قمنا في الدرس السابق بالتعرف على احد 

التي نعني بهـا ان  والتفاعلية،  الأفلامالتي جعلت من الفلاش برنامج يمكنك من خلاله تصميم 

ن تقوم بإيقافه مؤقتاً، كمـا يمكنـك   أو أتأخيره ل أويح تحكم في الفيلم لتقديمه يكون هناك مفات

 إلـى  بالإضـافة الدعائية التفاعلية هـذا   الاسطواناتسكريبت تصميم  الأكشنوامر أباستخدام 

ويمكن قياس مدى قدرتك علـى اسـتخدام   .  الإبعادثنائية  الألعابتصميم المسابقات وصناعة 

فهي تعتبر جزء متقـدم فـي تعلـم     ،سكريبت الأكشن أوامرعلى فهم قدرتك من خلال فلاش 

الفلاش ولكن سوف نقوم بشرح بعض الاستخدامات الهامة التي نحتاجها فـي متابعـة هـذه    

  .السلسلة من الدروس

  

عزيزي القارئ بأننا قـد درسـنا    أذكركسكريبت دعني  الأكشنقبل ان نبدأ في شرح ما هو 

الحركة في فلاش وها نحن ندخل  أساليبصميم في فلاش ثم درسنا الجزء المتعلق بالرسم والت

  .سكريبت الأكشنمرحلة جديدة وهي مرحلة 

  

  ؟سكريبت الأكشنما هو 
التي تعمل في  لأصواتاتشغيل  إيقافسكريبت لعمل  الأكشنفي الدرس السابق قمنا باستخدام 

بدونـه   أوبصوت  إماالفلاشي  وذلك حتى نترك الحرية للمستمع ان يشاهد الفيلم ،خلفية الفيلم

إلـى   إطـار تفاعلية تمكننا من الانتقال من  أزرارسكريبت في عمل  الأكشنوكذلك استخدمنا 

للخلـف،   أو للإمام الأرقامرقم ليتم الانتقال بين  إطارالذي يليه وكنا قد وضعنا في كل  الإطار

مطوروا برنامج الفـلاش   برمجية وفرها لنا أوامر إلاسكريبت ما هي  الأكشنوبذلك تجد ان 

والشـريط   الأدواتفي شـريط   الأوامرعلى ما توفر لنا من  إضافيشيء  أيلتمكنا من عمل 

للحصول على نطاق  بإضافتهاتحت تحكمنا لنقوم  أدواتسكريبت  الأكشنمن  وتجعلالزمني، 

فالاكشن سكريبت هي باختصار لغة برمجـة خاصـة    ،للتطبيقات المعتمدة على الفلاش أوسع

تتيح لك التحكم في الخطوط الزمنية وفي الأصوات والألوان والبيانـات فـي أفـلام    بالفلاش 

 أوامـر ، فكل ااستخدامهوهي سهلة الاستخدام ليتمكن الغير متخصص في البرمجة من الفلاش 

لتقوم باسـتخدامها مثـل بـاقي لغـات      أوامرسكريبت جاهزة ولا تتطلب منك حفظ  الأكشن

  .البرمجة
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سكريبت دعنا نفترض انك تريد مثلا القيام بشـيء مـا ولـيكن     الأكشنرة عمل ولتوضيح فك

تشغيل برنامج الفلاش على جهازك فماذا تفعل؟ بالطبع ستقول انك ستضـغط علـى الـرابط    

 للأحداثان هذا التسلسل . تحمل البرنامج على جهازكمن ثم الخاص بتشغيل برنامج الفلاش و

امك بالضغط على زر تشغيل برنامج الفلاش نسميه الحدث سكريبت تماماً فقي الأكشنهو عمل 

Event  وعملية استجابة الكمبيوتر لك لتشغل البرنامج نسميها الإجراءAction    ويـأتي بعـد

 أوامـر هذا هو ما يحدث بالضبط في و.  الإجراء الوصول للهدف وهو تشغيل برنامج الفلاش

  .سكريبت الأكشن

  
Event     Action        Goal 

 أي

  الهدف>   --)   الإجراء( الأكشن>    --الحدث    

  

  

التي كانـت تعمـل فـي     الأصواتكل  إيقاف الأمرفمثلا عندما وجدنا في الدرس السابق ان 

ولـم نكتـب    الأمرقمنا فقط باستدعاء هذا  إنناالخاص بذلك وتذكر  الأكشنا بتطبيق :لتاليةالا

  :التالي 1-26النحو الموضح في الشكل هي على  الأكشن، وكانت صيغة بأنفسنا الأمر

  
  

  
  

  الصوت إيقافسكريبت المستخدم في  الأكشن 1-26شكل 

  

 :لنترجم هذه النقاط في أوامر فعلية في البرنامج لنفرض أن لدينا زر أضفنا له الأوامر التالية 
  

www.hazemsakeek.com 



 

 4 

  

  

  

وهو يخبر فلاش بأننا نريـد تنفيـذ    on (release( الحدث هو السكريبت السابق فإنففي هذه 

وهـذا   ()stopAllSoundsعلى الزر والإجراء هـو  بالضغط عندما يقوم المستخدم  الحدث

 ـ والأقـواس الصوت ويتم ذلك بعد تنفيذ الحدث  إيقافالإجراء هو الذي يطلب من فلاش  ا هن

رقم  إدخالعلى الشريط الزمني نريد تطبيق ذلك وكل ما علينا هو  إطار أيلتخبر الفلاش عند 

سيتم تعاملنا مـع  الطريقة وبهذه .  إليهالصوت وهذا ما كنا نسعى  إيقافوالهدف هو ، الإطار

  .سكريبت الأكشن أوامركل 

  

  سكريبت الأكشنالتعرف على لوحة حوار 
سكريبت سوف نقـوم   الأكشنمزيد من التطبيقات على استخدامات وقبل ان نأخذ الفي البداية 

 هايإلسكريبت والتي يمكنك الوصول  الأكشنبشرح تفصيلي للتعرف على مكونات لوحة حوار 

  .Actions الأمرستجد  windowمن القائمة أو  F9الضغط على المفتاح  أسهلهابعدة طرق 

  لوحة الحوار الموجودة في الأزرارموضح كافة  2-26وفي الشكل 

  

  

  
  

  سكريبت الأكشنلوحة حوار  2-26شكل 
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  سنبدأ بالزر على اليمين وهو  الأزرارولشرح هذه 

الممكن استخدامها والتي تسهل عليك  الأوامروالذي يوفر مجموعة   زر القائمة المختصرة  

والذي يقوم بفتح شاشة حوار  Go to Line الأمر الأوامرالوصول للأوامر وستجد ضمن هذه 

.  كبيـراً  رالأسـط كان عدد  إذالتدخل رقم السطر الذي تريد الانتقال له في الكود وهذا طبعاً 

على لوحة حوار  الأزرارالتي سيأتي شرحها من خلال شرح باقي  الأوامروستجد الكثير من 

  .سكريبت الأكشن

  

   3-26والذي يحتوي على الأوامر المبينة في الشكل   زر خيارات العرض

  

  

  
  

  سكريبت الأكشنأوامر خيارات العرض في لوحة  3-26شكل 

  

, الوضـع العـادي    normal modeوهو يوفر وضعين مختلفين لإدخال الأوامر الأول هـو  

   expert modeوالوضع الخبير 

-(و (+) ففي هذا الوضع لا تقوم بكتابة الأوامر يدويا بل عن طريق علامتي  :الوضع العادي

الغيـر   الأكشـن لحـذف  ) -(والرمـز  المطلوب،  الأكشن لإضافة(+) م استخدام الرمز فيت) 

  .لمبتدئينفي توفير الجهد وخصوصاً لهذا الوضع مطلوب ويستخدم 

وهو الوضع الذي سوف تحتل فيه نافذة الأوامر المساحة الأكبر وعنـدها  : الوضع الخبيرأما 

يه مباشرة وهذا الوضع الـذي سـنعمل   تعمل كمحرر نصوص يمكنك كتابة وتعديل الأوامر ف

  .  باستمرارعليه 

  .View Line Number الأمرمن خلال  إخفاؤها أو الأسطر أرقام إضافةكما يمكنك 

  

فئـات  كل ستظهر لك قائمة هيكلية تحتوي على يه فعند الضغط عل -: الأكشنإضافة  الزر

وهـي نفسـها الأكشـن     4-26الأكشن الموجودة في لوحة الحوار كما هو موضح في الشكل 
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ط على الأمر سـيظهر  بمجرد الضغوالقائمة اليسرى الظاهرة في نافذة الأوامر الموجودة في 

  .الأمرالكود ان لزم مباشرة على النافذة لتكمل كتابة 

  

  
  اكشن إضافةمن زر  إليهاالتي يمكن الوصول  الأكشن 4-26شكل 

  
  
  

تمكنك من كتابة الكلمة التي تريد البحث عنهـا وسـيقوم   يعمل على فتح نافذة  زر البحث 

هذا الأمر سيكون مفيد جدا عندما يزداد عـدد الأوامـر   وفلاش بعدها بتظليل الكلمة المطلوبة 

  .الأسطر ويصل عدد الأسطر لمئات

  

 . ويتيح لك البحث عن كلمة معينة في الأوامر ثم استبدالها بكلمـة أخـرى   زر الاستبدال 

ومن ثم اضغط علـى  ..ليبحث فلاش عن الكلمة المطلوبة Find Nextزر اضغط على بعدها 

  .كما تفعل في برنامج الوورد استبدال الكلمة بالكلمة الجديدةليتم  Replaceزر 

  

  
  

ط عليه فإنك توفر لفلاش البحث عن الأخطاء الموجودة في الأوامر عند الضغ زر التحقق 

التي قمت بكتابتها فعندما تكون العبارات صحيحة ستظهر لك العبـارة التاليـة لتطمئنـك أن    

  :الأوامر لا تحتوي عل أخطاء لغوية 
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  -:وعند وجود أخطاء ستظهر الرسالة التالية 
  

  
  

  .. output خاصة هي نافذة الـ وسيشرح لك فلاش نوع الخطأ في نافذة

  

عند تعاملك مع الأوامر ستجد أن هناك العديد : code hints  زر عرض تلميحات الأوامر

فتحتاج من البرنـامج أن يسـاعدك فـي    بعض المتغيرات  إدخالمن الأوامر التي تحتاج إلى 

مستطيل صـغير يوضـح لـك    عندما تقوم بكتابته سيظهر لك  getURLتذكرها مثلا الأمر 

  5-26المتغيرات المطلوبة كما هو موضح في الشكل 

  

  

  
  

   الأكشنهر التلميحات المتغيرات المطلوبة لتنفيذ تظ 5-26شكل 

  

وأردت  لالمسـتطي فإذا اختفى ,  code hints ـهذا المستطيل الذي ظهر هو الوبالتالي فإن 

وأما بالنسـبة للأمـر   ...على الزر وسيظهر لك مرة أخرى  بالضغطمشاهدته مرة أخرى قم 

getURL يك معرفته الآن هو فائدة هذا الزرفإنشاء االله ستتعرف عليه لاحقا ولكن كل ما عل.  

  

  

الأوامـر ثـم   قم بكتابة فقط م به من أجلك حقا لما يقوهو زر رائع ف  زر التنسيق التلقائي

المسافات والهوامش اللازمة مما يجعل شـكل الكـود    بإضافةانقر عليه وسترى الفرق سيقوم 

  سيقوم بكتابتها نيابة عنك (  ـأجمل وحتى عند نسيانك لعلامة ال
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وسوف سكريبت  الأكشنالمستخدمة في لوحة حوار  والأزرار المفاتيح أهمبهذا نكون شرحنا و

 مـر اأونتعرف علي كل استخداماتها عند القيام بالتطبيقات والتدريبات العملية المعتمدة علـى  

  سكريبت كما سنرى في الدروس القادمة الأكشن

  

  سكريبت الأكشنالتحكم في تفضيلات عرض لوحة 
التي من خلالهـا يمكنـك    Preferencesيمكنك الوصول إلى محرر التفضيلات الشخصية  

على شكل لوحة الحـوار الخاصـة    إلاالتي تناسب ذوقك وهي بالطبع لن تؤثر  لوانالأ إضافة

 Ctrl+Uهذه التفضيلات يتم من خلال الضغط على المفتاح  إلىبالاكشن سكريبت وللوصول 

وستحصل على لوحة التفضـيلات الموضـحة فـي     Editمن قائمة  Preferences الأمرأو 

  .7-26الشكل 

   Action Script Editorبـ اضغط على اللوحة الخاصة 
  

  
  

  سكريبت الأكشنة حوار لوحة حوار ضبط وتعديل التفضيلات الخاصة بلوح 7-26شكل 
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تستطيع أن تجعل شكل الأوامر التي تكتبها مغري بالطريقة التي تناسبك وتستطيع تحقيق هـذه  

 إعـدادات من خلال ضبط المتغيرات التي تريد، كما يمكنـك العـودة دائمـاً إلـى     الخاصية 

  .Reset to Defaultsالافتراضية بالضغط على الزر 

  

  

