Управление образования Администрации Сосновского муниципального района
Муниципальное образовательное учреждение Сосновская средняя общеобразовательная школа №1
РЕФЕРАТ

Adobe Photoshop и Macromedia Flash.
Создание изображений, анимация.

Выполнил: ученик 10б класса

Шибаев Владимир Сергеевич

Руководитель: учитель информатики высшей категории

Е. С. Ильина
                                                   п. Сосновское

2008
Содержание
       I. Введение………………………………………………………………..3
II. Виды графики………………………………………………………..5
1. Растровая и векторная графика……………………………………….6
Ш. О программе Adobe Photoshop…………………………………….8
1. Палитры………………………………………………………………...8
2. Выделение областей…………………………………………………...9
3. Использование контуров…………………………………………….10
4. Рисование и редактирование………………………………………...11
5. Выбор цветов…………………………………………………………12
6. Слои…………………………………………………………………...12
7. Фильтры…………………………………………………………...….13
8. Размер изображения и его графическое разрешение………………14
9. Вывод………………………………………………………………….14
IV. О программе Macromedia Flash………………………………….16
1. Что такое Flash?....................................................................................16
2. Анимация……………………………………………………………..16
3. Кадры, слои, символы, временная шкала………………………..…16
          4. Покадровая анимация………………………………………………...19
5. Анимация с построением промежуточных кадров………………...19 
6. Сфера применения анимации Flash…………………………………20
7. Вывод………………………………………………………………….21
8. Общий вывод по двум исследованным программам……………....22
V. Создание мультфильма на тему экология…..…………………..23
1. Сюжет мультфильма…………………………………………………23
2. Этапы работы над мультфильмом…………………………………..23
3. Итоги работы над мультфильмом…………………………………...23
VI. Заключение………………………………………………………...25
VII. Список источников информации………………………………26
I. Введение

В конце XX века появились первые компьютеры, которые уже умели выполнять сложные математические действия, со временем они совершенствовались и вскоре стали способны во многом заменять человека… Уже в  начале 90-х персональный компьютер для своего дома, при наличии достаточных средств,  мог купить любой желающий. Примерно в это же время стала широко развиваться компьютерная графика. Все начиналось с простейших программ для рисования, которые содержали лишь оттенки черного и белого цветов. В наше время многие из нас уже  только имеют современный компьютер, и пользуются им с самыми разными целями. Процесс развития компьютерной графики  идет очень быстро, иногда уже кажется, что развиваться дальше некуда, настолько современная компьютерная графика кажется совершенной. Сейчас на каждый современный ПК можно без труда установить мощный графический редактор, на котором можно не только рисовать цветными «красками»,  применять различные эффекты, но и заниматься фотомонтажом на высочайшем уровне.
Тему своего реферата я выбрал неслучайно. С тех пор, как мне купили компьютер, я очень заинтересовался именно компьютерной графикой, меня удивило что я, человек, который абсолютно не владеет искусством рисования, могу без большого труда сделать, например поздравительную открытку другу, или нарисовать заставку для рабочего стола.
Работа над рефератом позволит мне более глубоко изучить графические редакторы, пополнить свои знания о них, применить полученные знания на практике, именно с этой целью я взялся за работу.  Передо мной стоят следующие задачи:
· Изучить выбранную литературу.

· Найти Интернет-сайты, которые помогли бы мне научиться лучше владеть изучаемыми программами.
· Отразить полученную информацию в своём реферате.
· На основе полученных теоретических знаний  выполнить создание мультфильма на экологическую тему.
Для достижения цели я приложу максимум усилий – буду искать информацию в различных источниках, заносить ее в теоретическую часть и потом на основе полученных знаний буду делать первый шаги в области создания анимации.
II. Виды графики
Представление данных на мониторе компьютера в  графическом виде впервые было реализовано в середине 50-х годов для больших ЭВМ, применявшихся в научных и военных исследованиях. С тех пор графический способ отображения данных стал неотъемлемой принадлежностью подавляющего числа компьютерных систем, в особенности персональных. Графический интерфейс пользователя сегодня является стандартом “де-факто” для программного обеспечения разных классов, начиная с операционных  систем.

