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:مقدمه 
Swish كردن فايل هاي فلش است كه با استفاده از افكتهاي آماده اي كه يك نرم افزار ساده براي درست

ن فلشهاي زيبايي رو درست كنيد دهد ، بدون نياز به نوشتن اسكريپ مي توانيد با آدر اختيار شما قرار مي

آساني بدست مي آيد را به Macromedia Flash MX كمي ابتكار مي توان نتايجي كه با نرم افزارو با

به نظر مي رسد كه اين نرم البته با يك نگاه به افكتهاي اين نرم افزار. توليد كنيد  Swish و سريعتر در

محدود فقط روي عكس ها و آبجكت هايي كه مي ده و به صورتافزار فقط روي متن و حركت آنها تمركز كر

به غير از كامل و متنوع  Swish اما نسخه هاي جديد . ساخت ، عمل مي كند Tools توان از قسمت

اسكريپ نويسي داشته كه به نوعي انعطاف پذيري نرم افزار را ارتقا داده و كردن اين افكتها نگاهي هم به

 . شركت ماكرومديا نزديك تر كرده است MX  امكاناتش را به نرم افزارقلمرو و حوزهبه نوعي

اضافي براي ياد گيري اين نرم افزار اغلب كساني كه نمي خواهند به صورت حرفه اي فلش كار كنند و وقت

د چاره ساز باشد به طوريكه خيلي از توانميSWiSHmaxجالب اما پيچيده و اسكريپ محور ندارند ،

تغيير بعضي از پارامترهايش قابل انجام است و فقط در بعضي از كارها و امكاناتش با استفاده از افكتها و

د به اين قسمت شما را تنها نمي گذارهم درSWiSHmaxاسكريپ هست كه خودموارد نياز به نوشتن

همين آشنايي داشته باشيد مي توانيد از پس C مثلطوريكه اگر به نوعي با يك زبان برنامه نويسي

نرم افزار آموزش كاملي از دستورات ، اسكريپ ها و افكتها را خود Help البته. كدهاي ريز هم بر بياييد 

ر باز هم مشكلي بود مي توانيد بااما همه چيز به اينجا ختم نمي شود و اگ. دهد در اختيار شما قرار مي

.ها و كدها و فايل هاي آماده آن را دانلود كنيدآموزشSWiSHmaxمراجعه به سايت
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Swish Max  ط نرم افزار  محي
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:SWiSHmax آموزش ساخت ساعت در

معمولآ در گوشه اي از آن يك ساعت ديجيتال يا در بعضي از سايت ها كه از فلش در هدر سايت استفاده مي كنند ،

مي توان  SWiSHmax سد اما دردر نگاه اول كمي پيچيده به نظر برتاريخ به چشم مي خورد كه شايد ساخت اون

كافيست اسكريپ آن را ايجاد كرد ، سپس شما آن را در هر فلشي مي توانيد استفاده كنيد و فقطبسادگي با چند خط

. رنگ و افكتهاي مورد نظرتان را در آن اعمال كنيد 

ر دهيد و مقدار تغيي Dynamic ايجاد كنيد سپس نوع آن را به myClock به نام Text ابتدا يك1-

12:59:59 PM فراموش نكنيد كه تيك. كنيد را در آن وارد Target در جلوي نام Text  سپس با توجه . را بزنيد

. تنظيمات زير را اعمال كنيدبه شكل

 Modify) . تبديل كنيد Sprit كنيد و آن را به يك گروهرو اتخاب Outline  ،myClock متدر قس2-

Menu | Grouping | Group as Sprite) سپس نام اسپريت را clock وارد كنيد .

ل آور پيچيده و ملاشايد از اين به بعد كار كمي. مرحله به بعد كار اسكريپ نويسي را آغاز مي كنيم از اين3-
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انتخاب كنيد و  Outline را در clock اسپريتپس. باشد اما اگر بدرستي مراحل را دنبال كنيد نتيجه كار زيباست 

. شويد script وارد پانل

 ()OnenterFrame را انتخاب كنيد (Add Script | Events | Frame | onEnterFrame) 4-

;name=expr را انتخاب كنيد (Add Script | Statements | Name=Expr).