اكشن سكريبت فإن كل سطر له مفاتيح تحكم خاصة به لتحديـد   أمر أي إدراجعند  :ملاحظة

لـه خصائصـه    أمرمشهد من مشاهد الفيلم، وكل  أو إطار أيكيف سيتم تنفيذ الحدث وعلى 

  .تالتطبيقاوالتي سنتعرف عليها من خلال 

  

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : السابع والعشرونالدرس 

  تطبيقات عملية على أنواع الأحداث في الأكشن سكريبت

  

  

لغـة   أيـة سكريبت هي لغة برمجة في فلاش ومثل  الأكشنتعلمنا من الدرس السابق ان لغة 

 الأكشـن وبـدون  . سكريبت بكتابة التعليمات التي سيتبعها الفـيلم  الأكشنللبرمجة، تسمح لك 

.  سكريبت سيتم تشغيل وعرض الفيلم بنفس الطريقة والتسلسل الزمني للأحداث في كل مـرة 

، فإنك تحتـاج  وإيقافهكنت ترغب في أن يكون المستخدم قادراً على التحكم في بدء الفيلم  وإذا

ولقد لاحظت عزيزي القارئ ان شركة فلاش لـم تتركـك   .  سكريبت لعمل ذلك الأكشنإلى 

برمجيـة   تعليمـات قامت بعمل دليل كامل لكل ما تريد من  وإنمابمفردك  الأوامرتكتب هذه 

للتحكم في فيلمك وفي الحقيقة ان مستخدمي برامج فلاش يلاحظوا الفرق بين النسخ المختلفـة  

  .سكريبت الأكشنفي فلاش يكون اكبر ما يمكن في لوحة حوار 

  

يكون لها وظيفة محددة حسـب   لأزراراتشغيل في فلاش فإن هذه  أزرارفمثلا لو قمت بعمل 

سكريبت لتحديد ما يمكن عمله عندما  الأكشن أوامرموضع الماوس بالنسبة لها ولذلك نستخدم 

  .يقوم مؤشر الماوس بالضغط على هذا الزر

  

في درسنا هذا سوف نقوم بشرح لعدد من التطبيقات المختلفة التي يمكن عملها فـي لغـة   

  .سكريبت الأكشن

  

ثـم هـدف،    إجـراء بحدث ثم  تبدأسكريبت  الأكشنة نذكر عزيزي القارئ ان لغة في البداي

  :والحدث يمكنك ان يكون احد الحالات التالية

  أحداث الماوس )1(

 لوحة المفاتيحأحداث  )2(

 أحداث الإطار )3(

 احدث مشاهد الفيلم )4(

  

  :ولشرح المقصود بالحالات السابقة الذكر سنقوم بشرح كل حالة على حدة على النحو التالي
 
  

www.hazemsakeek.com 



 

 3 

  الماوس حداثأ) 1(
المستخدم مع أحد الأزرار الموجـودة فـي الفـيلم باسـتخدام      تفاعلالماوس عند  إحداثتنتج 

المـرور   أوالرفع من الضـغط   أوالماوس وهناك العديد من حالات التفاعل هذه مثل الضغط 

يل سكريبت وعلى سب الأكشن أمرتجدها مدرجة في  الأحداثغير ذلك وكل هذه  أوفوق الزر 

فـوق  الماوس عندما يحرك المستخدم مؤشر حيث يقع هذا الحدث  on (press)المثال الحدث 

هذا الحدث عنـدما يحـرك   فيقع  on (release)، أما الحدث  زر في الفيلم ثم ينقر زر الفأرة

الماوس ثم يفلته وهـذا يعتبـر   زر يضغط على المستخدم مؤشر الفأرة فوق زر في الفيلم ثم 

  .ضي ما لم تقم بتغير ذلكالحدث الافترا

  

  :دريبت
 ملف جديد في فلاش و قم بعمل زر جديد وبعد ذلك قم بوضعه على الخط الزمنـي  افتح) 1(

  .المكتبةالجاهزة في  الأزرارأو بالحصول على زر من الرئيسي 

  .لكرة مثلا Motion Tweeningفيها حركة بينية  واعملجديدة قم بإضافة طبقة ) 2(

  

  1-27بقات الموضحة في الشكل لديك الطسيكون 

  

  
  

  يوضح التدريج الزمني لطبقة الزر ولطبقة حركة الكرة 1-27شكل 

  

 قيامه بإيقـاف  وهي، سنقوم بعمل مهمة لهذا الزر الكرة والزريوجد لديك في ورقة العمل ) 3(

  .حركة الكرة عند الضغط عليه

  

  :اتبع الخطوات التاليةعمل ذلك ول

الـنص  واكتب فيها سكريبت  الأكشنحدد الزر الموجود على ورقة العمل ثم افتح لوحة حوار 

 .2-27البرمجي الموضح في الشكل 
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  الحركة بعد تحرير زر الماوس إيقافاكشن  2-27شكل 
  

ومن ثم تحديـد انـك تريـد     On الأكشنهذا السكريبت من خلال اختيار  إضافةكما يمكنك 

release  الأكشنثم تختار Stop.  

  

 الأمر أو الإجراءيبدأ تنفيذ  والإفلاتني ان الحدث هو بعد الضغط على الزر بالماوس هذا يع

Action  جاء في السطر الثـاني بالجملـة    والإجراءحركة الكرة  إيقافوالذي هوStop () 

  .ةوبالتالي ستتوقف الكرة عن الحرك الرئيسي إيقاف الخط الزمنيوالذي سيعمل على 

  

  .Controlمن قائمة   testmovieالأمردام قم باختبار الفيلم باستخ

  

  

  

  لوحة المفاتيح أحداث) 2(
في لوحة المفـاتيح   عندما يضغط المستخدم على أحد المفاتيحفي هذه الحالة فإن الحدث يعمل 

 الأكشـن  أمـر من ذلك لا زلنا نحتاج إلى وجود زر حتى نستطيع ان نطبق عليـه   وبالرغم

لحركة الكرة عند الضـغط علـى مفتـاح     إيقافبعمل  وسوف نقوم من خلال التدريب السابق

، ولذلك قم بالعودة للتدريب السابق وقم بحذف كل ما هو مكتوب فـي لوحـة   Spaceالمسافة 

  . سكريبت للزر الذي حددته على ورقة العمل الأكشنحوار 

  

  : قم بكتابة السكريبت التالي

  

الـنص  فذة الأكشن واكتب فيهـا  طيب كرر خطوات المثال السابق تماما إلى أن تصل إلى نا

  .3-27البرمجي الموضح  في الشكل 
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  الضغط على مفتاح المسافة في لوحة المفاتيحالحركة بعد  إيقافاكشن  3-27شكل 

  

  

الرئيسـي   نخبر فلاش أن المستخدم إذا ضغط على مفتاح المسافة سيتوقف الخط الزمني وهنا

 ـ<space> بدلوإذا أردت استخدام مفاتيح أخرى ، عن الحركة  ـتستطيع وذلك بعد كتابتك ل

on  الوسائط التي يمكن إضافتها ستظهر لك قائمة مختصرة توضح لك.  

  

الموجودة في لوحة حـوار   الأكشنوتختار من خيارات  أمر أيان لا تكتب  أيضاكما يمكنك 

ومن ضمنها الحـدث السـابق    الأحداثوستجد قائمة كبيرة بكل  Onسكريبت الخيار  الأكشن

  .Stop الأكشنتختاره ومن ثم تختار ف

  

  

لـه  بإمكانك عند العرض النهائي للفيلم إخفاء الزر عن المستخدم لعدم وجود داعـي   :ملاحظة

  . تقم بحذفهولاورقة العمل وذلك عن طريق إبعاده عن 

  

  

  أحداث الإطار) 3(
العـرض  ول تحدث عند وصالتي عليك ان تتقن استخدامها فهي  الأحداث أهموتعتبر هذه من 

  .بدون تدخل من المستخدم الإجراءويتم تنفيذ الخط الزمني إلى إطار معين في 

  

من  الإطار إحداثوسوف نشرح فكرة عمل  أزرار إدراج إلىفي هذه الحالة نحن لسنا بحاجة 

  :خلال التطبيق التالي
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  تطبيق

  .4-27كما في الشكل  إطار 50لنفترض ان لديك طبقة عليها حركة لجسم خلال 

  

  
  

  زمني لطبقة حركة إطار 4-27شكل 

  

  

 1أن يعـود للإطـار رقـم     20لنفرض أنك أردت من الخط الزمني إذا وصل للإطار رقـم  

  .ويتوقف عنده

  

  :لعمل ذلك اتبع الخطوات التالية

  

  Key Frameرئيسي  إطارمفتاح  لإدراج F6ثم اضغط على المفتاح  20رقم  الإطارحدد 

  .5-27الموضح في شكل  الأمراختيار قم ب ممن لوحة حوار اكشن سكريبت

  

  
للدلالة على وجود  20رقم  ارللإطعلى الشريط الزمني  aلاحظ ظهور الحرف  5-27شكل 

  اكشن

  

  

 .ويتوقـف عنـده   1فليـذهب للإطـار    20هنا أخبرنا الخط الزمني أنه إذا وصل للإطـار  
 

 الإطـار  إلىبعد ان يصل  1 رقم للإطارعلى سبيل المثال ان نجعل  الحركة تنتقل أردنا  وإذا

 الأمـر همـا   أمرينوان لا يتوقف بل يستمر في الحركة لذا سنستخدم في هذه الحالة  20رقم 
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 الأمـر يجبره على الحركة بعد تنفيـذ   أخر أمرونضيف له  الأولىالذي استخدمناه في الحالة 

  .()gotoAndPlayهو   الأمروهذا  الأول

  

ليست مخصصة فقط لأحداث  gotoAnPlay() , gotoAndStop() الإجراءين :ملاحظة

 وعموما كل...وأحداث لوحة المفاتيح أيضا الماوس استخدامها مع أحداث  الإطارات بل يمكن

الذي  الإجراءات ليست مخصصة لأحداث معينة دون الأخرى فبإمكانك استخدام الإجراء

      .مع أي نوع من الأحداث السابقةيناسب عملك 

  

  مشاهد الفيلم حداثأ) 4(
تصـغيره   أوبدء عرض مشهد الفيلم مثل خفض مستوى الشفافية هي الأحداث التي تقع عندما 

  .مرتبطة ببدء عرض الفيلم وتحميله على الشاشة الأحداثتكبيره وهذه  أو

  

ان علـى الشاشـة    تحميله بمجردان يحدث وأردنا  movie clip فيلمكان لدينا مشهد إذا  مثلا

  .  يكبر حجمهشفافية له ونخفض مستوى الي

  

 Movie Clipفي فلاش وهي عبارة عن رمز  ابتصميمهلنفترض ان لديك حركة لجسم قمت 

Symbol.  

  . على الشريط الزمني الأولالرئيسي  الإطارقم بسحبه من المكتبة إلى ورقة العمل قم حدد هذا 

  .6-27سكريبت النص البرمجي المبين في الشكل  الأكشناكتب في لوحة 

  

  

  
  

  تحكم في بداية عرض الفيلم سكريبت لل الأكشن أوامر 6-27شكل 

  

www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 



 

 8 

وجعـل العـرض   ,  22الشفافية إلى  بتغيير  movieclipمجرد تحميل الـبفلاش بقوم  وهنا

التحكم بمشاهد الفيلم  أوامروسيتم شرح المزيد من   150واجعل الطول يساوي , 200يساوي 

  .في الدروس القادمة

  

الموضحة فـي لوحـة حـوار     الأوامرمن خلال استخدام  الأوامريمكنك الحصول على أيضا 

  7-27كما في الشكل  height_و  alpha_ الإجراءات مثل الأوامرمثل هذه سكريبت  الأكشن

  

  
  

  

  تهابلا من كتادسكريبت ب الأكشنمن خلال لوحة حوار  الأوامرالحصول على  7-27شكل 
  
  

  .اث لتتعرف على طبيعة كل حدث وكيفية التعامل معهنكون قد قمنا بتقسيم الأحد وبذلك

  

  )1( تمرين
بـالكرة   بالإمساكسكريبت  الأكشن أوامرسنقوم في هذا التمرين برسم كرة وسنقوم باستخدام 

  :بمؤشر الماوس ومن ثم تحريكها على ورقة العمل، ولعمل ذلك اتبع الخطوات التالية

  

  .قم بفتح ورقة عمل جديدة )1(
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واجعلها في  My Ballوارسم كرة وسمها  Movie Clipلى شكل رمز ع بإدراجقم  )2(

 .8-27كما في الشكل  Align أوامرمركز ورقة العمل باستخدام 
  

  
  

 رمز الكرة 8-27شكل 

  

واسحب نسـخة إلـى    Libraryومن ثم قم بفتح المكتبة  Sceneورقة العمل  إلىقم بالعودة 

  .ورقة العمل

  

سكريبت نحتاج ان نخبر الفلاش انه بالضغط على الماوس قم بعملية السحب  الأكشنفي لوحة 

  :تنفيذه على النحو التالييتم  الأمرحتى نفلت الماوس وهذا 

  

  Press الأمرواختر الحدث  on الأكشناضغط على 

 الأكشـن فـي لوحـة    Movie Clip Controlمن قائمـة   startDrag الأمراختر بعد ذلك 

  .سكريبت

  .الكائن المحدد هذا أي thisالهدف فاكتب الكلمة  إدخال الأكشنيطلب منك 

  

ومن ثـم   on نالأكشوذلك بالضغط على الحركة  بإيقافالخاص  الأكشنادخل  والآن )3(

 Movieوستجده فـي قائمـة    stopDrag الأكشنثم اختر  releaseاختيار الحدث 

Clip Control. 