Существует специальная область информатики, изучающая методы и средства создания и обработки изображений с помощью программно-аппаратных вычислительных комплексов – компьютерная графика. Она охватывает все виды и формы представления изображений, доступных для восприятия человеком либо на экране монитора, либо в виде копии на внешнем носителе (бумага, кинопленка, ткань и прочее). Без компьютерной графики невозможно представить себе не только компьютерный, но и обычный, вполне материальный мир. Визуализация данных находит применение в самых разных сферах человеческой деятельности. Для примера назовем медицину (компьютерная томография), научные исследования (визуализация строения вещества, векторных полей и других данных), моделирование тканей и одежды, опытно-конструкторские разработки.

В зависимости от способа формирования изображений компьютерную графику принято подразделять на  растровую, векторную и фрактальную. 
 Отдельным видом считается трехмерная (3D) графика, изучающая приемы и методы построения объемных моделей объектов в виртуальном пространстве. Как правило, в ней сочетаются векторный и растровый способы формирования изображений.

Особенности цветового охвата характеризуют такие понятия, как черно-белая и цветная графика. 
На специализацию в отдельных областях указывают названия некоторых разделов: инженерная графика, научная графика, Web-графика, компьютерная полиграфия и прочие.

На стыке компьютерных, телевизионных и кинотехнологий зародилась и стремительно развивается сравнительно новая область компьютерной графики и анимации.

Заметное место в компьютерной графике отведено развлечениям. Рынок игровых программ имеет оборот в десятки миллиардов долларов и часто инициализирует очередной этап совершенствования графики и анимации.

Хотя компьютерная графика служит всего лишь инструментом, ее структура и методы основаны на передовых достижениях фундаментальных и прикладных наук: математики, физики, химии, биологии, статистики, программирования и множества других. Это замечание справедливо как для программных, так и для аппаратных средств создания и обработки изображений на компьютере. Поэтому компьютерная графика является одной из наиболее бурно развивающихся отраслей информатики и во многих случаях выступает “локомотивом”, тянущим за собой всю компьютерную индустрию.
1. Растровая и векторная графика

Выбор растрового или векторного формата зависит от целей и задач работы с изображением. Если нужна фотографическая точность цветопередачи, то предпочтительнее растр. Логотипы, схемы, элементы оформления удобнее представлять в векторном формате. Понятно, что и в растровом и в векторном представлении графика (как и текст) выводятся на экран монитора или печатное устройство в виде совокупности точек. В Интернете графика представляется в одном из растровых форматов, понимаемых браузерами без установки дополнительных модулей – GIF, JPG, PNG. На первый взгляд, использование векторных редакторов становится неактуальным. Однако большинство таких редакторов обеспечивают экспорт в GIF или JPG с выбираемым разрешением. А рисовать начинающим художникам проще именно в векторных средах – если рука дрогнула и линия пошла не туда, получившийся элемент легко редактируется. При рисовании в растровом режиме есть риск непоправимо испортить фон.

III. О программе Adobe Photoshop
Программа Adobe Photoshop (АР) - один из многочисленных пакетов для обработки, изменения, сохранения графических объектов. По сути дела, сегодня он является стандартом в компьютерной графике, и все другие программы неизменно сравнивают именно с ним.

Главные элементы управления программы Adobe Photoshop сосредоточены в строке меню и панели инструментов. Особую группу составляют диалоговые окна – инструментальные палитры.
1. Палитры
Палитра «Кисти». Различные кисти, используемые для рисования и редактирования, представлены в палитре “Кисти”. По умолчанию вам предлагаются несколько размеров круглых кистей, причем Adobe Photoshop сохраняет характеристики кистей для каждого инструмента в отдельности.

