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	Создание заголовка из нескольких изображений 

Данный урок расскажет вам, как создать изображение для шапки и разрезать его на сегменты для интеграции в веб-страницу. Это ускорит загрузку. Пример здесь.

Замечания: Для этого урока вам потребуются Adobe Photoshop и ImageReady, как минимум, вы должны быть знакомы с инструментами Photoshop. У вас также должны иметься некотоые познания в HTML для заключительных шагов. 

И, наконец, этот урок для Dan, он очень его хотел :). 

Отказ от авторских прав: В данном уроке использованы методы Adem Martin del Campo с Sitepoint.com tutorial, но добавлены дополнительные советы и содержание. Внешний вид заголовка, по требованию, взят с sitesell.com. 

1.) Создайте новый файл размером 800 x 200. Создайте новый слой, затем удалите фоновый слой. 

2.) Выберите тёмный цвет для градиента. Нажмите G чтобы выбрать инструмент градиента, и убедитесь, что тип градиента "Foreground to transparent (от переднего плана к прозрачному)". В новом слое создайте градиент, удерживая Shift во время перетаскивания линии с верха области рисования вниз. 

3.) Теперь растяните или увеличьте окно изображения, с котрорым вы работайте, так, чтобы вы могли рисовать вне области изображения. 

4.) Сейчас мы нарисуем форму заголовка, используя инструмент Pen(перо). Заметьте, что вы можете использовать любую форму, а это просто совет. К концу шага 4 у вас должен получиться следующий контур... если можете сделать это сами, переходите к шагу 5. 
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Если вы запутаетесь со следующей инструкцией, взгляните на красные номера на картинке вверху. Они указывают, куда я кликала на каждом шаге :). 

4i.) С помощью инструмента Pen(перо) (P), щёлкните один раз снаружи нижнего левого угла области изображения, чтобы начать контур. 

4ii.) Теперь нажмите и удерживайте кнопку мыши где-нибудь правее первого щелчка, там, где вы хотите начать горизонтальную линию. 
Всё ещё удерживая кнопку, нажмите Shift для ограничения пера, и тащите ручку пера горизонтально вправо, пока не получите нужный наклон контура. 

4iii.) Удерживая Shift, щёлкните справа по горизонтали от прошлого нажатия для создания новой метки контура, затем Shift + щёлкните ещё раз у правого края изображения. 

4iv.) Тейчас щёлкните вне области изображения, но точно над прошлой точкой контура, удерживая Shift. Это направит контур вертикально за пределы картинки. После этого, просто продолжите контур вне области изображения, пока не соедините его концы. Соедините их, щёлкнув на самую первую точку. 

5.) В палитре Paths(контуры) нажмите кнопку Loads Path as a Selection(загрузить контур как выделение). Нажмите Ctrl + Shift + I чтобы обратить выделение. 

6.) Теперь жмите delete(удалить), пока не освободите градиент и контур из выделенной области. Также удалите оставшуюся часть рабочего контура в палитре Paths(контуры), перетащив её в урну. Нажмите Ctrl + D для снятия выделения со всего. 

7.) Теперь добавьте вашему заголовку тень: Layer(слой) > Effects(эффекты) > Drop Shadow(отбросить тень). Используйте следующие настройки 
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Ваше изображение должно выглядеть примерно так: 
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Заметьте, что я поместил белый фон, чтобы показать тень. У вас фон всё ещё должен быть прозрачным. 

8.) Теперь начнём резать картинку. Решите, где бы вам хотелось его разрезать. Затем щёлкните на линейках на границах окна изображения (возможно, вам придётся выполнить View(вид) > Show Rulers(показать линейки)), и перетащите направляющие разрезов (они выглядят как синие линии) с линеек на изображение. Установите их там, где хотите разрезать картинку. Не обращайте внимания, если направляющие пересекаются друг с другом там, где вы хотите получить неразрезанную часть... позже мы это поправим. 
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9.) Хитрая часть - сохраните своё изображение ;). Сохраните его как .psd (формат photoshop) файл. 

10.) Теперь запустите программу Adobe ImageReady (она должна входить в комплект Photoshop). Откройте свой .psd файл в ImageReady. 

11.) Зайдите в Slices(разрезы) > Create slices from guides(создать разрезы из направляющих). Таким образом вы разрежете свой рисунок на части. 