  .9-27ويكون النص البرمجي للاكشن على النحو المبين في الشكل 
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  النص البرمجي للامساك بكائن وتحريكه على ورقة العمل 9-27شكل 
  

وستجد ان مؤشر الماوس يتحـول   Test Movie الأمرقم بتشغيل الفيلم عن طريق  )4(

  .بالماوس والتحريك بالإمساكالتحريك  إمكانيةإلي شكل الكف للدلالة على 

  

بتشغيل الفيلم فـإن الكـرة    وقمتمن كرة من المكتبة  أخرىنسخة  بإدراجقمت  إذا: ملاحظة

  .لا الأخرىتتحرك بينما  الأولى

  

  )2(تمرين 
سكريبت حيث سنقوم بعمل عـدة   الأكشنفي هذا التمرين سنقوم بعمل أخر مختلف باستخدام 

 الأخـر الشكل  إلىسومي وعند الضغط على مؤشر الماوس ينتقل الشكل من الكائن الر أشكال

  .حسب ما تم عمله

  

وارسم في وسط الصفحة  Movie Clipرمز  بإدراجفي ورقة عمل فلاش جديدة قم  )1(

  .تماماً مربع صغير واختر لون التعبئة ولون الحد الخارجي وسماكته

  11رقم  رالإطاالثاني وحتى  الإطارمفتاح رئيسي في  بإدراجقم  )2(

التحرير الحر بتغير شكل المربع بحيث يختلف عن السـابق دون ان   أداةقم باستخدام  )3(

  تقوم بتحريكه من مكانه

مـن   إطـار كلها لتحصل على مربع بشكل مختلف في كل  الإطاراتكرر ذلك على  )4(

  10-27المتتالية كما في الشكل  الإطارات
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المختلفة المبينة في  للأشكاليوضح المربع الذي تم رسمه ومن ثم تحويره  10-27شكل 

  .الشكل

  

  .المتسلسلة في رمز الحركة لأشكاللترى كيف تبدو الحركة  الزمنيقم بتحريك مؤشر التدريج 

  .ورقة العمل إلىوقم بسحب نسخة من الرمز من المكتبة  Sceneقم بالعودة إلى ورقة العمل 

  .على الشاشة أمامناتتغير  الأشكالقم بفحص الفيلم وستجد ان 

  

سكريبت الذي يوقف حركة الفيلم وتشغيله فقط في حالة الضـغط   الأكشن بإضافة الآنسنقوم 

  .على مؤشر الماوس

  

  

النص البرمجـي الموضـح فـي     بإدراج سكريبت ثم قم الأكشنقم بتحديد الشكل وافتح لوحة 

  .11-27الشكل 
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  .ريبت الخاص بتحريك الجسم بالضغط على الماوسالنص البرمجي للاكشن سك 11-27شكل 

  

  يلي  ما" الكود"لاحظ في النص البرمجي 

بعد تحميل الفيلم  Stopالحركة  بإيقاف أمرتعطي  الأولفي السطر  الأولىالجملة  •

Load.  
  

 Playالحركة  يبدأ الأمريعطي  5الجملة الثانية في النص البرمجي في السطر رقم  •

  .عند الضغط على الماوس
  

 Stopالحركة  إيقاف أمرفتعطي  8الجملة الثالثة في النص البرمجي في السطر رقم  •

  .الضغط على زر الماوس إيقافعندما 

  

  .الآنولاحظ كيف يعمل الفيلم  Test Movie الأمرقم بتجريب الفيلم من خلال 

  

 من سكريبت بدلاً الأكشنالبرمجية من قوائم لوحة التحكم في  الأوامرحاول الحصول على 

  .أعلاهكتابتها في الشكل 

  

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثامن والعشرونالدرس 

  تطبيقات وتدريبات باستخدام الأكشن سكريبت

  

  

لعلك عزيزي القارئ لاحظت من خلال الدروس السابقة والمتعلقة بالاكشـن سـكريبت انهـا    

 أوالتلفزيونيـة   الإعلانـات تراها سواء فـي   أوحركة قد تتخيلها  أيواسعة لعمل  أفاقافتحت 

سكريبت هي لغة برمجة  الأكشنومن الجدير ذكره ان .  مقاطع الفنية المتوفرة على الانترنتال

 أردتفعلى سبيل المثال لو  إتباعهخاصة بالفلاش وهي تتكون من جمل ذات شكل محدد يجب 

 وإشـارة ان تسأل صديقك عن بريده الالكتروني فإنك تتوقع جملة تحتوي على الاسم والنطاق 

تعلم مسبقا  لأنكوغير ذلك فإنك لن تقبل به ) sample@hotmail.com(و على النح أي @

 الأكشـن وبهذه الطريقة يتعامل فلاش مع جمـل  .  انه لن يعمل وان هناك خلل ما في العنوان

 إدخالها، ويسهل عليك الفلاش ذلك بان يظهر لك العناصر المطلوب بإدخالهالذي نقوم " الكود"

  .  خطأ لتقوم بتصحيح الكود إشارة يظهر لك أوحتى يكتمل الكود 

  

في اسـتخدام الفـلاش كلمـا     أكثرتعلم الكود يأتي من خلال الممارسة والمتابعة وكلما تقدمت 

المزيـد   بإعطاءوفي هذا الدرس سوف نقوم .  سكريبت الأكشنعلى  أكثروجدت نفسك تعتمد 

  .كات الفنيةسكريبت لعمل بعض المشاهد والحر الأكشنمن التطبيقات على استخدام 

  

  

  )1(التطبيق 

اليمـين حتـى    إلىونجعلها تتحرك من اليسار  welcomeسنقوم في هذا التطبيق بكتابة كلمة 

  .تصل منتصف المشهد ثم تقف وتبدأ في الدوران حول مركزها

  

  Textالنص   أداةباستخدام  welcomeفي ملف فلاش جديد قم بكتابة النص  .1

  .نقطة 45لون الاحمر واجعل حجمه حدد النص وقم بتغير لونه إلى ال .2

 Convert to Symbol الأمـر باستخدام  Movie Clipقم بتحويل النص إلى رمز  .3

 .Welcome Textباسم  بتسميتهوقم 

 .1-28ضع رمز النص في خارج ورقة العمل إلى اليسار كما في الشكل  .4
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  النص يبدأ الحركة من يسار الصفحة 1-28شكل 
 

 .Animationوالتي فيها النص باسم   الآنقم بتعديل اسم الطبقة الوحيدة  .5

ثم قم بنقل الـنص   الأفقيةللحركة  20رقم  طارالإمفتاح حركة رئيسي عن  بإدراجقم  .6

 أفقيـة حتى تضـمن ان الحركـة    Shiftمركز الصفحة مع الضغط على المفتاح  إلى

 .تماماً

 Create الأمـر الرئيسيين وطبق  20و  1 الإطارينبين  إطار أيقم بالضغط على  .7

Motion Tween  القائمة المختصرة كما تعلم أولحيث يظهر. 

  

   30رقم  الإطارسوف نجعل النص يدور حول مركزه حتى  20 طارللإبعد الوصول 

  

ومـن   20رقـم   الإطارثم حدد  30رقم  الإطارمفتاح حركة رئيسي عند  بإضافةقم  .8

واختـر مـن    Motionمن القائمة المنسدلة لـ  Tween أمرلوحة الخصائص اختر 

 .2-28كما في الشكل  Rotate CWقائمة 
 

  
  

لجعل النص يدور مع عقارب  30وحتى  20خصائص المفتاح الرئيسي رقم  2-28شكل 

  .الساعة
 

مـن   Test Movie الأمرالمرحلة وذلك بالضغط على  قم بتجريب ما فعلت حتى هذه .9

 .Controlقائمة 

  

اليمين حتى مركز المشهد ثم تتوقف الحركة وتبدأ  إلىسوف تلاحظ ان الحركة تبدأ من اليسار 

  .الأولالكلمة في الدوران حول مركزها دورة واحدة ثم تعود من البداية وتعيد الحركة من 
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  لحركة تستمر في الدوران ولا تعود لتكرار نفسها من البداية؟ان نجعل ا أردناماذا تفعل لو 

  

 الإطارالحركة إلى  بإعادةالاستعانة بالاكشن سكريبت ليقوم  إلىسوف نحتاج في هذه المرحلة 

سكريبت ضـروري هنـا    الأكشنوتدخل . 30رقم  الإطار إلىفي كل مر يصل فيها  20رقم 

  .1رقم  الإطار لان الفلاش سوف يكرر الحركة في كل مرة من

  

  سكريبت الأكشن إضافة

سـكريبت علـى    الأكشنبدلا من تطبيق  Animationطبقة جديدة فوق طبقة  بإضافةسنقوم 

  .Actionsنفس طبقة الحركة، وقم بتسمية الطبقة الجديدة باسم 
 

لان الكود البرمجي سيكون ضمن هذه الطبقة وللتأكد مـن ذلـك    Actionsحدد طبقة  .10

 .Actionsقلم في الشريط الزمني ظاهرة بجوار اسم الطبقة ال إشارةتأكد من 

كمـا فـي    Actionرئيسي في طبقة  إطارمفتاح  بإدراجثم قم  30رقم  الإطارحدد  .11

 .3-28الشكل رقم 

  

  
  

في  Key Frameرئيسي  إطارمفتاح  وإضافة Actionطبقة  إضافة 3-28شكل 

  30رقم  الإطار

  

نريد ان نتحكم في ما سيفعله فلاش بعد  لأننا Actionفي طبقة  30رقم  الإطارلقد تم اختيار 

ونحن نريـده ان ينتقـل إلـى     1رقم  الإطارقل مباشرة إلى حيث انه كان ينت 30رقم  الإطار

 الأكشـن  أوامرمن  gotoAndPlay الأمر، ولفعل ذلك سوف نقوم باستخدام 20رقم  الإطار

  :سكريبت وذلك على النحو المبين في الخطوات التالية
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 الأوامـر مـن   gotoAndPlay الأمـر سكريبت واختر  الأكشنقم بفتح لوحة حوار  .12

 .4-28كما في الشكل  Movie Controlن قائمة المتوفرة ضم

المكان المخصـص   إلىالكود البرمجي  أدخلتتكون قد  الأمربالضغط المزدوج على  .13

 .لكتابة الكود

 الإطـار الذي سوف يذهب إليه بعد الوصول عنـد   الإطاريطلب منك الكود ان تدخل  .14

  .20، وبالتأكيد سندخل القيمة رقم 30رقم 

  

  
  

في المكان  20القيمة  أدخلناوقد  30رقم  الإطارالكود البرمجي للاكشن عند  4-28شكل 

  .المخصص لذلك

  

ولاحـظ كيـف    Controlمن قائمـة   Test Movie الأمربتشغيل المشهد باستخدام  الآنقم 

  .سكريبت الأكشناختلفت الحركة قبل استخدام 

  

سكريبت باسـتخدام نمـط العـرض العـادي      الأكشنيمكنك عزيزي القارئ ان تقوم بتطبيق 

Normal Mode  الأمرللمبتدئين حيث تختار  أسهلوهذا يعتبر Goto  خصائص وفي لوحة

  .5-28تكتب المتغيرات المطلوبة كما في الشكل  الأكشن

  

  
  

  سكريبت الأكشننمط العادي لتطبيق ال 5-28شكل 
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  .قم بحفظ الملف السابق لهذا التطبيق لاستخدامه في التطبيق الثاني
 
  

  الإطاراتجديدة تسمية  إضافة

بدلا من رقمه وتسـمية   الإطارباسم محدد ليتم التعامل مع اسم  الإطاريمكنك ان تقوم بتسمية 

قم بضغط علـى   الإطارقدمة ولتسمية في مراحل مت الأكشنتسهل كثيرا في تعديل  الإطارات

اليسـار حقـل لـم     أقصىالمراد تسميته وستجد في شريط الخصائص على  20رقم  الإطار

واضـغط علـى    Start Loopوليكن  الإطارقم بكتابة اسم  Frameنستخدمه من قبل يسمى 

  .6-28ظاهر في الشريط الزمني كما في الشكل  الإطاروستجد اسم  Enterالمفتاح 
  

  
  

  الإطاراتتسمية  6-28شكل 
  

سكريبت ولكن سـنقوم بتغيـر    الأكشنفي هذه الحالة يمكنك تكرار الخطوات السابقة لتطبيق 

 Frameإلـى   Frame noمـن   gotoAndPlay الأمـر في لوحة خصائص  Typeالحقل 

Label  الأمروفي خيارات Frame  التي قمنا بتسـميتها مسـبقا فقـم     الإطارات أسماءسنجد

  \.7-28كما في الشكل  Start Loopالمطلوب  الإطارباختيار اسم 

  