·  Палитра «Параметры». Каждый инструмент (кроме инструментов “перемещение” и “текст”) характеризуется собственным набором параметров, который отображается в данной палитре. Заголовок и содержимое этой палитры меняется в зависимости от выбранного на данный момент инструмента.
· Палитра «Инфо» обеспечивает информационную поддержку средств отображения. На ней представлены: текущие координаты указателя мыши, размер текущей выделенной области, цветовые параметры элемента изображения и другие данные. 
· Палитра «Навигатор» позволяет просмотреть различные фрагменты изображения и изменить масштаб просмотра. В окне палитры помещена миниатюра изображения с выделенной областью просмотра.

· Палитра «Синтез» отображает цветовые значения текущих цветов переднего плана и фона. Ползунки на цветовой линейке соответствующей цветовой системы позволяют редактировать эти параметры.

· Палитра «Каталог» содержит набор доступных цветов. Такой набор можно загрузить и отредактировать, добавляя и удаляя цвета. Цветовой тон переднего плана и фона выбирают из состава набора. В стандартном комплекте поставки программы предусмотрено несколько цветовых наборов, в основном компании Pantone. Палитра Слои служит для управления отображением всех слоев изображения, начиная с самого верхнего. Возможно определение параметров слоев, изменение их порядка, операции со слоями с применением разных методов.

· Палитру «Каналы» используют для выделения, создания, дублирования и удаления каналов, определения их параметров, изменения порядка, преобразования каналов в самостоятельные объекты и формирования совмещенных изображений из нескольких каналов.

Палитра «Контуры» используется для создания, сохранения и обработки контуров. В данном разделе описаны открытие и закрытие палитры, а также выделение контуров и их отображение в палитре. В остальных разделах этой главы говорится о создании и редактировании контуров, о преобразовании контуров в выделенные области и выделенных областей  в контуры.

·  Палитра «Операции» позволяет создавать макрокоманды – заданную последовательность операций с изображением. Макрокоманды можно записывать, выполнять, редактировать, удалять, сохранять в виде файлов.

2. Выделение областей

Чтобы отредактировать фрагмент изображения в программе Adobe Photoshop, необходимо, прежде всего, выделить редактируемую область. После этого можно переместить, скопировать или раскрасить выделенный фрагмент, а также применить к нему различные спецэффекты. Например, чтобы изменить цвет какого-либо элемента изображения, нужно выделить область, содержащую этот элемент, а затем заполнить ее нужным цветом. Граница выделенной области отображается на экране “движущейся” пунктирной линией.

Adobe Photoshop обеспечивает несколько способов выделения фрагментов изображений: вы можете сделать это с помощью инструментов “область”, “лассо” или “волшебная палочка”, а также с помощью команды “Раскройка”. Перечисленные инструменты позволяют выделять нужные фрагменты различными способами с заданной степенью точности. (Инструмент “авторучка” в палитре “Контуры” также может быть использован для выделения областей.)
3. Использование контуров
Контуром называется любая линия или кривая, построенная в программе Adobe Photoshop с помощью инструмента “перо”. В основе создания контуров лежит построение кривых Безье, представляющих собой легко редактируемые линии. В этой главе рассказывается об использовании палитры “Контуры” для доступа к инструменту “перо” и о построении контуров.

Инструмент “перо” позволяет строить гладкие контуры с большой точностью. С помощью контуров очень удобно определять области для заливки, а также создавать криволинейные объекты для последующей обводки с помощью рисующих инструментов. Во многих случаях контуры являются прекрасной альтернативой неровным линиям, которые получаются с помощью инструмента “лассо”.

Контуры также весьма удобны для длительного хранения простых масок, поскольку в силу своей компактности они занимают значительно меньше дискового пространства, чем выделенные области. Кроме того, изменение размеров и пропорций контуров не влияет на их разрешение и качество. Можно копировать контуры из одного документа Adobe Photoshop в другой, а также обмениваться документами с программой Adobe Image Ready.

4. Рисование и редактирование

Рисующие инструменты наносят на поверхность документа или слоя цвет переднего плана, показанный в палитре инструментов в поле основного цвета. 
Цвет заднего плана, показанный в поле фонового цвета, используется для градиентной заливки и для заполнения областей, удаленных из изображения с помощью инструмента “ластик”. Кроме того, при определении параметров нового документа можно задать для него заливку цветом заднего плана.