12.) Если вы разрезали некоторые части, которые не хотели резать, настало время их исправить! Выберите Slice Select Tool(инструмент выбора разрезанных частей) [image: image5.png]


, затем, удерживая Shift, щёлкайте на кусках, которые хотите соединить. Когда они выбраны, щёлкните правой кнопкой на одном из кусков, и выберите Combine(соединить). Также полезно соединить все пустые части, которые вам не понадобятся. 
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13.) После окончания соединения ваших кусков, переименуйте каждый в Slice Window(окно разрезанных частей), например, "Top_banner"(верх баннера), "Left_bar"(левый прямоугольник). Чтобы открыть Slice Window, зайдите в Window(окно) > Slice(срез). 
Вот полезный приём... ненужные пустые части переименуйте в "Remove_Slice1(часть для удаления)" и т.д. Пустые части, по которым по вашему мнению должен проходить текст, переименуйте в "Remove_This_Text_will_go_in_this_cell"(удалить это, текст пройдёт по этой ячейке). 
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14.) Теперь щёлкните на закладку Optimized(оптимизированный) или 2-Up(вверх) и оптимизируйте ваше изображение. Я использовал установки JPEG, High(высокий), Quality(качество) = 60, Blur(размытие) = 0.2. Progress(прогрессивный) и Optimized(оптимизированный) - On(включён). 

15.) Зайдите в File(файл) > Save Optimized as...(сохранить оптимизированный как). Назовите .html файл, и сохраните его. 

16.) Теперь откройте файл .html в броузере - вот ваш заголовок! Осталось сделать ещё одну мелочь... Если вы пользуетесь IE, зайдите в View(вид) > Source(источник). Вы увидите код таблицы с вашими картинками. Заметьте, что они названы так же, как вы называли разрезанные части, например Top_banner.jpg. 

17.) Везде, где увидите слово "Remove" в названии картинки, можете удалять весь тэг изображения (<IMG... >). Там, где имя "Remove_This_Text_will_go_in_this_cell", после удаления тэга можно набрать вместо него текст в ячейке таблицы. Сохраните завершённый .html файл. 

18.) Кое-какие служебные действия... зайдите в папку images (или в другую, в которую ImageReady сохранила разрезанное изображение), и удалите все картинки с "remove" в именах. 

19.) Осталось закачать ваш файл .html и папку с картинками на сервер. Вот и всё! 
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	Создание сложного анимированного баннера в Adobe ImageReady


Не будем спорить, что именно называть "сложным" анимированным банером — сегодня разговор пойдет о баннере, в котором БОЛЬШЕ трех фреймов. И больше 10. Скажем, около 150. Интересно? 

Одно из условий, стоящих перед всеми дизайнерами-разработчиками - его творение должно быть легким. Как правило верхняя граница веса — не более 15 Kb. Поскольку речь пойдет именно об анимированном гифе, т.е. о наборе индексированных изображений, напомним еще несколько правил:

1. Палитра gif'a может содержать максимум 256 цветов (меньше — можно, больше — нет) и в нем применяется алгоритм сжатия без потери качества изображения (конкретно — алгоритм LZW). Также GIF допускает создание прозрачных областей и анимации. Используя gif-формат, следует помнить о закрытости лицензии алгоритма компрессии LZW, из-за чего требуется её (эту самую лицензию) оплачивать для использования в любом программном обеспечении. Этот недостаток приведёт к тому, что постепенно в графике для web от формата GIF будут отказываться в пользу других, более открытых форматов. Что касается анимированных баннеров - здесь альтернативой может являться использование flash-технологий, avi и др. Печально это как-то звучит... 
И все же, поскольку разговор идет именно об анимированном gif`е, переходим к следующему пункту;

2. Наиболее существенный параметр индексированного изображения — количество цветов в его палитре. Важной задачей при создании нашего баннера станет сведение количества цветов к минимуму;

3. Наличие градиентных заливок и многоцветных рисунков и фотографий делает невозможным серьезное уменьшение количества цветов в палитре, поэтому градиентных заливок у нас не будет, а с фотографиями… посмотрим;

4. Опять же в целях уменьшения количества цветов в палитре рекламный текст, присутствующий на баннере, будет без сглаживания. Следует отметить, что anti-aliased вообще имеет смысл включать только лишь для шрифта крупнее 12px - мелкий шрифт читаться со сглаживанием не будет. Конечно, тут же перед вами возникнет проблема выбора шрифта - но это вопрос к следующему материалу.