  
  

  الإطارات أسماءسكريبت في النمط العادي وبالاعتماد على  الأكشنتطبيق  7-28شكل 
  

 من طباعتها من الـذاكرة حتـى لا   أفضللطريقة السابقة با الإطارات أسماء إدخال :ملاحظة

  .الإطارفي كتابة اسم  إملائية أخطاءيحدث 
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افترض انـك تريـد ان تجعـل الحركـة     ) الإطاراتتسمية (هذه الخطوة  أهميةللتعرف على 

  .20رقم  الإطاربدلا من  15رقم  الإطارالدورانية تبدأ عند 

ووضـعه هنـد    20رقـم   الإطارلحركة الرئيسي عند بسهولة بالضغط على مفتاح ا الأمريتم 

  .15رقم  الإطار

سكريبت وتقـوم بتعـديل    الأكشنفإنه عليك ان تفتح لوحة  الإطارلم تكن قد قمت بتسمية  إذا

فإن الرقم ليس مهما لان الكود البرمجي مـرتبط   الإطارولكن في حالة تسمية  15القيمة إلى 

  .موضع هو أيولا يهم في  الإطارباسم 

  

  )2(التطبيق 

الحركـة   بإيقـاف  الأوليقوم الزر  الأولزرين للتطبيق  بإضافةفي هذا التطبيق سوف نقوم 

  .الحركة بإعادةوالزر الثاني يقوم 

  :ولعمل ذلك سوف نقوم بالخطوات التالية

 .قم بفتح الملف السابق والذي قمت بتخزينه في فلاش .1

 .Buttonsسم إلى وغير الا الأكشنطبقة جديدة فوق طبقة  بإضافةقم  .2

وارسم الزر الذي تريد مع العلم  Buttonقم باختيار  New Symbol الأمرباستخدام  .3

 .في تصميم الزر نكتفي بمستطيل يشير إلى شكل زر الآنلا نهتم كثيرا  بأننا

 للإيقاف الأولإلى ورقة العمل حيث سنستخدم  MyButtonاسحب نسختين من الزر  .4

 .8-28لتشغيل ونجعل لونه اخضر كما في الشكل ونجعل لونه احمر والثاني ل

  

  
  

  وتشغيل العرض إيقاف زرين لاستخدامهما في إضافة 8-28شكل 
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 Colorلتلوين الزرين يتم عن طريق استخدام لوحة الخصائص واختيار من قائمـة  : ملاحظة

للزر ودرجة الشفافية، وذلك لكـي لا تضـطر    إضافتهثم تحديد اللون الذي تريد  Tintالخيار 

  .لعمل زرين في المكتبة

  

  

  :وذلك حسب الخطوات التالية سكريبت لكل زر الأكشن بإضافةفي هذه المرحلة سوف نقوم 

 عند الضغط عليه بزر الماوس Stop الأكشنحدد الزر الأحمر وادخل  .1
 

  
  
  
  

 .عند الضغط عليه بزر الماوس Play الأكشنحدد الزر الأخضر وادخل  .2
 

  
  
  
عنـد  الحركة  وإعادةالحركة عند الضغط على الزر الاحمر  إيقافم بتشغيل المشهد ولاحظ ق

  .الأخضرعلى الزر  طالضغ

  

  

  

  تمرين

بالاعتماد على ما تعلمته في هذين التطبيقين قم برسم سيارة تظهـر فيهـا حركـة عجلاتهـا     

ة ولتشغيلها كمـا  الحرك لإيقاف أزراربوضوح لتقوم بالحركة من اليسار إلى اليمين مع عمل 

  .9-28في الشكل 
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 الأسفلفي  والأزرارران العجلات سيارة تتحرك من اليسار إلى اليمين مع دو 9-28شكل 

  للتحكم في الحركة

  

  

فكرة تحريك العجلات هو تصميم عجل يدور حول مركزه مع عقارب الساعة فـي   :توضيح

ثم  كإطاروعند رسم السيارة تضع الرمز  Movie Clipوتحويل الحركة إلى رمز  إطار 20

اشة من اليسار إلى اليمين فـي  رمز وتحركه كله على الش إلى والإطاراتتحول الكل السيارة 

  .إطار 40

  

  
 

< <

www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 



 )29(الدرس رقم 



 

 2 

  FlashMXدروس تعليم الفلاش : التاسع والعشرونالدرس 

  سكريبت على الحركة الضمنية الأكشنتطبيقات باستخدام 

  

لقد تركت لك عزيزي القارئ في الدرس السابق تمرين لتقوم به كنوع مـن التـدريب علـى    

ة حركتين وهي حركة السيارة وحركة دوران عجلات السيار إنشاءالدرس وقد تضمن التدريب 

السيارة والثاني لتحريكهـا، وفـي هـذا     لإيقافزرين واحد  إضافةكما يحدث في الحقيقة مع 

حركة ضـمنية    إنشاءالدرس سوف نقوم بشرح فكرة حل هذا التمرين مع التركيز على كيفية 

 لإيقـاف سـكريبت   الأكشـن  وإجراءات أوامرثم كيف نقوم بتطبيق  Movie Clipباستخدام 

  .ركة الضمنيةالحركة الرئيسية والح

  

  تطبيق

سنقوم برسم سيارة تظهر فيها حركة عجلاتها بوضوح لتقوم بالحركة من اليسار إلى اليمـين  

  .1-29الحركة ولتشغيلها كما في الشكل  لإيقاف أزرارمع عمل 

  

  
  

 الأسفلفي  والأزرارسيارة تتحرك من اليسار إلى اليمين مع دوران العجلات  1-29شكل 

  للتحكم في الحركة

  

  

 ـ  Movie Clipكرمز  العجلةلانجاز هذا التطبيق سوف نقوم في البداية بعمل  ة وفيـه الحرك

عليها ثم تحريك هيكـل   العجلاتالمطلوبة للدلالة على الدوران ثم نقوم برسم السيارة وتثبيت 

  .  حركية معقدة أنظمةالسيارة كالمعتاد وفي هذه الفكرة نستطيع بناء 
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  :الخطوات التالية بإتباعولعمل ذلك قم 

 ـ   )1( م ارسم دائرة باللون الأخضر وبحد خارجي اسود بسمك نقطة واحدة ثـم قـم برس

لتعطي تغيـر ملحـوظ    2-29خطوط تقطع الدائرة بشكل غير متماثل كما في الشكل 

 .عند دورانها

  
  

سيارة وتم تقطيعها بهذا الشكل لتبدو الحركة الدورانية  عجلةدائرة تمثل  2-29شكل 

  واضحة

  

ومن ثم  F8قم بتحويل شكل العجلة من شكل رسومي إلى رمز بالضغط على المفتاح  )2(

 Movieمحدد علـى   behaviorوتأكد من ان سلوك الرمز  Wheelاختيار الاسم 

Clip  ثم اضغط على الزرOK. 

  

الحركـة للعجلـة وذلـك     بإضافة الآنسنقوم  Wheelعد ان انتهينا من تصميم رمز العجلة  ب

  .أخر للعجلة ولكن مع الحركة الدورانية Movie Clipبتصميم رمز 

  

لم تكن قد فعلت  إذاقم بسحب نسخة من رمز العجلة من لوحة المكتبة الخاصة بالفيلم  )3(

 Rotating Wheel الآنوسنسميه  رمز جديد لإنشاءوذلك  F8واضغط على المفتاح 

 .OKثم اضغط على الزر  Movie Clipوتأكد ان السلوك محدد على 

  

ووضـعناه فـي رمـز جديـد باسـم       Wheel رمزفي الخطوة السابقة قمنا بأخذ نسخة من 

Rotating Wheel وسوف نقوم بإضافة الحركة الدورانية له.  

  

المكتبة لتحرير الرمز في  Rotating Wheelقم بالضغط المزدوج على رمز  )4(

وستفتح لك لوحة تحرير الرمز وتأكد من ذلك في شريط العنوان بجانب اسم المشهد 
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Scene1  ستجد لوحة جديدة باسمRotating Wheel  وفي داخلها الرمز الأصلي

 .تكون في الطريق الصحيح أنتبذلك .  من المكتبة وله شريطه الزمني الخاص

 .F6بالضغط على المفتاح  20رقم  الإطارعند مفتاح حركة رئيسي  بإدراجقم  )5(

 الأمر Tweenمن الرئيسي الأول وفي لوحة الخصائص اختر نوع  الإطارقم بتحديد  )6(

Motion  واختر منRotate  الخيار مع عقارب الساعةCW،  حسب ما هو موضح

 .3- 29في الشكل 

  

  
  

  خصائص مفتاح الحركة الرئيسي الأول للحركة الدورانية لعجلة السيارة 3-29شكل 

  

 مـن  الزمنـي على الشـريط   الإطاراتقم بتجريب الحركة من خلال تمرير مؤشر  )7(

ثم اخـرج مـن   . ولاحظ الحركة الدائرية للعجلة 20رقم  الإطارإلى  1رقم  الإطار

 .في شريط العنوان Scene1لوحة تحرير الرمز وذلك بالضغط على اسم المشهد 

من العجلة الدوارة وذلك لتكون لديك عجلتين وقم بترتيبهمـا   أخرىقم بسحب نسخة  )8(

هيكل للسيارة لتبدو كما في الشكل  بجانب بعضهما البعض ثم استخدم الفرشاة وارسم

29-1. 

 F8ي كل السيارة ثم قم بالضـغط علـى المفتـاح    أحدد هيكل السيارة مع العجلتين  )9(

وتأكد أن السلوك مثبـت علـى    Car، وقم بتسمية هذا الرمز أيضالتحويلها إلى رمز 

Movie Clip  ثم اضغط على الزرOK. 

و  Wheelوهـي   لآناتأكد من وجود الرموز التـي قمـت بعملهـا حتـى      )10(

Rotating Wheel  وCar    ومن ثم قم بسحب نسخة من رمز السيارة إلـى ورقـة

العمل وضعها على الجزء الأيسر من ورقة العمل بعد ان تكون قد حذفت كـل مـا   

 .رموز أو أشكالعليها من 
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وذلـك علـى    إطار 30بتحريك السيارة عبر الشاشة من اليسار إلى اليمين خلال  الآنسنبدأ 

  :نحو التاليال

في الشريط الزمني ثم قم  30رقم  الإطارمفتاح حركة رئيسي عن  بإدراجقم  )11(

 . Shiftبسحب السيارة إلى يمين الشاشة مع الضغط على المفتاح 

عـن طريـق الأمـر      30 والإطـار  1 الإطارالحركة البينية بين  بإنشاءقم  )12(

Create Motion Tween . 

ولاحـظ   30 الإطـار  إلى الأول لإطاراالزمني من  الإطارقم بتحريك مؤشر  )13(

 الآن لأنـك تأكد من ذلك ولا تقلق بشأن حركة العجلات . حركة السيارة عبر الشاشة

تقوم بفحص حركة السيارة ولمشاهدة الحركة النهائية قم بفحص الحركـة باسـتخدام   

 .كالمعتاد Test Movie الأمر

  

رمـز   بإنشاءتدريب عليها حيث قمنا  في هذا التطبيق تعاملنا مع الرموز الضمنية، وكان هذا

رمز العجلة المتحركة وبعدها قمنا باستخدام نسختين  بإنشاءالعجلة ومن ثم قمنا من هذا الرمز 

  .السيارة أجزاءمن العجلة المتحركة في بناء باقي 

  

  الحركة واعادتها لإيقاف أزرار إضافة

فإيقـاف السـيارة باسـتخدام     بأصع أصبح الآن الأمردعنا نفكر في هذا التطبيق لا شك ان 

عـن   Welcomeكلمـة   لإيقـاف سكريبت الذي استخدمناه في مثال الدرس السابق  الأكشن

السيارة ولكن العجلات سوف تسـتمر   بإيقافسوف نقوم  الأكشنبهذا  لأنناالحركة يختلف هنا 

  . زمني خاص بها إطارفي الدوران وذلك لان العجلات لها 

  

سـكريبت   الأكشـن سيقودنا إلى درس جديد من دروس ومهارات  حقيقة هذا الموضوعلفي ا

 Movieفي هذا التطبيق هناك حركة داخل حركة من خلال لقطات فيلم  إنناحيث كما ذكرنا 

Clip  الحركة فإنه سيوقف الشريط الزمني بالحركـة   لإيقافاكشن سكريبت  أمر وأيضمنية

ية ستستمر ولذلك فإننا يجب ان نسـتخدم بعـض المهـارات    الرئيسية في حين الحركة الضمن

العمل في بيئـة   لإمكانيات أفاقناسكريبت مع هذا التطبيق والتي ستوسع  الأكشنفي  الإضافية

  .فلاش
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استهداف نسخة معينة  أوبتوجيه  أولاالحركة واعادتها سنقوم  لإيقافالمطلوبة  الأزرارولعمل 

 الأمرسكريبت وهو  الأكشن أوامرمن  أمررة ثم تطبيق ولتكن حركة السيا Movie Clipمن 

with  لاستهداف لقطات فيلمMovie Clip وحركـة   الأماميـة ولتكن حركة العجلـة   أخرى

  .العجلة الخلفية

  