Для рисования можно использовать целый ряд инструментов:

Инструмент “ластик” изменяет каждый пиксель, оказавшийся в зоне его действия. В однослойном изображении пиксели перекрашиваются в фоновый цвет. При работе на слоях окрашенные пиксели становятся прозрачными.

Инструмент “линия” позволяет рисовать в изображении прямые линии. Можно изменять толщину линий, задавать для них сглаживание краев, а также создавать линии в виде стрелок.

Инструмент “Карандаш” позволяет создавать произвольные линии с жесткими границами и используется, прежде всего, в работе с битовыми изображениями. Для этого инструмента существует специальный режим “Автоматическое стирание”, который позволяет рисовать фоновым цветом по цвету переднего плана.

Инструмент “аэрограф” позволяет окрашивать объекты без резких цветовых переходов. Он создает эффект рисования с помощью аэрозольного баллончика или распылителя. Этот инструмент дает гораздо более мягкие штрихи, чем инструмент “кисть”. Чтобы получить более сочный цвет, можно нанести на одну и ту же область несколько штрихов.

Инструмент “кисть” создает в изображении мягкие мазки, границы которых менее жесткие, чем у инструмента “карандаш”, но и не такие размытые, как у “аэрографа”.

Инструмент “штамп” позволяет воспроизводить точные или модифицированные копии изображения в том же изображении, либо в другом документе. По умолчанию инструмент “штамп” использует в качестве шаблона для копирования целого изображения. Другие режимы использования этого инструмента позволяют закрасить определенные области изображения заранее взятым образцом или создать его “импрессионистскую” версию. Кроме того, можно выборочно восстанавливать фрагменты последней сохраненной версии документа.

Инструмент “палец” имитирует смазывание сырой краски пальцем. Этот инструмент “берет” цвет в начале штриха и “протаскивает” его в направлении перемещения курсора.

Инструмент “размытие/резкость” позволяет либо смягчать слишком резкие границы или области в изображении, уменьшая контраст между деталями, либо повышать четкость изображения, делая слишком мягкие границы более резкими.

5. Выбор цветов

Палитра цветов программы Adobe Photoshop позволяет выбирать цвета переднего и заднего плана по спектральной шкале или определять координаты цветов с помощью числовых значений. Кроме того, палитра цветов программы Adobe Photoshop позволяет выбирать готовые цвета, основанные на цветовой модели CMYK, а также выбирать цвета в различных заказных цветовых системах.

Палитра цветов программе Adobe Photoshop принята по умолчанию в качестве основной. Чтобы открыть палитру цветов, необходимо щелкнуть  мышью в палитре “Инструменты” (в поле основного или фонового цвета) или в палитре “Синтез” (в выделенном цветовом поле).

6. Слои

Новый документ, созданный в программе Adobe Photoshop, состоит только из фона (заднего плана). Этот фон можно сравнить с холстом, на котором рисуется картина. Фон может быть белым, либо окрашенным в текущий цвет заднего плана.

Можно добавить в документ один или несколько слоев, которые можно сравнить с листами абсолютно прозрачной пленки, сложенными в стопку поверх фона. Если слой не содержит никаких изобразительных элементов, то сквозь него будут видны все остальные слои и задний план.

Слои дают возможность редактировать отдельные элементы изображения независимо от других объектов. Можно рисовать, редактировать, вклеивать, маскировать и перемещать содержимое одного слоя, не опасаясь запортить графические элементы, расположенные на других слоях.

Все слои в документе имеют одно и то же количество пикселей, одинаковое число каналов и общий цветовой режим, например, RGB, CMYK или “Градации серого”.

Документы, созданные в более ранних версиях программы Adobe Photoshop, состоят из единственного слоя. Чтобы добавить новые слои в такой документ,  придется сохранить его в формате Adobe Photoshop CS2, поскольку только этот формат поддерживает многослойную структуру документов.