5. Очень сложно подготовить большое количество фреймов, соблюдая динамику, и не допустить никаких ошибок. Поэтому технология изготовления баннера из отдельных кадров, поочереди загружаемых в Ulead Gif Animator, нам не подойдет. Баннер будем делать в Adobe (все исходники можно собрать в PhotoShop`e, a саму анимацию — в ImageReady)

Предположим, что вы уже знаете, в какой цветовой гамме будет ваш баннер, и что будет происходить (крутиться, двигаться, появляться и исчезать). Создаете новый файл, в полях размеров указываете формат вашего баннера, в подразделе background выбираете transparent — вы получили поле нужного размера с одним, пока еще пустым слоем.

I. При создании баннеров важно помнить, что чудное свойство гифа, анимированного в том числе (transparent в данном случае можно забыть, поскольку зачастую судьбу баннера — на какой сайт, с каким фоновым цветом или, еще хуже, с каким background image ваш шедевр станет - предсказать трудно) - ваша прямоугольная область не должна иметь прозрачных участков

II. В случае если разрабатываемый баннер имеет цвет, отличный от белого, черного и серого, — его общий тон, скорее всего, будет отличаться от основного тона страницы сайта. Теория вероятности штука сложная, но даже если вы делаете баннер с хитролиловым background`oм, и он попадает на похожий хитролиловый сайт (совершенно случайно) - скорее всего оттенки все же будут отличаться. Но баннеры со стандартным цветом background`а лучше оформлять в рамочку, можно тоненькую однопиксельную, можно цвета не сильно отличающегося от основного, для того, чтобы ту информацию, которую представляете в баннере ВЫ отделить от общей информации пространства чужого для вас cайта.

III. Пора считать — background и обводка — это уже два цвета. Считать и контролировать количество используемых цветов придется все время.

IV. Внимательно подумайте — является ли необходимым присутствие на баннере иллюстраций? Допустим, да. Зачастую это действительно оправдано — человек, мельком взглянувший на баннер, рекламирующий компьютерный магазин легче зацепится взглядом за изображение монитора или мыши, чем то же самое, написанное словами. Если вы все-таки решили в баннере показать эти самые мониторы — заранее обработайте изображение. Для того, что бы монитор был похож сам на себя, достаточно двух-трех цветов. Количество цветов продолжаем считать: в макете уже присутствуют минимум два слоя — подложка с обводкой и слой с картинкой. Кстати, сразу можно использовать в качестве контура баннера самый темный цвет, присутствующий на картинке.

V. Должно быть пришло время для создания основного текстового элемента картинки — собственно названия баннера. Это может быть название магазина, имя сайта или любое другое ведущее слово. Опять же, в качестве цвета выбираете самый контрастный цвет из уже имеющихся. Для светлой подложки — самый темный элемент картинки и наоборот.

ТЕПЕРЬ — предлагается метод порезки слова (либо любого другого элемента баннера) для создания динамического эффекта прорисовки элемента баннера на экране.

· Впечатываете ваше слово, выбираете нужную гарнитуру и размер, в параметрах сглаживания шрифта устанавливаете NONE и делаете копию слоя. В меню Layer выбираете Type—»Render Layer — ваше название перестало быть текстом — это просто графический элемент, имеющий один (!) цвет.Дайте название слою — например NAME.

· Сделайте новый слой. Дайте ему название TEMP — это рабочий слой, кликать по нему придется часто. Хорошо будет, если он легко будет поддаваться обнаружению, в то время как вырастет количество слоев в вашем файле.

· Нарисуйте на этом слое однопиксельную линию (на выбор — горизонтальную или вертикальную. Для горизонтально ориентированного баннера, да еще если в качестве тренировки рекомендую именно горизонтальную) контрастного цвета. Любого — этот цвет мы считать не будем, поскольку ЭТА линия в нашем дизайне используется как ИНСТРУМЕНТ, а не элемент баннера. Поэтому лучше сделать ее ярким цветом, да еще и таким, чтобы гарантированно отличить от реальных деталей баннера.