 الأكشن أوامرنسهل كثيراً الأمر علينا عندما نقوم بتطبيق  الإطاراتباستخدام تسمية  إننا :تذكر

  .سكريبت

  

  رئيسية للحركةال الإطاراتتسمية 

وذلك عند طريق تحديد السيارة وفي  the_carللسيارة باسم  الأول الأساسي الإطارقم بتسمية 

 frame_labelفي لوحة الخصائص ادخل الاسم بدلا مـن الجملـة الرماديـة     Frameخانة 

) _( الإشـارة لذا اسـتخدم   الإطاراتفي تسمية  الأسماءوتذكر انه لا يجوز ترك مسافات بين 

  .الكلمتينن بي

وذلك بالضغط على العجلة الأمامية للسيارة ضغطا  front_wheel الأماميةقم بتسمية العجلة 

 بإدخـال وبنفس الطريقـة قـم    الأماميةمزدوجاً للدخول إلى الشريط الزمني الخاص بالعجلة 

  .الاسم

  .back_wheelالاسم  وأعطهاكرر ما سبق مع العجلة الخلفية 

الرئيسية لجميع لقطـات الحركـة فـي الفـيلم      الإطارات بتسميةقمنا  بهذه الخطوات نكون قد

  .الإطارات أرقامبدلا من التعامل مع  الأمركمعاملات في تطبيق  الأسماءوسوف نستخدم هذه 

  

  لاستهداف نسخ حركة ضمنية with الأمراستخدام 

حركة العجلات  إيقافحركة السيارة مع  لإيقاف with الأمرسنقوم في هذه المرحلة باستخدام 

  :وذلك من خلال الخطوات التالية. الموجودة داخل حركة السيارة ضمنياً

السيارة ونحوله إلـى رمـز زر    لإيقافنبدأ برسم مستطيل ليكون هو الزر المستخدم  )1(

ثـم   MyButtonونسـميه   Button  ثم اختيار السـلوك  F8بالضغط على المفتاح 

 .OKاضغط على الزر 

والأخر باللون الأخضر مـن   بالأحمرزر وقم بتلوين احدهما قم بسحب نسختين من ال )2(

من لوحة الخصائص كما فعلنا في الدرس السـابق   الألوانخلال تحديد الزر وتعديل 

 .تماماً
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 Stop الإجـراء سكريبت واختـر   الأكشنحدد المستطيل الأحمر ومن ثم افتح لوحة  )3(

 .pressواتركه على الحدث الافتراضي وهو 

  

  
  

 التحرير وأدواتسكريبت  الأكشنمنطقة نص  4-29شكل 

سيارة توقفـت فـي حـين ان    قم بفحص الزر في هذه المرحلة وسوف تلاحظ ان ال )4(

 .للوصول للهدف الإجراءاتولذلك نحتاج إلى المزيد من . العجلات لازالت تدور

التي تظهـر فـي   (+)  إشارةعلى  طبالضغفي منطقة النص وقم  stop الإجراءحدد  )5(

 .4-29سكريبت كما في الشكل  الأكشنتحرير  أدواتشريط 

  

  
  

  stop ءالإجراإلى  with الإجراء إضافة 5-29شكل 

  

بعد  الإجراءوذلك ليظهر هذا  5-29كما في الشكل  with الإجراءقم بالوصول إلى  )6(

 .stop الإجراء

الحركة فنضغط على  إطاراتالهدف وهنا تأتي فائدة تسمية  إدخالإلى  الإجراءيحتاج  )7(

سـكريبت   الأكشـن لوحـة   أدواتوالموجود في شـريط   Insert target pathزر 

 .والظهار بالشكل 

www.hazemsakeek.com 
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 بالمطلو الإطاراسم  6-29من لوحة حوار تحديد مسار الهدف كما في الشكل نختار  )8(

وستجد في البداية اسـم  . front_wheelعليه وليكن في هذه الخطوة  اءالإجرتطبيق 

the_car  اضغط عليها للوصول إلـى  +  إشارةظاهراً لك في مربع الحوار وبجواره

  .6-29الفرعية التابعة والموضحة في الشكل  الأسماء

 

 
  

 أسماءعليه وهنا تظهر  الإجراءلوحة حوار تحديد مسار الهدف المراد تطبيق  6-29شكل 

  في الفيلم أدخلتهاالتي  راتاالإط

  

 7-29كشن الموضح في الشكل على الأ with الإجراءسنحصل بعد تطبيق هذا 
 

 
  

  الأماميالسيارة وحركة العجل  فلإيقا stop الإجراءبعد   with الإجراءتطبيق  7-29شكل 

  

كرر الخطوات السابقة لاستهداف العجلة الخلفية وتأكد من مواضع الأقواس ويجب ان  )9(

 .8-29سكريبت في شكله النهائي على النحو المبين في الشكل  الأكشنيظهر 

  

www.hazemsakeek.com 
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السيارة وحركة العجل  لإيقاف stop الإجراءبعد مرتين   with الإجراءتطبيق  8-29شكل 

  وحركة العجل الخلفي الأمامي

  

 بإيقـاف مر يقـوم  الزر الأح أصبحقم باختبار الحركة في الفيلم ولاحظ كيف  )10(

 .أيضاحركة العجلات  إيقافإلى  بالإضافةالسيارة 

  

  

زمنية  أشرطةربما يبدو الأمر مقعداً بعض الشيء وذلك لأننا اضطررنا للقيام باستهداف ثلاثة 

حركة السيارة وبالتأكيد لابد ان هذا التطبيق الذي حاولت القيام بانجـازه فـي    لإيقافمختلفة 

هذا التدريب سـيفتح لـك المجـال     وإتقان أفضلالقيام به بشكل  لآناالدرس السابق تستطيع 

  .دقة وتعقيداً أكثروفهم تكوين حركات  إنشاء إلىللدخول 

  

  .متقدمة وربطها بمواقع انترنت أزرار إنشاءسنتابع في الدرس القادم 

  

  
 

< <
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  FlashMXدروس تعليم الفلاش : الثلاثونالدرس 

  إنشاء الأزرار التفاعلية المختلفة والمتضمنة للحركة

  

وفي التحكم في تشغيل  تالإنترنتستخدم الأزرار في فلاش بكثرة وخصوصاً في تصميم مواقع 

للموقـع،   تصـفحه  أثناءالأفلام والتحكم فيها، والأزرار تعطي انطباعاً قوياً وجذاباً للمستخدم 

كمـا  . تحتوي على المؤثرات الحركيـة  أزرار أوبسيطة جداً  الأزرارويمكنك ان تقوم بعمل 

وتوفيرها لـك للاسـتخدام حسـب     الأزراريمكنك العثور على برامج متخصصة في صناعة 

الحاجة، ولكن في درسنا اليوم سوف نقوم بشرح فكرة عمل الأزرار بعدة طرق وكيف ربطها 

  .بموقع الانترنت

  

و  Overو  Upالتفاعلية المعروفـة والتـي هـي     الأربعةتعتمد فكرة الأزرار على الحالات 

Down  وHit     وكما ذكرنا في دروس سابقة ان هذه الحالات مرتبطـة بالمؤشـر المـاوس

هي عندما حالة الزر التي تظهر طوال الوقت والتي يكون مؤشـر   Upوعلاقته بالزر فالحالة 

وهي التي يكون الماوس فوق الزر تماماً أما الحالة الثالثـة   Overلحالة الماوس بعيداً عنها وا

Down    وهي الحالة التي يكون فيها المستخدم يضغط على زر المـاوس والحالـةHit   هـي

الحالة التي تحدد المنطقة التي يظهر عليها تأثير الحالات السابقة وتكون هذه الحالة غير مرئية 

لحديث عن الأزرار الغير مرئية والتي سنشرح استخدامها في نهاية ولا استخدامات مفيدة عند ا

  .هذا الدرس

  

يعتمد على خيال المصمم وتفهمه للحالات الرابعة وكيف يكون شكل الـزر   الأزراران تصميم 

عند كل حالة من الحالات وليس بالضرورة ان يكون الزر مكون من طبقة واحدة بل من عدة 

مم في تعديل شكل الطبقات بالنسبة لحالات الزر المختلفة وهـذا  طبقات وهنا يأتي دور المص

  :سيتم شرحه في التمارين التالية

  

  

  تصميم زر بسيط من حالة واحدة وطبقة واحدة) 1(تمرين 
يغير شكله ولا  في هذا التمرين سوف نقوم بعمل زر ولكن في ابسط صورة حيث ان الزر لا

ان تقوم بعمل  أردت إذا الأزرارلممكن استخدام هذه حسب علاقة الماوس به ولكن من ا ألوانه

  :سريع ولست مهتماً كثيرا في التصميم في هذه المرحلة ولعمل الزر تتبع الخطوات التالية
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  Insert New Symbol الأمرقم في ورقة عمل فلاش جديدة بالضغط على  .1

  .Okثم اضغط على   MyButtonثم قم بتسميته  Buttonاختر السلوك  .2

رسم المستطيل ثم اضغط على زر تنعيم  أداةط الصفحة تماما قم بالضغط على في وس .3

  .25زوايا المستطيل في خصائص الزر وادخل القيمة 

  1-30مناسبة كما في الشكل  بأبعادارسم مستطيل  .4
  

  
  

  زر بسيط مكون من حالة واحدة فقط 1-30شكل 
  

  للعودة إلى ورقة العمل Scene 1اضغط في شريط المهام على  .5

  .اسحبه لورقة العمل MyButtonافتح المكتبة وستجد الزر  .6

  .مع حالات الماوس رولا يتغينفس الشكل  قم بفحص الزر وستجد انه يعطي .7

  

  

  تصميم زر مكون من عدة حالات) 2(تمرين 
ثم استمر في الخطوات ) 1(كما ورد في التمرين  4إلى  1سنقوم بتكرار الخطوات السابقة من 

  :التالية

  .Insert KeyFrameرئيسي  إطارمفتاح  بإدراجوقم  Overقم بالضغط على الحالة  .1

  

وذلك لتظهر هذه الحالات عنـد   Downو  over  ض التعديلات في الحالتينبع بإجراءسنقوم 

  .وصول الماوس للزر وكذلك عند الضغط عليه

لون افتح من اللـون   إلىثم قم بتعديل لون المستطيل الداخلي  Overقم بتحديد الحالة  .2

  .الذي اخترته
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لمسـتطيل  رئيسي لتحصل على نسخة ل إطارمفتاح  بإدراجثم قم  Downحدد الحالة  .3

  .ولكن باللون الفاتح

ضغطات على مفتاح السهم السفلي وقـم   5للأسفل بمقدار  بإزاحتهحدد المستطيل وقم  .4

 .2-30ضغطات باستخدام مفتاح السهم اليمين كما في الشكل  5لليمين بمقدار  بإزاحته

  
  

  
  

المستطيل بالنسبة  أزيح دق Downالحالات الثالثة للمستطيل ولاحظ ان الحالة  2-30شكل 

  .من المستطيل الأيسرالموجود على الركن  +للمؤشر 

  

  

ه الخطوة نكون قد انتهينا من تصميم الزر وحالاته المختلفة، كرر ما فعلت فـي السـابق   ذبه

في شريط المهام وقمت  Scene1على بالضغط  الأزرارحيث قمت بالخروج من لوحة تحرير 

 Test الأمـر بسحب نسخة من الزر من المكتبة ومن ثم قم باختبار العمل الزر مـن خـلال   

Movie.  

  

ما يقع المؤشر عليه وعند الضغط تشعر كأن الزر تحـرك  دلاحظ ان الزر يعطي لون فاتح عن

  .نتيجة للضغط

  

  

  تصميم زر مكون من عدة طبقات) 3(تمرين 
من شـكل مثـل    أكثرتصميم زر يحتوي على  إلىجاذبية وحركة نحتاج  أكثر رارأزلتصميم 

  .3-30الزر الموضح في الشكل 
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حسب حالات الماوس  طبقةزر مكون من عدة طبقات ليتم التحكم في كل  3-30شكل 

  المختلفة

لتصميم زر بهذه الشكل سنقوم ي البداية برسم مكونات الزر وتحويلها إلى رموز مـن نـوع   

Graphic  4-30وهذه الرموز ستكون على النحو الموضح في الشكل.  

  

  
  

  الرموز التي سنستخدمها في عمل الزر  أشكال 4-30شكل 

  

  

ة بملف فلاش الحالي قم بحـذف كـل   بعد عمل هذه الرموز والتي ستكون في المكتبة الخاص

المذكورة في التمـرين الأول ثـم قـم بتتبـع      2و  1شيء على ورقة العمل وقم بالخطوتين 

  :الخطوات التالية

  

-30الطبقات الضرورية للزر وقم بتسميته على النحو الموضح في الشكل  بإدراجقم  .1

5.  