7. Фильтры

Фильтры, встроенные в программу Adobe Photoshop, позволяют применять к изображению различные специальные эффекты. С их помощью можно создавать мозаичные эффекты, случайным образом перераспределять цветовые значения пикселей (добавлять или уменьшать шум), имитировать присутствие различных источников света, произвольно деформировать изображения, а также получать многие другие интересные визуальные эффекты. Кроме того, “заказной фильтр” позволяет создавать и сохранять собственные уникальные эффекты, а затем применять их в других изображениях.

8. Размер изображения и его графическое разрешение

Программа (АР) позволяет изменять графическое разрешение по следующим параметрам:

· Графическое разрешение изображения. 
· Настройка графического разрешения.
· Выбор метода интерполяции.
· Отображение объема файла и параметров изображения.
· Оценка размера страницы и просмотр макета.
· Кадрирование изображения.
· Команда “Размер изображения”.
· Автоматическая установка разрешения Команда “Размер холста...”.
9. Вывод
Из известных мне программ Adobe Photoshop - лучший графический растровый редактор. Данная программа объединила в себе практически все, что содержит профессиональная мультипликационная студия. Есть возможность даже создавать анимацию  с помощью дополнительной программы от компании Adobe -  Image Ready. В ней рисованные в Adobe Photoshop картинки легко экспортировать в виде анимации формата GIF, HTML  и в родном формате Macromedia Flash!
Конечно, для создания анимированных изображений  на высоком уровне он не способен, но зато для создания одиночных кадров в нем есть все необходимое! И этого «необходимого» настолько много, что не только начинающему  пользователю, но и достаточно  опытному  мультипликатору не удастся  быстро и с легкостью его освоить. 
Единственный недостаток, который касается не только Adobe Photoshop, но и всех других растровых графических редакторов - это большая потеря качества при увеличении изображения и смене формата, чтобы этого избежать, нужно увеличивать изначальное разрешение изображения в несколько раз и уменьшить по возможности размер пикселя. И, по-моему, это вполне реально, т. к.  современные носители информации (например, лазерные диски)  в состоянии позволить уместить не один десяток  растровых изображений высочайшего качества.
Следующий редактор, который я изучаю - Macromedia Flash, он широко используется в создании как анимированных, так и графических изображений, также нашел свое широкое применение в web-дизайне. 
IV. О программе Macromedia Flash
1. Что такое Flash?

Flash (от англ. Flash - "вспышка", произносится "флэш").
Flash - это технология web-мультипликации и создания интерактивного контента от компании Macromedia, получившая широкое распространение. Применяется при создании анимационных заставок, web-игр, интерактивных элементов сайта и т.п. В принципе, возможно создать web-сайт целиком на технологии Flash, но на практике это случается крайне редко. Технология Flash возникла сравнительно недавно (первая версия была выпущена в 1996 году), но широкое распространение получила лишь в самые последние годы. 
2. Анимация
 Анимация - это последовательность сменяющихся изображений (кадров), в результате чего возникает иллюзия движения. Для Macromedia Flash существует два принципиально разных способа анимировать изображения. Первый - прорисовывать каждый кадр самому, используя Flash только в качестве средства, позволяющего быстро пролистывать ваши изображения, и второй - заставить Flash автоматически просчитывать промежуточные кадры. 

 Второй способ анимации  осуществляется с помощью промежуточных отображений. В этом случае задаются ключевые кадры, а промежуточные Flash просчитывает автоматически.  Понадобится задать только 2 кадра: начальный и конечный. По умолчанию Flash рассчитает промежуточные кадры по линейному закону, но можно задать возрастающую или затухающую экспоненту. Это нужно, чтобы отразить какие-нибудь процессы, происходящие в реальном мире. Например, движения мяча.

3. Кадры, слои, символы, временная шкала

Базовыми понятиями являются кадры, символы, слои  и временная шкала.

Временная шкала - основной инструмент при работе с анимацией во Flash. На ней отображается информация о слоях, о том какие кадры являются ключевыми, а какие генерирует Flash. С помощью временной шкалы можно понять, какие кадры содержат действия или метки. Она позволяет перемещать ключевые кадры и целые куски анимации.  Благодаря хорошо продуманному и удобному интерфейсу, освоить этот инструмент нетрудно. 