.                                                        سپس با توجه به شكل تغييرات زير را اعمال كنيد

پس براي سادگي كار روي خط. ايجاد كنيم  AM/Pm ساعت ، دقيقه ثانيه وما بايد چند متغير ديگر هم براي 
;()now = new Date از ان يك كپي بگيريدكليك كنيد و(Ctrl+C) . بار ديگر آن را4و در آن قسمت  Past 

.كنيد 
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.از آن يك كپي بگيريدرا انتخاب كنيد و ( extension ...) خوب حالا آخرين خط-

و . اKXYZب آ;:9  (Add Script | Conditional | IF) را CN RST IFط . FKB LMN ?B ?OAP KB روي GآFAد ABCD@? آ<:= آ;:9-

. را از Gدرس ز[C اaKb? آ;:FK` ;name=expr 9. :9 وارد آ; minutes<10 رادر ^K[:\ D]9ار CNط (Add Script | Statements | 

Name=Expr) 9ار[D 9eB 0 "و" add minutes آ;:9را وارد .
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 SWiSHmax ساخت دكمه فنري درآموزش

داخل يك فريم قرار دارد كه با رفتن ) آرم ( بندازيد در فلش بالاي سايت يك دكمه نگاهي Home pageاگر به 
دوباره به حالت شدن ماوس Roll over منقبض شده و با Elastic روي آن بصورت ارتجاعي ، فنري يا همانماوس

. رداختنوع دكمه خواهيم پدر ادامه اين قسمت به آموزش اين! ). چي باحال( اوليه خود برميگردد 

: مراحل زير را به دقت دنبال كنيد

. وارد كنيد  roller رنگي را براي انتخاب كنيد و نام آن رايك دايره رسم كنيد و Ellipse با استفاده از ابزار1-
از Homepageمثل من كه در. (كنم كه شما مي توانيد از هر شكل يا عكسي استفاده كنيد البته اين نكته را عرض

كليك  Convert را از Convert to Sprite راست كنيد و roller ادامه رويخوب در.) يك عكس استفاده كردم 
 . تبديل شود Sprite يككنيد تا شكل به

- زشهاي قبلي براي شما گويا پس شكل زير مانند آمو. اسكريپت بنويسيم بايد roller shape در اين مرحله براي2
. بودو قابل فهم خواهد

يك توضيح كوتاه درباره اسكريپهاي اگر آموزشهاي قبلي را دنبال كرده باشيد با قسمت بالا مشكلي نداريد ولي خوب
10نويسي بسيار مشكل است ، فكر مي كنم با يك عكس بهتر از قبول بفرمائيد كه توضيح اسكريپت: (بالا خواهم داد 

.)مطلب را فهماندخط توضيح و تفسير مي توان
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يك تابع ايجاد كنيد بعد با استفاده از آدرس  (Add Script | Events | Button | on(rollOver)) اول از آدرس
يك متغير را مقدار دهي خواهيم كرد براي مثال در مورد خط  (;Add Script | Statement | name = expr) زير

البته براي متغير. وارد مي كنيم  oprator را در قسمت false و مقدار name دررا jump اول متغير
_parent.roller متغير ، _parent را در Torget و roller را در name اسكريپتهاي . وارد مي كنيم rollOut 

.دنبال كنيد rollOver هم مثل

. كه اين بار هم به يك شكل اكتفا مي كنم. د باشمي roller حالا نوبت اسكريپت نويسي براي اسپريت-3