ستطيل الرمـادي  ومن ثم اسحب نسخة من رمز الم Backgroundقم بتحديد الطبقة  .2

  .Upللحالة 

على شريط العنوان واضغط  Upاضغط على الدائرة السوداء التي ظهرت في الحالة  .3

وبهذا تعمل  Downوالحالة  Overواسحب بزر الماوس إلى الحالة  Altعلى المفتاح 

  .نسخ عن هذا الرمز في الحالات الباقية

ثم كرر  الأولالمستطيل قم بسحب المستطيل الأزرق وضعه فوق  Insideفي الطبقة  .4

  .ىلات الأخرانسخ المستطيل على الح
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الداخلي بلون مختلف وليكن اللون الأحمر في  الأزرقنحتاج إلى تغير لون المستطيل  .5

على الشريط الزمني ثـم نحـدد المسـتطيل     Overفنقوم بتحديد الحالة  Overالحالة 

ونترك الحالـة  . لخصائصمن لوحة ا Tentباستخدام  الأحمر إلىالداخلي ونعدل لونه 

Down بدون تغير.  
  

  
  

  مختلفة طبقات ويظهر حالات 4زر مكون من  5-30شكل 
  

 الأيسـر ومن ثم نسحب رمز الدائرة ونضعه على الجانـب   Circleننتقل إلى الطبقة  .6

  .للزر وكرر الخطوة السابقة لنسخه على الحالات الباقية وغير اللون حسب ما ترغب

  .اسحب رمز النص إلى طبقة النص وقم بتكرار الخطوات السابقة .7

  

كالمعتاد وسوف يظهر الزر كما فـي الشـكل   بهذا نكون قد قمنا بتصميم الزر ويمكن تجريبه 

ولن عندما نضع مؤشر الماوس عليه يتحول لون المستطيل الداخلي إلى اللون الأحمر  30-5

  .6-30وعندما نضغط يتحول النص إلى اللون الأحمر كما في الشكل 

  
  

                
  

على اليمين حالة الزر في عندما يكون المؤشر فوق الزر وعلى اليسار حالة  6-30شكل 

  .الزر عند الضغط على الزر
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بهذه الطريقة يمكنك عمل الكثير من الأزرار وكلما زادت عدد الرموز المستخدمة كلما كـان  

  .الكثير من الحركات والتأثيرات لتفاعل الزر مع الماوس إضافة بالإمكان

  

  

 Movie Clipتصميم زر يحتوي على ) 4(رين تم
للزر تظهر في احـد حالاتـه    Movie Clipفي هذا التمرين سوف نقوم بتضمين لقطة فيلم 

حركة مستمرة وتعتبر الأزرار من هذا النوع أزرار متقدمة حيث يمكنك عمـل الكثيـر مـن    

وسوف نشـرح  . لماحتوت على أكثر من لقطة في إذاالمؤثرات الحركية على الزر وخصوصاً 

  .خاصة بك أزرارزر بهذه الطريقة ويمكنك بعدها ان تطور مهاراتك لعمل نماذج  إنشاءفكرة 

  

سنقوم في هذا التمرين بعمل زر عندما يكون مؤشر الماوس عليه فـإن حجـم الـزر يـزداد     

مؤشر الماوس تتوقـف الحركـة    إبعاد أوتدريجياً ثم يعود باستمرار وعند الضغط على الزر 

  :قيام بتصميم هذا الزر اتبع الخطوات التاليةولل

  

  .باستخدام أداة النص Homeفي ملف جديد قم بكتابة  .1

 Plain Textوقم بتسميته  Convert to Symbolحدد النص وقم بتحويله إلى رمز  .2

  .OKواضغط على  Movie Clipعلى ان يكون سلوكه 

مل قـم مـرة أخـرى    على ورقة الع Plain Textنسخة من الرمز  الآنيكون لديك  .3

وقم بتسمية الرمز الجديـد   Convert to Symbolبتحديد النص واضغط على الأمر 

  .OKواضغط على  Movie Clipعلى ان يكون سلوكه  Animating Textباسم 

  

ولذلك تأكد انك اخترت هـذا الرمـز    Animating Textالحركة للرمز  بإضافة الآنسنقوم 

  .Animating Textه للانتقال إلى لوحة تحرير الرمز ولتحريره قم بالضغط المزدوج علي

  

رقم  الإطارعند  أساسي إطارمفتاح  بإدراجفي لوحة تحرير الرمز المتحرك قم  وأنت .4

  .  15 الإطارعن  أساسي إطارأولاً ثم مفتاح  30

  .حتى تكون أكبر بشكل ملحوظ 15رقم  الإطارقم بتحجيم نسخة الرمز في  .5

 15 والإطـار  1 الإطاربين  Create Motion Tweenقم بعمل تدرج حركة بيني  .6

  .7-30كما في الشكل  30 روالإطا 15 الإطاروكذلك بين 
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إلى  1 الإطاربالزيادة في الحجم من   Animating Textالرمز المتحرك  7-30شكل 

  .30 الإطار إلى 15 الإطاروالعودة لحجمه الطبيعي من  15 الإطار

  

  

 أوعلى الشريط الزمنـي   الإطارتظهر لك عندما تحرك مؤشر  ةالمطلوبتأكد من ان الحركة 

  .Test Movieدام عندما تفحص الحركة باستخ

  

في تصميم الـزر وذلـك    الآنبعد الانتهاء من تصميم مكونات الزر والحركة المطلوبة نبدأ 

  : حسب الخطوات التالية

  

قم بحذف كل ما هو موجود على ورقة العمل وافتح المكتبة التي تحتوي على الرموز  .7

  .التي قمت بتصميمها في الخطوات السابقة

  .إلى ورقة العمل Plain Textقم بسحب نسخة من الرمز  .8

وفي مربـع الحـوار اختـر     Convert to Symbol الأمرقم بتحديد الرمز ثم طبق  .9

وسيكون لديك في المكتبة  Animating Buttonوقم بتسميته بالاسم  Buttonالسلوك 

علـى ورقـة    Animating Buttonمع الرز   8-30الرموز الموضحة في الشكل 

  .العمل
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  محتويات المكتبة وعلى ورقة العمل نسخة الزر  8-30شكل 

  

  

لى الزر لينقلك إلى داخل الزر بتحرير الزر وذلك بالضغط المزدوج ع الآنقم  .10

  .الأربعةوحالاته 

مفتاح حركة رئيسي أو قم بسـحب نسـخة مـن     بإدراجقم  Overفي الحالة  .11

وذلك لتحصل على نسخة  Altمع الضغط على المفتاح  Overالإطارإلى  Up الإطار

 .Plain Textوهي نسخة عن الرمز  Over الإطارفي  Homeمن الرمز 

  

 Animatingبنسخة الرمز  Over  في الحالة Plan Textالنسخة  باستبدال الآنسنقوم 

Text.  

  

  .ثم قم بالضغط على الرمز على ورقة العمل Overقم بتحديد الحالة  .12

 Swapالقائمة المختصرة باستخدام زر الماوس الأيمن أختر الأمر  بإظهارقم  .13

Symbol حـة  استبدل الرمز وهنا سيفتح لك مربع حـوار بكـل الرمـوز المتا    أي

  .والتي هي نفسها الموجودة في المكتبة الخاصة لديك 9-30للاستبدال كما في الشكل 
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  Swap Symbolلوحة حوار استبدال الرموز  9-30شكل 

  

  .للتنفيذ Okثم اضغط على المفتاح  Animating Textحدد الرمز  .14

والتي ستحتوي علـى الرمـز     Downفي الحالة  إطاريتبقى عليك ان تدرج  .15

Plain Text في الحالة  أماHit    فيمكنك رسم مستطيل لتحدد المساحة التـي سـيؤثر

  .ى الزرفيها الماوس عل
  
  

  
  

  تصميم الزر الذي يحتوي على الحركة 10-30شكل 

  

  

وقـم    Scene1ير الزر إلى المشـهد الرئيسـي   قم بالخروج من لوحة تحر .16

بتجربة الزر فتجد عندما يكون الماوس فوق الزر تبدأ الكلمة في التزايد ثـم تتراجـع   

 أوان تقوم بالضغط علـى المـاوس    إلىوتتكرر عدة مرات طالما الماوس فوق الزر 

  .Hitتحريكه خارج المساحة التي حددتها بالمستطيل في الحالة 

  

  . بق انه يمكن ان نقوم بتصميم الحركة وتضمينها للزر في احد حالاتهنلاحظ مما س
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  تصميم زر غير مرئي) 5(تمرين 
الغيـر   الأزرار ىويمكنك فـلاش ان تـر   الإنشاءتعد الأزرار غير المرئية مفيدة جداً وسهلة 

 فمثلا لو. مرئية بلون ازرق باهت في حين المستخدم لن يرى شيء ولكن سيستفيد من وجودها

لتنقـل   أزرارأكثر علـى الخريطـة إلـى     أوكان لديك خريطة وترغب في ان تحول نقطة 

  .أخرى أماكنالمستخدم إلى 

  

ومـن   Buttonرمز من نوع  إدراجخطوات  إتباعولعمل الزر غير المرئي كل ما عليك هو 

حيـث   11-30كما في الشكل . رئيسي وارسم شكل دائرة إطار بإضافةقم  Hitثم في الحالة 

  .رك باقي الحالات فارغةنت

  

  

  
  

  عمل زر غير مرئي 11-30شكل 

  

بلون ازرق باهت ولكـن عنـد    رسيظهورقة العمل فإن الزر  إلىعند سحب نسخة من الزر 

  .لن يظهر لنا شيء Test Movie الأمرفحص الزر باستخدام 

  

  الإنترنتربط الزر بموقع على 
كأدوات للتنقل عبر مواقع الانترنـت فكـل زر    أوتستخدم الأزرار كأدوات تحكم في المشاهد 

سكريبت  نالأكشونستخدم لهذا الغرض . المتصفح إليه بالضغط على الزر ينقلكيرتبط بموقع 

  .GetURLالخاص بذلك والذي يسمى 

  

  .تصميم الزر ووضعه على ورقة العمل نحدد الزر ونفتح لوحة الأكشن سكريبتبعد ان نقوم ب

www.hazemsakeek.com 
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ونضع المتغيرات علـى النحـو    Browser Networkمن قائمة  GetURL  نختار الأكشن

  .Normal Modeوذلك في نمط العرض العادي  12-30الموضح في الشكل 

  

  
  

الارتباط بموقع على الانترنت حيث يوجد في الخانة  لأمرالمتغيرات اللازمة  12-30شكل 

  .ة فتح الموقعالأولى عنوان الموقع على الانترنت والخانة الثانية طريق

  

وبعد تطبيق الأمر يكون الزر قد تم تخصيصه لربطه بموقع على الانترنت ويكون الكود على 

  .13-30النحو المبين في الشكل 

  

  
  

  GetURLالكود البرمجي لاكشن الربط بالموقع  13-30شكل 

  

  
 

< <

www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 



 )31(الدرس رقم 



 

 2 

 

  FlashMXدروس تعليم الفلاش  الدرس الواحد والثلاثون

  استخدام الفيديو في فلاش

  

من استيراد أفلام الفيديو وضغطها باستخدام برامج خاصة تعرف باسم  MXيمكنك فلاش 

.  حتى تقلل من حجم الملف الأصلي مع الاحتفاظ بمستوى عالي من الجودة codec الكوديك

تيراد بطريقة اتوماتيكية لا تتطلب منك الكثير من التدخل وذلك من ويقوم فلاش بعملية الاس

وتعد عملية استيراد الفيديو في فلاش من العمليات .  خلال المربعات الحوارية المساعدة

المعقدة والتي تحتاج إلى خبرة في الأنواع المختلفة لملفات الفيديو التي يمكن التعامل معها 

المحافظة على جودة الفيديو والإبقاء على حجم الملف  وميزات كل نوع حتى نتمكن من

  .النهائي اقل ما يمكن

  

ان العمل في مجال الفيديو يحتاج منك إلى ان تكون ملماً بالكثير من الأمور الخاصة بالتصوير 

والصوت والصورة والإضاءة المحيطة ومقاطع الفيديو التي يجب ان تستخدمها يجب ان تتميز 

الابتعاد عن مشاهد الفيديو التي تحتوي على تفاصيل دقيقـة أو نصـوص   بصفات معينة مثل 

بحجم خط صغير لأنه سوف تصبح مزعجة في المشاهد التي تعرضها في فلاش كما يجب ألا 

تكون اللقطات المستخدمة تحتوي على الكثير من المؤثرات الانتقالية والحركات المفاجأة والتي 

كل هذه الأمـور  . ديو حيث ينتقل من مشهد لأخر بسرعةتحدث مع المبتدئين في تصوير الفي

تعد من أساسيات التصوير والتي يجب ان تتقنها إذا كنـت ستسـتخدم الأفـلام التـي قمـت      

  .بتصويرها

  

وهـي اختصـار    codecتعرف الكوديك كمصطلح في مجال الفيديو الرقمي بــ   :ملاحظة

وهـي  . غط وفـك الضـغط  والتي تعني الض compression / decompressionللمصطلح 

عملية ضرورية يتم فيها تشفير ملفات الفيديو وضغطها لتتمكن من تحميلها بسرعة عالية وعند 

احـد   MXالعرض يتم فك الضغط وأنواع الكوديك كثيرة جداً وقد تم تضمين برنامج فـلاش  

  .Sorenson Sparkهذه الأنواع والذي يعرف باسم 

  