· В случае, если готовится таки горизонтальная порезка названия (которое у нас уже забито в предыдущем слое и сконвертировано в графику) выберите инструмент move (кнопка c буквой "V" на англицкой раскладке) и переместите линию в самый верх по отношению к верхнему пикселю вашего названия (можно вниз — направление принципиального значения не имеет, важна последовательность)

· Ctrl-click на слое TEMP — вы получили SELECT прямоугольной области высотой в один пиксель. Click на слое NAME, Ctrl-Shift-J — и из вашего названия вырезалась в новый слой однопиксельная полоска. Click на слое TEMP, при активном инструменте Move стрелкой переместите вашу рабочую полоску на один пиксель вниз. Ctrl-click на слое TEMP, перейдите на слой NAME, Ctrl-Shift-J — вы получили еще один слой со второй вырезанной полоской из вашего названия. По этому алгоритму разрежьте на полоски все ваше слово — слои последовательно будут создаваться, и их имена будут иметь порядковые номера.

· Создайте еще один слой, например со слоганом, описывающим суть рекламы. Цвет - из уже существующих в палитре. Параметр сглаживания текста — NONE.

· Поскольку рассматривается самый простой вариант сложного баннера (извиняюсь за неудачный каламбур) другие возможные элементы баннера рассматривать не будем. Главное описать технологию. Это я говорю к тому, что сейчас приступаем к сборке заготовок в полноценную анимацию.

Если со слоями вы работали в PhotoShop`e, то сейчас самое время перейти в ImageReady — в меню File —» Jump to —» Image Ready.

В меню Window выбрать Show Animation — появится свиток, в котором присутствует один фрейм. Сделайте все слои макета UnVisible, оставив Visible только подложку и рамочку.

· В свитке Animation в левом верхнем углу нажмите на стрелочку — появится локальное меню свитка. Выберите команду New Frame — вы создали фрейм, который является дубликатом предыдущего, т.е. со включенным слоем с подложкой и рамочкой.

· Включите свойство Visible для слоя с верхней полоской вашего разрезанного элемента (возможно слой с названием "Name copy").

· Создайте еще один New Frame — в нем уже будет подложка, рамочка и первый элемент, и сделайте Visible слой со второй полоской имени ("Name copy 2").

· Таким образом, добавляя фреймы и включая слои, прорисуйте все имя, и, когда будут включены все слои имени, обратитесь к свойству фрейма "delay" и измените время задержки на, допустим, величину в 5 секунд.

· Создайте еще один фрейм, проверьте, чтобы параметр delay был маленьким, и включите видимость слоя с графикой (в нашем примере тот самый монитор).

· Новый фрейм — и выключите Visible нижней полоски ИМЕНИ, и по соответствующей технологии в обратном порядке последовательно, пофреймово уберите ИМЯ.

· В новом фрейме включите слой со слоганом. Опять необходимо увеличить задержку (delay) отображения фрейма.

И для начала достаточно. Параметр цикличности анимации установите в состояние Forever — и ваш баннер будет прокручиваться всегда. 

Обратитесь к свитку Optimize, установите параметры gif - 4 colors — lossy:0 — No dither — Selective — No transparent

В свитке Animation в подменю Optimize Animation нужно отметить оба checkbox.

Запомните полученый gif (File—»SaveOptimizedAs) и запустите гиф — просмотреть его можно и из Image Ready Plays Animation (движок внизу свитка Animation), и через File—»Preview in в браузере. Если все сделано правильно — ваша анимация будет проигрываться без смещений и ошибок.

В заключении хотелось бы подчеркнуть тот факт, что эту технологию можно применять и для создания более сложной анимации — и при ограниченном количестве цветов можно изготавливать сложные и оригинальные баннеры.
Можно усложнить процесс прорисовки ИМЕНИ — слои с разрезанными полосочками продублировать (правая кнопка мыши на слое —»Dublicate Layer) и дубликатам задать прозрачность слоя 50% (как вариант), и при создании анимации генерить прорисовку сначала полупрозрачных слоев, затем непрозрачных.
Подобный эффект можно создать с прорисовкой вертикальных элементов. В таком случае, при грамотной композиции элементов баннера и хорошей цветовой гамме баннер будет удачным.
Как вы могли заметить объект на слое TEMP в конечном дизайне нами не использовался. Это всего лишь инструмент для быстрого создания маски, которой вырезается элемент анимации. И маска эта не обязательно должна быть однопиксельной полоской — это может быть любая произвольная форма. Движение прорисовки также может происходить в любом направлении, хоть по диагонали, хоть сначала сверху, потом слева, потом еще откуда нибудь.