Слои. В компьютерной графике инструмент Слои используется очень часто. Слои можно делать невидимыми и/или недоступными, чтобы облегчить редактирование сцены в целом.

Во Flash есть пара особенных типов слоев: слои, содержащие траектории движения и слои - маски. Есть достаточно большое количество приемов, в которых используются слои, но во Flash без них просто нельзя обойтись по одной важной причине: в один момент времени для каждого объекта анимации нужен отдельный слой. Объектом анимации считается фигура или символ. Каждая линейка кадров принадлежит конкретному слою. От того, на каком слое находится объект, зависит, будет ли он виден на первом плане или находится позади других объектов. Используя слои, можно без труда создать ощущение многоплановости сцены. Слои могут быть не только носителями линейки кадров: направляющие слои служат для задания траекторий и параметров анимации, маскирующие слои позволяют задать маску, ограничивающую видимую часть изображения подчиненных слоев, слои-кнопки описывают состояния чувствительных к щелчкам мыши областей. Многослойная модель позволяет довольно простыми способами получать очень красивые зрительные эффекты. 
Кадры. Анимация состоит из последовательности кадров. Кадр может быть как составленным вручную, так и сгенерированным Flash. Это относится к кадрам одного слоя. Так как сцены Flash состоят обычно из нескольких слоев, то итоговые "многослойные" кадры могут содержать как сгенерированные, так и "самодельные" слои.

Символы - одно из ключевых понятий во Flash. Символом может быть как простейшая геометрия, так и целая анимация. Это позволяет использовать символы, как мощный механизм создания абстракций во Flash. Символы во Flash - мощный способ экономии места.

Например, нужно нарисовать падающий снег. Для того чтобы нарисовать  символ снежинки, создается символ, содержащий несколько анимирующихся снежинок, далее создается символ в виде столбика падающих снежинок, затем необходимо размножить этот столбик - и получить падающий анимированный снег на всю сцену. Символы добавляют гибкости сцене. В любой момент можно изменить содержание и вид символа, что существенно сокращает затраты на модификацию Flash-сцен.

Существует три вида символов: анимация, кнопка и изображение:

- Изображение представляет собой символ, состоящий из единственного кадра. Отсюда следует его статичное название. Если символ действительно представляет собой статичный (не анимированный) объект, лучше сделать его изображением.

- Кнопка. Во Flash есть специально приспособленный под функции кнопки вид символа. В нем имеется 4 кадра: Up, Over, Down, Hit, которые содержат следующие состояния кнопок:

· Up - обычное состояние кнопки.
· Over - когда курсор мышки находится над кнопкой.
· Down - когда курсор находится над кнопкой и нажата клавиша мыши.
· Hit - обычное состояние, для кнопки, содержащей ссылку, которую пользователь уже посещал.

- Анимация. Это самый "полноценный" тип символа. В нем может быть любое количество кадров. Символ этого типа может восприниматься как объект типа Movie в ActionScript (это встроенный язык Flash). Символы могут быть вложенными вне зависимости от типа. Это является самым главным их достоинством. Например, можно сделать кнопку, которая начнет двигаться, когда над ней будет "пролетать" курсор мыши, просто поместив в кадр «Over» символ - анимацию. Символы можно создавать как "с нуля", так и используя текущее выделение, поместив его сразу в символ. Второй прием используется гораздо чаще, чем первый, т.к. в этом случае отпадает надобность его позиционировать и изменять под нужный размер.

4. Покадровая анимация

Это анимация, полностью составленная из ключевых кадров. Т.е. пользователь  самостоятельно определяет, как содержимое кадра, так и его "длительность" (т.е. сколько таких статических кадров будет занимать изображение). 