  ن ان نستخدمها في فلاشأنواع التنسيقات الفيديو التي يمك
يمكنك الحصول على ملفات فيديو من الكثير من المصادر وبتسنيقات مختلفة مثل نقل فيلم من 

إلى جهاز الكمبيوتر ومن ثم ضغطه باستخدام أي مـن ملفـات الضـغط     VHSشريط فيديو 
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واستيراده في فلاش لإضافة بعض أزرار التحكم والنوافذ والنصوص ومن ثم تصديره كملف 

swf أو الحصول على فيديو من خلال الاتصال المباشر بين كـاميرا  .  لنشره على الانترنت

الفيديو وجهاز الكمبيوتر وبعد ذلك تستخدم أي من برامج مونتاج الفيديو لحفظ ملـف الفيـديو   

مصدر لملفات الفيـديو   DVDبأي من التنسيقات التي يدعمها الفلاش، كما ان اسطوانات الـ 

مج الفلاش لا يتعامل معها مباشرة ولذا عليك أيضا ان تستخدم أي مـن البـرامج   إلا ان برنا

على جهازك ومن ثم معالجته بأي من برامج تحرير ومونتـاج   DVDالخاص بنسخ فليم الـ 

  .الفيديو

  

من الملاحظ ان هناك متطلبات أساسية يجب ان تتوفر كمهارات لديك في التعامل مع ملفـات  

ل استيرادها في فلاش وبصفة عامة كل أنواع ملفات الفيديو يجب ان تكون الفيديو لتجهيزها قب

  :ملفات رقمية وموجودة على جهازك بأي من التنسيقات التي يدعمها برنامج الفلاش والتي هي

  QuickTimeوالتي تسمى ملفات  movملفات  .1

  Digital videoوالتي تسمى ملفات  dv أو dviملفات  .2

  MPEGسم والتي تعرف با mpgملفات  .3

  Windows Mediaوالتي تعرف باسم  wmvملفات  .4

  Windows Mediaوالتي تعرف باسم  asfملفات  .5

  video for windowsولتي تعرف باسم  aviملفات  .6

  

وهناك الكثير من أنواع ملفات الفيديو إلا ان هذه الأنواع الستة التي سوف يتعامل معها الفلاش 

وعند اسـتيراد  .  ستخدم نوعين أو ثلاثة أنواع منها فقطوهي الأكثر شهرة واستخداماً ولعلنا ن

أي ملف فيديو يفضل ان يكون الملف المصدري والذي يكون بكامل جودته وهي الملفات التي 

والتي نحصل عليها من نقل الفلين من كـاميرا الفيـديو إلـى     dvأو  dviتكون من التنسيق 

على جودة الفيلم وقللت من حجمه، لذلك  الكمبيوتر مباشرة وأي تنسيقات أخرى تكون قد أثرت

احرص دائما على الوصول إلى الفيلم المصدري لان فلاش نفسه سوف يقوم بضغط بطريقته 

  .التي تضمن تقليل حجم الملف مع الحفاظ على درجة عالية من الجودة

  

  استيراد فيلم في فلاش
الجهاز إلى فلاش وليكن فيلم  سنقوم في ما يلي بشرح فكرة استيراد احد الأفلام الموجودة على

 Appleوالذي يأتي كمثال عند تحميل برنامج تشغيل أفلام الفيديو من شـركة   movبتنسيق 
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وإذا لم يكن لديك هذا البرنامج باستطاعتك تحميله من موقع شركة  QuickTimeوهو برنامج 

Apple  على العنوان التاليwww.apple.com/quicktime/download/    وسـتجد ملـف

  :في المجلد البرنامج على جهازك داخل المجلد على العنوان التالي sample.movفيديو باسم 
C:\Program Files\QuickTime   

  

 Fileمن قائمة  Importفي برنامج فلاش سوف نقوم باستيراد هذا الفيلم وذلك باختيار الأمر 

قائمة كبيرة بأنواع الملفات التي يمكنك استيرادها وهي تشمل  Importستجد في مربع حوار و

ملفات الصور وملفات الصوت التي تعرفنا عليها في دروس سابقة وستجد أيضـا فـي آخـر    

، كما في الشكل movالقائمة أنواع ملفات الفيديو التي يمكنك استيرادها في فلاش ومن ضمنها 

31-1.  

  
  

والتي تحتوي على قائمة بأنواع الملفات التي يمكن  Importمربع حوار  1-31شكل 

  MXاستيرادها في فلاش 

  

علـى القـرص    Sample.movثم انتقل إلى مكان الملف  mov.*حدد نوع الملف  .1

حدد الملـف واضـغط علـى الـزر       C:\Program Files\QuickTime  الصلب

Open. 
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غب في ربط أو تضمين ملف الفيديو كما في يسألك مربع حوار أخر عما إذا كنت تر .2

 2-31الشكل 
  

  
  

  الملف إذا كان كرابط أو كتضمين في فلاش در لتحديد طريقة استردامربع حوا 2-31شكل 

  

وذلك لان هناك  movفقط عند استيراد ملفات  2-31يظهر مربع الحوار الموضح في الشكل 

 QuickTimeحيث يمكن ان يقوم فلاش بإنتـاج أفـلام    Appleتعاون بين شركتي فلاش و 

كن في هذه الحالة سوف نختار التضمين في فلاش وهـو  الفلاشية ول swfبالإضافة إلى أفلام 

  .OKالخيار الافتراضي لذلك ابقي على الخيار كما هو واضغط على الزر 

  

يظهر لنا في المرحلة التالية مربع حوار لضبط إعدادات الاستيراد قبل تصديره إلـى   .3

ه وذلك فلاش ويشمل مربع الحوار في جزءه العلوي على شاشة لمعاينة الفيلم ومشاهد

من خلال سحب المؤشر في أسفل شاشة المعاينة ويعطي أيضا معلومات عـن مكـان   

الفيلم على القرص الصلب لديك، هذا بالإضافة إلى معلومات عن الفيلم مثـل حجمـه   

 وأبعاده بوحدة البكسيل ومدته وعدد الإطارات لكل ثانية

  

إعدادات الاسـتيراد   حيث الجزء الثاني من مربع حوار 3-31وكما هو موضح في الشكل

يوفر لك ثلاثة خيارات لتحدد جودة الفيلم بعد استيراده وحجمه ويمكن الاطلاع على هـذه  

وتتغيـر هـذه    Output propertiesالبيانات على في المنطقة المخصصة لذلك بعنوان 

البيانات بتعديل خيارات الجودة ولكن يفضل ترك الخيارات على الإعدادات الافتراضـية  

كمـا  .  فهي الأفضل إلا إذا أردت ان تقلل من حجم الملف على حساب الجـودة  كما هي

محدداً كما هو تأكد من تحديد استيراد الصـوت مـع    Synchronizeاترك خيار التزامن 

  .OKالفيديو، ثم اضغط على الزر 
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  خيارات التعديل والمعاينة قبل استيراد الفيلم في فلاش 3-31شكل 

  

ليسألك إذا ما رغبت في مد الخـط   4-31ار الموضح في الشكل يظهر لك مربع حو .4

  .Yesاضغط على الزر .  الزمني ليتناسب مع الفيلم

  

  
  

إطار  58مربع حوار ليسألك إذا ما كنت ترغب في مد الخط الزمني إلى  4-31شكل 

  ليتناسب مع الفيلم
  

www.hazemsakeek.com www.hazemsakeek.com 

www.hazemsakeek.com 



 

 7 

ينتهي عمل مربع الحوار وتحصل على الفيلم على ورقة عمل فلاش ويمكنك مشـاهدة   .5

ت الفـيلم والـذي   الفيلم بتشغيله أو بتحريك مؤشر الشريط الزمني وستنتقل عبر لقطا

 5-31يظهر في نهايته المشهد الموضح في الشكل 
  

  
  خر مشهد من الفيلم المستورد في فلاشأ 5-31شكل 

  

بهذا نكون قد نقلنا ملف الفيديو إلى داخل فلاش وبعدها يمكنك ان تحدد موضعه على الصفحة 

  . وحجمه بالنسبة إلى الصفحة

  

في المرحلة التالية سوف نقوم بعمل بعض الإضافات الممكنة لملف الفيديو مثل إضافة طبقـة  

ن المشهد وكذلك إضافة ازارار التحكم في عرض الفيلم مثل جديدة ورسم إطار ليظهر جزء م

  .إيقاف التشغيل وإعادته وغير ذلك كما سنرى

  

  

  إنشاء أزرار تحكم في تشغيل الفيديو
في ورقة عمل فلاش جديدة قم باستيراد فيلم بإتباع الخطوات السابقة نفسها ولكن فـي   .1

يدرج الفيلم كرمز فـي   حتى Noاختر الزر  4-31مربع الحوار الموضح في الشكل 

  .Movie Clipشكل 

واختـر   Convert to Symbolلتحويله إلى رمز  F8قم بتحديد الفيلم واضغط على  .2

Movie Clip  وقم بتسميتهmyVideo واضغط على الزر ،OK.  

عندما يسألك مربع الحوار في هذه المرة إذا ما كنت تريد مده على الشريط الزمنـي   .3

 .Yesإطار اختر الزر  58على 

سنقوم الآن بإنشاء الأزرار الخاصة بالتحكم في تشغيل الفيلم في داخل الرمـز نفسـه    .4

 myVideoولذلك سنقوم بالضغط المزدوج على الفيلم 
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قم بإضافة طبقة جديدة ومن المكتبة العامة للأزرار اختر أي زر ترغب في استخدامه  .5

ض وخاصة في المجلـد  للتحكم في تشغيل الفيلم وستجد أكثر من زر يناسب هذا الغر

Playback  قم بسحب نسخة من الأزرارgelPause  وgelRight  وgelStop. 

 .6-31كما في الشكل  Alignرتب الأزرار بشكل مناسب مستخدماً لوحة  .6

  

  
  

طبقة تحتوي على الفيلم وطبقة تحتوى على أزرار التحكم ولاحظ إننا في منطقة  6-31شكل 

  تحرير رمز الفيلم
  

افتح لوحة الأكشن لإضافة الأوامر الخاصة بكل زر وذلك بالضغط على الـزر الأول   .7

gelRight  كما في  +الخاص بالتشغيل لتحديده وفي لوحة الاكشن اضغط على إشارة

   Playالأمر  Movie Controlواختر من الأوامر الخاصة بالـ  7-31الشكل 
  

  
  لزر التشغيل Playاكشن  7-31شكل 

www.hazemsakeek.com 
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واختـر الاكشـن    gelPauseكرر ما سبق على الزر الخاص بالإيقاف المؤقت للفيلم  .8

Stop  وحدد الزرgelStop ـ  الاكشـن   رالخاص بإيقاف العرض والعود للبداية واخت

goto لىأي الانتقال إ.  

 Scene1وذلك بالضغط على  myVideoقم الآن بالخروج من منطقة تحرير الرمز  .9

 .وافحص عمل الأزرار Test Movieوقم بفحص الفيلم باستخدام الأمر 
 
  
  

< <



 )32(الدرس رقم 



 

 2 

 

  FlashMXدروس تعليم الفلاش  الدرس الثاني والثلاثون

  تصدير فيلم فلاش إلى الويب

  

الآن وبعد أن استكشفت من خلال الدروس السابقة كل أساسيات إنشاء الصور والحركة 

الاكشن سكريبت، سوف ننتقل إلى تدريبك عزيزي القارئ على  وأوامروالأزرار التفاعلية، 

الشخصي باستخدام الفلاش وذلك بالاعتماد على المهارات التي  البدء في تصميم موقعك

 أساسياتتعلمتها في الدروس السابقة، ولكن قبل البدء في ذلك سوف نتناول في درسنا هذا 

 إليهاوهذه المهارات نحتاج  أخرىالفلاش وتصديرها على الويب وربطها بمواقع  أفلامنشر 

  .في التدريبات القادمة بإذن االله

  

الحركية ونعرضها على جهاز الكمبيوتر من خلال  الأفلاملدروس السابقة كما نصمم في ا

وهنا سوف تستمتع لوحدك بمشاهدة ما قمت بعمله ولكن نشر هذا الفيلم  Test Movieالأمر 

ممتع حقاً وهذا ما سوف نقوم به في  لأمرعلى الويب واطلاعه لكل شخص في العالم بتشغيله 

وكيف نقوم بدمج  HTMLكيف يتم نشر ملف فلاش في مستند هذا الدرس حيث سنشرح 

  .ارتباطات تشعبية داخل فيلم فلاش لتمكين المستخدم من الانتقال إلى صفحات أخرى

  

الارتباط التشعبي هي كلمة أو صورة ثابتة في صفحات الويب يتم النقر فوقها  :ملاحظة

  .للانتقال إلى صفحة ويب أخرى

  

والتي  Hyper Text Markup Languageو اختصار لـ ه HTMLالمصطلح  :ملاحظة

الملفات يحتوي على نص  أنواعتعني الترميز النصي التشعبي وهو عبارة عن نوع من 

  .  برمجي يستخدم كود خاص لتصف تفاصيل كيفية عرض صفحات الويب من خلال المتصفح

  

الملف وفك الكود حيث يبدأ المتصفح بتحميل هذا  HTMLيعتمد الانترنت على ملفات الـ 

الذي يتضمنه ومن ثم يعرضه على المتصفح بعرض الصفحة حسب التعليمات الواردة في 

الصور التابعة  وأسماءونوع الخط المستخدم وحجمه  الأعمدةمثل عرض   HTMLملف الـ 

لتصميم الصفحة وهنا يتم استدعاءها من المجلد الموجودة فيه بناء على الكود الخاص بها في 

الفلاش التي تكون موجودة ضمن التصميم من  أفلاموكذلك بالنسبة لملفات  HTMLملف 

  . HTMLوتكون متضمنة داخل ملفات  swfالنوع 
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من برامج  أيمهماً ولكن ليس ضرورياً لان  أمرايعتبر  HTMLللغة البرمج  إتقانكان 

 إجراءك هو بطريقة اتوماتيكية لك وكل ما علي HTMLصفحات  بإنشاءتصميم المواقع تقوم 

في  Publishفي برنامج الفلاش في الأمر  أيضاالخاصة بذلك وهذا متوفر  الإعداداتبعض 

  .Fileقائمة 

  

  

  خطوات نشر فيلم فلاش
بعد الانتهاء من تصميم فيلمك والرغبة في تجهيزه للنشر على الويب عليك القيام بالخطوات 

  :التالية

جلد جديد على سطح المكتب باسم قم بحفظ ملف الحركة الذي قمت بتصميمه في م )1(

Test  وقم بحفظ ملف عمل فلاش باسمtestmovie.fla.  