Удачных вам анимированных баннеров!

- Немного об ImageReady -

Что? Вы не знаете что такое ImageReady? Какой ужас!!! Как вы можете не знать об ImageReady, когда у вас есть программа Adobe Photoshop? Как это не видите??? Открывайте скорее Adobe Photoshop, я вам просто ткну туда пальцем!!! 

Откройте File|Jump to|Adobe ImageReady 7.0, либо просто нажмите Shift+Ctrl+M, либо нажмите последнюю строчку на вертикальной панели инструментов и вы попадете в святую святых, в кузнице анимации - программе ImageReady. Надеюсь у вас 7-я версия Adobe Photoshop? Дело в том, что сейчас выпущена следующая, 8-я версия Adobe Photoshop, так вот... к великому огорчению, в нее не входит Image Ready!!! То есть она есть, только выходит отдельно от основной программы. 

Да и кроме того, новая, 8-я версия требует постоянного подтверждения своей лицензии, а это мне ни к чему. Так что эти два пунктика явились сдерживающим фактором, почему я не запустила новую версию и тем избавила вас от лишних хлопот по переустановке полюбившейся 7-ой версии. 

Итак, встречайте (рис. 106)! 
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Рис. 106. Программа ImageReady 

Как видите, она немного, вернее очень даже много похожа на свою родительницу Adobe Photoshop! Недаром говорят, яблоко от яблони... Вот это яблочко мы сейчас и надкусим! 

Если вы не видите панелей инструментов, то стоит вам нажать Window|WorkSpace|Reset Palette Locations, как все эти панели выпрыгнут как миленькие, заняв по умолчанию выше приведенную позицию. Но, в принципе нас пока интересует панель Animation, ради которой, собственно говоря, мы сюда и зашли. Лишние панели можно просто закрыть, а потом по необходимости вызывать их снова через Window верхней панели окна. 



- Анимация по слоям на прозрачной подложке -

Надеюсь вы уже придумали, что будете анимировать? Тогда вы должны и представить, какого размера будет ваша анимация. Я для понятливости и наглядности выберу размерчик 360х340, хотя спешу заметить, что чем меньше размер картинки, тем быстрее она загружается. 

Итак, нажимаю File|New и выбираю следующие значения (рис. 107): 
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Рис. 107. Выбор установок 

Вы можете выбрать любые значения, если хотите чтобы фон был прозрачным, вам следует выбрать Transparent 

Я буду все рассказывать все подробно, потому как считаю этот урок очень важным. Может быть вы станете великими аниматорами? Может в вас проснется гений и вы изобретете свою Масяню и начнете грести деньги лопатой, а может даже не лопатой, а экскаватором!!! Но если что-то у вас не получится... это будет целиком моя вина. Так что не буду рубить таланты на корню! 

Для этого примера я подготовила 5 изображений из своих фотографий. Предварительно каждую фотографию я перевела в формат gif, но это делать необязательно. Можно загрузить и в формате jpg. 

Тепрь работаем с палитрой Layers (рис. 108): 
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Рис. 108. Открытие новых слоев 

Для пяти изображений мне необходимо пять слоев. Один уже есть. Так что, тыкнув еще раз по пиктограмме создания нового слоя, я получу еще четыре слоя вот так (рис. 109): 
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Рис. 109. Пять слоев, пока пустых! 

Видите, пятый слой синего цвета? Это означает, что он сейчас активный. Нажимая на другие слои, мы делаем их текущими. 

Открываю все свои пять изображений, и подхватывая их мышкой с помощью Move Tool (или просто клавишей V, перетаскиваем кажедое изображение на отдельный слой. Вот так (рис. 110): 
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Рис. 110. Перетаскивание изображений на каждый слой 

Ничего что я так подробно? Думаю лучше один раз подробно все разжевать, чем потом каждый день получать десятки писем о том, что ничего не поняли. В результате у меня получились такие слои (рис. 111): 
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Рис. 111. Заполненные слои 

Ну, а теперь - самое интересное! Переходим к панели Animation. У кого она не открыта, срочно выполните команду Window|Animation, нажмите на стрелочку в правом верхнем углу и из раскрывающегося списка нажмите на Make Frames From Layers. Будем делать фреймы из слоев! Вот как нарисовано на рисуночке (рис.112): 
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Рис. 112. Заполненные слои 

Если мы сделали все правильно, то должно получиться следующее: 
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Рис. 113. Заполненные фреймы 

Нажав на проигрывание, я получу свою анимацию (рис.114) 
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Рис. 114. Пиджачная анимация 

Осталось самое прятное - сохранить свое творение. Выбираю File|Optimized As и сохраняю файл под расширением gif. 