Достоинства: 
· Покадровая анимация дает, в некотором смысле, больший контроль над анимацией, опытные аниматоры очень выгодно ей пользуются.
· Это единственный способ организовать смену абсолютно независимых изображений - слайд шоу (например, создавая обычный баннер средствами Flash).
· И все остальное, что вытекает из возможности прорисовывать каждый кадр вручную. 
Недостатки:
· Покадровую анимацию сложно модифицировать. Особенно если это не дискретный набор изображений, а связанная анимация. Приходится модифицировать все кадры. На деле у опытных Flasher-ов такая ситуация практически не встречается.

· Покадровая анимация занимает достаточно большой объем, так как приходится хранить информацию о каждом кадре.

5. Анимация с построением промежуточных кадров 

При этом способе анимации Flash автоматически строит промежуточные кадры между ключевыми кадрами. Это означает, что  сначала рисуется объект, потом на другом кадре производите изменения, Flash рассчитает те кадры, которые лежат между этими двумя ключевыми кадрами. Он выполняет эту работу, и получает плавную анимацию. 

Скорость и плавность анимации зависят от количества кадров, которые отводятся под движение и скорости вашего Flash-фильма. Параметр Frame Rate задает количество кадров в секунду. Для качественной анимации скорость должна быть не меньше 25-30 кадров в секунду. 

Плавность и длительность задается количеством кадров, отведенных на анимацию (ее фрагмент). Например, если скорость фильма - 30 кадров/сек., и нужно совершить перемещение, скажем, самолетика, из одного угла картинки - в другой за 2,5 секунды, то на это движение нужно отвести 75 кадров.

Направляющие слои. Это слои, содержащие кривую, по которой должен двигаться объект. Например, нужно анимировать самолетик, который выписывает виражи по небу. На создание этого движения может уйти много времени. При этом анимация будет состоять из маленьких отрезков motion tweening и отдельных кадров. Вместо этого можно нарисовать траекторию на специальном слое и привязать символ самолетика к ней.
6. Сфера применения анимации Flash
В России Flash задействуется преимущественно в интернет-бизнесе: для привлечения посетителей владельцы развлекательных сайтов вывешивают серию за серией емкого и почти не тормозящего работу компьютера сериала длиной 1-3 минуты. Также во Flash делается вся Интернет-реклама. Применение Flash не ограничивается Интернетом. Все чаще его используют для создания презентаций на выставках или конференциях, особенно когда требуется не просто мультипликация, а возможность управления развитием сюжета. Стала появляться уже и телевизионная Flash-реклама.

В основном такие заставки используют региональные телеканалы, т.к. их изготовление обходится относительно дешево. Но уже  два популярных российских телеканала, СТС и MTV, использовали возможности технологии как для заставок и рекламных разделителей, так и для создания сопутствующей анимации для передач (почти все заставки канала MTV сейчас выполнены в формате Flash). 

7. Вывод
Изучив Flash, я понимаю что сложно найти другой подобный графический редактор для работы с анимацией. Начинающие пользователи графических редакторов, да и не только начинающие, вряд ли будут иметь претензии ко Flash, с точки зрения создания анимации. Далее будет сказано о преимуществах и недостатках  программы, которые могут серьезно повлиять на выбор настоящего мультипликатора или художника - графиста: 
Недостатки:
Самое простое: чем больше у вас анимирующихся объектов в сцене, тем сложнее Flash обрабатывать их, и тем медленней будет воспроизведение.
Изображения, исполненные в технике векторной графики, всегда имеют стилизованный, «мультяшный» характер, ощущается их «нарисованность», хотя при известном навыке и использовании некоторых хитростей, например градиентных заливок, можно добиться потрясающих результатов. 
Векторная графика масштабируется без особых ограничений и без потери качества. Однако с ростом детализации векторной картинки количество информации возрастает, и на определенном этапе векторная графика теряет свое преимущество компактности перед растровой графикой. 

Еще сильнее это сказывается на анимации. Ведь алгоритмы обработки векторной графики требуют больше ресурсов компьютера и выполняются медленнее.