النشر وستحصل  إعداداتإي  Publish Settingsقم باختيار الأمر  Fileمن قائمة  )2(

 .1- 32على لوحة حوار الموضحة في الشكل 

  

   
  

ولوحة الحوار  Fileفي قائمة  Publish Settingsالنشر  إعدادات أمر 1-32شكل 

  النشر إعدادات
 

حيث  1- 32كما في الشكل  Formatتأكد من ان لوحة الحوار تظهر خيارات القائمة  )3(

من الخيارات  أييعرض لنا المتغيرات الخاصة بنوع ملف الفيلم ويمكننا تحديد 
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الاختيارات الافتراضية المحددة مسبقاً  إلى بالإضافةده الخاصة بنوع الفيلم الذي نري

الضروري  HTMLالضروري لتشغيل ملفات الفلاش و ملف  swfوهي ملف 

 .لعرض الملف على الويب

  

 GIFتلك الكثير من البدائل لنوع الفيلم مثل ملف  الإعداداتيوفر البرنامج من خلال شاشة 

مكن المشاهد مشاهدة فيلم الفلاش على شكل ذات الصور الثابتة والمتحركة وهذا سوف ي

وهنا بالتأكيد سيفقد . Flash Playerمشغل فلاش  جهازلم يكن متوفر على  إذا GIFصورة 

  .الملف خصائص الفلاش مثل الارتباطات التفاعلية وغيره

  

برنامج معين  إلىيحتاج  ملف تنفيذي وهذا لا أي exeالفيلم على شكل ملف  إخراجكما يمكن 

التي تعمل بنظام الماكنتوش فيمكن  الأجهزة أماالتي تعمل بنظام الويندوز  الأجهزةيله في لتشغ

  .Macintosh Projector الأمراختيار 

  

أو  QuickTimeتشغل بواسطة برنامج  أفلامالفلاش على شكل  أفلام إخراجكما يمكن 

  .استخداماً لتشغيل ملفات الصوت والفيديو الأكثر RealPlayerبرنامج 

   

النشر فإن لوحة حوارية جديدة تفتح كتبويب  إعداداتمن خيارات  إضافيخيار  أيعند تحديد 

 الإعداداتعلى حد ويمكنك الضغط على اسم التبويب في لوحة الحوار لعمل  إعداداتهلضبط 

  2- 32المطلوبة كما في الشكل 

  

  
  

النشر ويظهر فيها لوحة حوار منفصلة لكل خيار قمت  إعداداتلوحة حوار  2-32شكل 

  Formatباختياره من 
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  Flashضبط المتغيرات الخاصة بـ 
  

الافتراضية سوف تصدر الملـف   الإعداداتفإن  Fileمن قائمة  Publish الأمرند اختيار ع

وهو ملف فلاش التشغيلي الذي يتميز بصغر حجمها وعرضـها علـى    swfعلى شكل ملف 

متصفح الويب على شبكة الانترنت ولعرض المتغيرات الخاصة بهذا الملـف قبـل التصـدير    

للانتقال  Flashونضغط على التبويب  1-32ي الشكل سوف نعود للوحة الحوار الموضحة ف

-32لوحة ضبط المتغيرات الخاصة بالفلاش وسنحصل على اللوحة الموضحة في الشكل  إلى

3.  

  

  
  

  لوحة حوار ضبط متغيرات الفلاش 3-32شكل 

  

  

والذي تحدد طريقة تحميل عناصـر   Load Orderمن خيارات لوحة الحوار المتوفر الخيار 

الفيلم التي سيتم تحميلها على جهاز المستخدم من شـبكة الانترنـت، والخيـار الافتراضـي     

يعني ان تحميل الطبقات السفلى سـيبدأ فـي الأول      Bottom up 3-32لموضح في الشكل ا

  . Top downويمكن عكس هذا الترتيب من خلال الخيار الثاني 
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  الخيارات المتاحة للتصدير

)1( General size report  وهو خيار يوفر من خلاله ملف نصي من نوعtxt  يحتوي على

دير من ناحية المدة والحجم وغيـره مـن معلومـات عـن     معلومات عن الفيلم بعد التص

 .الفيلمالعناصر المستخدمة في 

)2( Debugging Permitted  بتعقب الأخطاء الموجودة في نصوص الأوامر  الأمريقوم هذا

كلمـة مـرور لمنـع     إدخالسوف يتطلب  الأمروالعمل على تصحيحها وعند اختيار هذا 

 .المستخدم استيراده

)3( Protect from import  ويستخدم لحماية الملفswf  برنـامج   إلىمن ان يتم استيراده

كلمـة مـرور    إدخالاستخدامه من جديد، وهذا الخيار يتطلب منك  إعادةالفلاش ومن ثم 

 .أيضاكحماية 
 

  خيارات ضبط جودة الصور

للتحكم بمقدار ضغط الصور المستخدمة في  JPEG Qualityيستخدم الخيار الخاص بالصور 

كلما قلت القيمة كلما قل حجم الملـف   بأنهش وذلك لتقليل حجم الملف النهائي مع العلم فيلم فلا

صـور   لإخراجهي قيمة مناسبة % 80والقيمة الافتراضية . ولكن على حساب جودة الصور

  .swfواضحة وحجم مقبول للفيلم 

  

  خيارات ضبط ملفات الصوت

انـه يمكنـك    إلايرادها في ملف فلاش قمنا بضبط ملفات الصوت التي تم است إننابالرغم من 

من خلال  swf فلملفي ملفات الصوت المستخدمة في فيلم فلاش عند تصديرها  أيضاالتحكم 

وسيظهر لك مربح حـواري   Audio Streamبجوار  3-32الموضح في الشكل  Set الأمر

  .4-32كما في الشكل  Sound Sittingالصوت  لإعدادات

  

  
  

  swfالصوت الخاصة بالملف  إعدادات 4-32شكل 
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ملفات الصوت المسـتخدمة ويعـد   حيث يوفر لك مربع الحوار هذا العديد من خيارات ضغط 

  .المفضلة للأغلب المصممين الأنظمةمن  MP3نظام الضغط  

  

التي قمت بهـا   الإعداداتفتحديده يعمل على تطبيق  Override sound settingsالخيار  أما

اسـتيراد ملفـات الصـوت     أثناءالتي قمت بها  الإعداداتعلى ملفات الصوت حالياًَ وتجنب 

  .المستخدمة

  

  

وسـيتم   Publish الأمـر يمكنك لضغط علـى   swfضبط تلك المتغيرات الخاصة بملف  بعد

مـع تغيـر امتـداده ليصـبح باسـم       الأصـلي تصدير الملف بنفس الاسم الخاص للملـف  

testmovie.swf  وفي نفس المجلدTest.  

  

الخاصـة بـالفلاش    الإعـدادات تعتبر هذه التعديلات التي قمت بها في لوحة حوار  :ملاحظة

مـن   Test Movieستخدم في كل مرة تقوم فيها بتشغيل الفيلم لاختباره باستخدام الأمـر  ست

  .Windowsقائمة 

  

  

  HTMLضبط المتغيرات الخاصة بـ 
من الملفات المهمة عند تصدير الفلاش لعرضه على الانترنت ان نحصل علـى ملـف الــ    

HTML  فـلاش   فمللوالذي سيتعامل معه المتصفح وفي نفس الوقت سيكون متضمنswf 

 إعداداتفي لوحة حوار  HTMLقم بالضغط على التبويب  HTMLملف  إعداداتولضبط 

  .5-32النشر وستحصل على الخيارات الموضحة في الشكل 
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 HTMLملف  إعداداتمربع حوار ضبط  5-32شكل 
 

المسبقة لصفحات انترنت مصممة مسبقاً وذلـك   الإعداداتيزودنا مربع الحوار هذا بعدد من 

 Template من خلال الخيارات المدرجة ضمن القائمة المنسدلة في لوحـة الحـوار باسـم   

للحصول على المعلومات  Infoويمكنك التعرف على خصائص كل تصميم من خلال المفتاح 

  . المطلوبة

  

ملف فلاش بقيمة البكسيل لكل من الطول والعرض  أبعادفهو يحدد  Dimensionsالخيار  أما

ى الاختيـار  عل بالإبقاء الأصلية الأبعادعلى  الإبقاءيمكنك .  أو بمقدار نسبة التعديل المطلوبة

تعديلها من خلال الخيارات المدرجة فـي القائمـة المنسـدلة     أو Mach Movieالافتراضي 

  .Dimensionsالتابعة للخيار 

  

أما الخيارات التي تلك ذلك فهي خاصة بطريقة عرض الفيلم علـى المتصـفح مثـل خيـار     

Paused At Start  التشغيل مراراً  عادةإوالذي يوقف الفيلم ولا يشغله بمجرد تحميله كما يتم

هي القائمة المختصرة التي تظهر  Display Menuوالخيار  Loop رباختياقمت  إذاوتكراراً 

 وإعـادة  وإيقافتشغيل  أوامرللمستخدم عند الضغط على مفتاح الماوس الأيمن وتحتوي على 
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ستبدال يسمح لا Device Fontالأخرى، والخيار  الأوامرعدد من  إلى بالإضافةتشغيل الفيلم 

  .الخطوط الداخلة في الفيلم والغير موجودة لدى جهاز المستخدم بخطوط موجودة على جهازه

  

والخيارات الأخرى تتعلق بجودة الفيلم وسرعة التحميل وطريقة عرض الفيلم فـي المتصـفح   

 الإعـدادات ومحاذاته على الصفحة وغيرها من الخيارات التـي يفضـل ان تتـرك علـى     

  .Defaultالافتراضية 

  

  GIFضبط المتغيرات الخاصة بـ 
ملفات أخرى مثل ملفـات الصـور    بأنواعفي بعض الحالات قد نحتاج تصدير ملف الفلاش 

GIF  للإعـدادات  إضـافية وبتحديد هذا الخيار في قائمة الملفات المصدرة نحصل على لوحة 

  .6-32المصدرة مع ملفات فلاش وهي الموضحة في الشكل  GIFملفات الـ 

  

  
  

  GIFملفات الصور المصدرة بنوع  إعدادلوحة حوار  6-32شكل 

  

والذي يسمح لـك بضـبط    GIFالملف المصدر بنوع  إعداداتكنك ضبط وفي هذه اللوحة يم

اختيـار كـل    أو Staticقمـت باختيـار    إذاللفيلم  الأول الإطار بإظهاروالسماح لك  الأبعاد

وذلـك باختيـار الأمـر     gifالفيلم وسوف تحصل على ملف صور متحرك بصيغة  إطارات
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Animated  . بط الجودة والحجم للملفات المصدرة لض أوامركما تجد في الخيارات الأخرى

  . Smoothو  Interlaceو Optimize Colorsمن خلال 

  

للحصـول علـى النتيجـة وسـتجد ملـف باسـم        Publishيمكنك الضغط علـى الأمـر   

testmovie.gif  في المجلدTest . التصدير لحين الوصـول   إعداداتويمكنك ان تعيد ضبط

  .رة وحجم الملفالنتائج من ناحية جودة الصو أفضلإلى 

  

التصدير لملفات الفلاش لنشرها على الإنترنت وفي  إعداداتوبهذا نكون قد تعلمنا كيفية ضبط 

 لـلأزرار الدرس القادم سوف نستكمل هذا الموضوع ونتعلم كيف نضيف الروابط التشـعبية  

  .الانترنتوالنصوص الموجودة داخل ملف عمل فلاش وطريقة تجهيزها للنشر على 

  

  
 

  
  
  
  

  مع تطبيق عملي على تصميم موقع إلكتروني باستخدام الفلاش

  

  

  

  