Однако, налюбовавшись собой вволю, я обращаю внимание, что какая-то я вся дерганная. Да и вес файла меня удручает - 25 килобайт! Это никуда не годится. Поэтому возвращаюсь опять в Image Ready, открываю Image Size и уменьшаю свой размерчик примерно на половину. А теперь буду изменять время выдержки каждого кадра. 

Внизу каждого кадра есть временная шкала, на которой можно выбрать выдержку. Вот так (рис 115): 
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Рис. 115. Выбираем время! 

Помучившись с временными интервалами, вроде осталась довольна своими настройками. Прямо хошь сразу на иратишный сайт! :)) 
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Рис. 116. Реанимация анимации 

Вот и закончился этот урок. Но это не все, что я хотела рассказать об Image Ready. На следующем уроке я продолжу разговор об анимации. Скажу сразу, этот урок для меня был очень трудным. И вот почему. Вы будете смеяться, но до этого урока я ничего не знала об этой замечательной программе. Так что, можно сказать, учились с вами вместе. 

Обычно я делала всю анимацию во Flash, но раз услышав об такой программе, я не могла не успокоиться, пока в ней не разобралась. А разобраться было трудно, потому как информации было ноль. Я объездила книжные магазины, но так и не нашла нужного учебника! Я обнаружила несколько учебников по Adobe Photoshop, в которых упоминалась эта программа, но и там было очень мало сказано. А покупать за 300-400 рублей книгу, из которой нужно было 3 странички было глупо, потому как и сама версия этой программы уже устаревает. Я облазила весь интернет, по крупицам собирала информацию, да и сама провела немало часов, разбираясь один на один с Image Ready 

Так что видите, как серьезно я отношусь к своим урокам? Так что не ругайтесь, если задержки по урокам будут иногда затягиваться. Как я говорила в начале своих уроков, я хочу вас научить не только тому, что умею, но и тому, что ПОКА не умею. Но обязательно научусь. Потому что научиться можно! А вам - удачи, творческих успехов... и не поминайте лихом! :)) 

- Рисунок в каждом слое -

В прошлом уроке мы сделали анимацию из готовых изображений. В этом же уроке мы займемся именно творчеством. Вы можете уже начать рисовать банер, какую-нибудь заставку, либо просто нарисовать мультяшного героя. 

Как вы, наверное, догадываетесь, анимация состоит из последовательности кадров. И, проигрыая эти кадры, мы получаем анимацию. Хм... ладно, вы не дебилы и прекрасно и сами это понимаете. Так что закинем теорию к едрене фене и начнем сразу работать. 

Мне вот до смерти как охота нарисовать ворону! В интернете я познакомилась с одной чудесной Вороной, и до того эта Ворона чудесна, что я решила ее анимировать. Открываю новый файл File|New и выбираю настройки (рис. 117): 
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Рис. 117. Открытие нового файла 

Заливаю фон зеленым цветом, создаю новый слой и рисую свою ворону. Вот какая она у меня получилась лохматая немного (рис. 118): 
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Рис. 118. Ворона 

Затем создаю в панели Layers новый слой и рисую немного другую ворону, затем создаю еще новый слой, рисую третью ворону, и так далее. Всего у меня получилось десять слоев. Вот как на рисунке (рис. 119): 
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Рис. 119. На каждом слое - по вороне! 

Теперь переходим к знакомой процедуре - на панели Animation нажимаем на стрелочку в верхнем правом углу и выбираем Make Frame From Layers (рис. 120): 
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Рис. 120. Панель Animation 

Нажимаю на клавишу Play/stop animation, находящуюся внизу панели Animation вижу следующую картинку: 
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Рис. 121. Хм... 