 Flash превосходит в плане удобства многое, что было раньше, однако напрямую делать ролики для телевидения в нем нельзя. Здесь встает вопрос экспорта на видеоленту (профессионального экспорта).
Преимущества:
Маленький размер получающихся файлов. Flash использует векторный формат изображений и сжимает растровые и звуковые файлы

Красота. Flash имеет автоматическую поддержку anti-aliasing  (анти - алайсинг - сглаживание контуров с помощью смешения соседних цветов). В результате любой элемент, нарисованный во Flash, выглядит приятно для глаз. 

Клипы, созданные во Flash, можно транслировать как по ТВ, так и через сеть. 
8. Общий вывод по двум исследованным программам 
Изучив два графических редактора: Adobe Photoshop и Macromedia Flash, я пришел к выводу, что для создания «красивой» анимации высокого качества эти программы неотделимы друг от друга. По моему мнению, лучше всего для рисования, редактирования, применения эффектов и фильтров использовать Photoshop, а для преобразования этих кадров в анимацию – Flash
VI. Создание мультфильма на тему экология
1. Сюжет мультфильма

Получив необходимые знания, я попытался применить их на практике. Моей целью является создание мультфильма на тему загрязнения окружающей среды. Рисовать кадры я буду в Adobe Photoshop CS2, а создавать анимацию из этих кадров в  Macromedia Flash MX.

По моему мнению экологии сейчас уделяется далеко не первое место. В моем мультфильме будет показан конкретный пример, как, загрязняя природу, мы этим вредим сами себе. 

Все начнется с того, что чистая зеленая территория, на которой запрещено сваливать мусор, превращается в настоящую свалку, потом весь этот мусор загорается, и горящая куча мусора издает вредоносный дым. В это время на поле выходит корова, которая, как всегда, пришла найти вкусной зеленой травы, но вместо этого получает порцию радиации от дыма и загрязненной растительности.
2. Этапы работы над мультфильмом

В самом начале я нарисовал и расположил в необходимом порядке все кадры, которые мне потребуются, это заняло у меня очень много времени, так как я не обладаю необходимыми навыками рисования.

Далее нужно было создать анимацию из этих кадров, для этого я добавил ранее нарисованные мной рисунки в виде ключевых кадров в Macromedia Flash MX. В заключении экспортировал этот ролик из Flash и конвертировал для удобства в WMV формат.   
3. Итоги работы над мультфильмом

В итоге я получил неплохой, на мой взгляд, мультфильм. К сожалению,  все задуманное сделать не удалось, т. к. до этого я совсем не работал в программе Macromedia Flash MX. Еще, учитывая то, что изучение теории в любом случае не даст сто процентного результата, и то, что я абсолютно не умею рисовать, я остался доволен свои мультфильмом. Буду в дальнейшем практиковаться, и уверен, что добьюсь более высоких результатов.
V. Заключение

Данная часть является заключительным в моем реферате, и уже можно подводить первые итоги. Цель, которую я ставил перед собой в начале своей работы над рефератом, в основном достигнута: я пополнил свои знания в программе Adobe Photoshop, освоил на начальном уровне новый для меня графический редактор Macromedia Flash MX, научился лучше рисовать в этих редакторах и составлять анимацию с помощью Flash и Adobe Image Ready.  Я уверен, что какой бы я ни выбрал жизненный путь, полученные мною знания на этом этапе будут не лишними в любом случае,  т. к. компьютерная графика продолжает совершенствоваться, и мне будет проще исследовать другие редакторы на примере этих. Так как изучаемые мною программы являются профессиональными, я понимаю, что они открывают безграничные возможности в области создания графических рисунков, которые освоить целиком практически невозможно. Но, несмотря на это, я получил максимум удовольствия от работы над своим рефератом, и буду продолжать работать в изученных графических редакторах. 

VI. Список источников информации
1. Залогова Л.А. «Компьютерная графика» - Тверь: Дизайн-                           модуль, 2005г.
2. Смирнова И.Е. «Начала WEB-дизайна» - СПб: БХВ-Петербург,2003г.
3. http:// www.ref.a.ua
4. http:// www.woweb.ru
                                                                                           Приложение 1 
Рабочее окно программы Adobe Photoshop
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                                                                                 Приложение 2 
Рабочее окно программы Macromedia Flash MX
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