مقادير و فاكتورهايي استفاده شده است كه با توجه به اگر كمي به اسكريپت ها توجه كنيد مي بينيد كه از: 1نكته 
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همان دايره اي  ) shape براي مثال در اسكريپت. شود ، مي توان آنها را تغيير داد اين دكمه استفاده ميجايي كه از 
شدن دكمه  RollOver  ضرب شده است كه باعث مي شود موقع1.5مختصات دايره در ) در ابتدا رسم كرديم كه

. نهمي .  تقسيم كنيد1.5بزرگ شود ، خوب براي كوچك شدن كافيست آن را بر 
اسكريپت نويسي مكان آن را تغيير دهيد امكان دارد جهت توجه داشته باشيد كه اگر بعد كشيدن شكل و: 2نكته 

. كند كه چندان جالب نيستحركت دكمه هنگام ارتجاع تغيير

به مطلب فوق و يا نوشتهاي قبلي گاهي پس و پيش يا جابجا نوشته شده اند اگر آدرسهاي ذكر شده در: 3نكته 
. خود دست نزنيد مشكل از چپ چين يا راست چين نوشتن حروف انگليسي استگيرنده هاي

SWiSHmax با Ebook  ساخت منو ياآموزش

كه با فشار هر يك ، عمل خاصي از قبيل  Button يا هر چيزي شامل چند ebook روش و چگونگي ساخت يك
.مهانجام خواهد شد را تنها با ذكر چند نمونه توضيح بد... به صفحه و اجراي افكت ، نمايش عكس يا متن ، لينك

به اين . استفاده مي كنم  Text نمايش يك عكس و يكي براي نمايش يكدر اينجا من تنها از دو دكمه يكي براي
اي بر . پس با من همراه شويد. فشار دادن هر يك از آنها فقط عمل مربوط به آن انجام خواهد شد صورت كه شما با

سپس از . پارامتر ها دنبال كنيد شروع و يادگيري اين آموزش توصيه مي كنم موارد گفته شده را عينĤ و بدون تغيير
. آن براي انجام كار مورد نظر الگو بگيريد

يك عكس و يك متن هم به عنوان نتيجه عمل هر حال. ايجاد كنيد  Button براي Text يا Shape ابتدا دو1-
و Button1 ، Button2 ، message1 من در اينجا از. دلخواه خود تعيين كنيدنام هر يك را به. د كنيد كدام ايجا

message2  آنها فرقي نمي اين توضيح را بدهم كه نام و نوع عكس يا متن بودن. بعنوان نام آنها استفاده مي كنم
. كند

 افكت–در فريم يك ، تابع  Sprite در داخل message1 براي. كنيد تبديل Sprite را به message1 حال2-
place و اسكريپت زير را براي . را قرار دهيد Sprite  بهمي توانيد نوع نوشتن اسكريپت را. مربوطه وارد كنيد

Extended تغيير دهيد و كدهاي زير را در آن كپي كنيد ..

onFrame (2,afterPlacedObjectEvents) {
stop();
}
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. هم انجام دهيد message2  فوق را براياعمال

_Scene براي3- . اين اسكريپت ها را وارد كنيد 1

onFrame (5,afterPlacedObjectEvents) {
stop();
}
onFrame (7,afterPlacedObjectEvents) 
{
stop();
}
onFrame (9,afterPlacedObjectEvents) {
stop();
}
onFrame 
(11,afterPlacedObjectEvents) {
stop();
}

. شروع و پايان نمايش هر كدام از اعمالي است كه در نظر گرفتيماين اسكريپت

. اين اسكريپت را بنويسيد button1 حال براي4-

on (release) {
gotoSceneAndPlay("Scene_1",7); 
}

.  قرار دهيد11 به 7هم با تغيير فريم  Button2 اين اسكريپت را براي

. كنيدرا لحاظ remove  ، افكتmessage2  براي اسپريت12و در فريم  message1 براي اسپريت 8 در فريم5-

. را قرار دهيد place  ، افكتmessage2 براي اسپريت10و در فريم  message1  براي اسپريت6در فريم 6-