Хм, кажется это совсем не то, что я хотела! Как же сделать так, чтобы фон был вместе с вороной в каждом кадре? Да очень просто! Видите, на рис. 119 изображение глазика на каждом слое? Находясь в каком-то фрейме панели Animation мы можем включить или отключить с помощью "глазиков" на любом слое. И тогда во фрейме будут показываться те слои, которые нам нужны! Поэтому для каждого фрейма я включу глазик фона, чтобы он был в каждом фрейме! Вот так (Рис. 122): 
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Рис. 122. Совмещение фона и птички 

Видите, я уже исправила несколько кадров, на рисунке я нахожусь на 5 кадре панели Animation. Для этого кадра я обозначила "глазиками" слой background и слой Layer 4. Первый фрейм Animation мне в принципе не нужен, и я, подхватив его мышкой, выкину его в корзину вот так (рис. 123): 
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Рис. 123. Уничтожение ненужного кадра посредством мышки и корзины 

Ну, и осталось сохранить свою анимацию Save Optimized As (рис. 124) и любоваться на результат: 
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Рис. 124. Конечный результат 

Следующий урок будет последним по анимации в программе Image Ready, но не последним вообще. Мы еще вернемся к Image Ready, когда будем заниматься картами изображений. А вообще, анимацией мы еще будем заниматься много во Flash. Так что впереди у нас еще много славных дел!

- Анимация для ленивых -

На прошлых уроках нам пришлось изрядно попыхтеть, вырисовывая каждый кадр. Но, оказывается, существует интересная функция "Tween", которая облегчает в некоторых случаях жизнь аниматорам (это я про нас с вами) и предоставляет всю скучную работу автомату. Убивать при этом никого не нужно. 

Предположим, нам нужно, чтобы какой-то предмет переместился из пункта А в пункт Б. Предположим, что этим предметом будет кораблик. И пусть он у нас плывет по морю. Возможно, у меня не очень получится красиво и в Третьяковку мои шедевры не поместят. Но то, что их увидит не одна тысяча человек - ручаюсь! 

Итак, я в программе Image Ready открываю File|New и выбираю следующие настройки (рис. 125): 
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Рис. 125. Открытие нового файла 

Обратите внимание, что я выбрала Web Banner (468x60). Да! Я сейчас сделаю банер. Как правило банеры бывают стандартных размеров: 468х60, 340х60 и 88х31. Я всегда путаюсь в этих размерах, а потому страшно благодарна Image Ready за помощь своей, увы, не крепкой памяти. 

Рисую небо и море. Оно у меня будет неподвижным, спокойным и тихим. Так сказать, полный штиль. Поэтому я рисую его не добавляя новых слоев. Вот так (рис.126): 
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Рис. 126. Ничего особенного. 

Кораблик не будет стоять на месте. А поэтому я создам новый слой и на этом новом слое нарисую кораблик. Опять все объясняю подробно. Тем более, это мне совсем не трудно (рис. 127): 
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Рис. 127. Создаем новый слой и на нем рисуем кораблик 

Дальше уже интересней. Переходим к панели Animation, нажимаем на пиктограмму Duplicate New Frame внизу панели и видим перед собой следующую картину Неайвазовского (рис. 128): 
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Рис. 128. Сейчас у нас два одинаковых фрейма! 

Теперь я возьму и передвину с помощью инструмента Move Tool (его можно выбрать и нажав клавишу "V") кораблик во втором фрейме к левому краю картинки, вот так: 
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Рис. 129. Работа во втором фрейме 

Ну, а теперь совсем легко (хотя когда нам было трудно?), нажимаем треугольник-стрелочку в верхнем правом углу панели Animation и выбираем пунктик Tween, о котором я упоминала в самом начале урока (рис.130). 
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Рис. 130. Выбор Tween 

У меня появилась следующие настройки по умолчанию (рис. 131): 
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Рис. 131. Настройки Tween 

Я пока не буду их изменять. Просто нажму OK и получу вот что (рис. 132): 

[image: image36.png]



Рис. 132. Пожарный катер 

Думаю, вы уже поняли, что Tween добавляет фреймы между выделенными кадрами с заданной последовательностью. Мы добавили 5 кадров для такой последовательности. В следующем примере я вернусь к первначальным установкам, как на рис. 129 и увеличу число добавленных кадров до 20, и кроме того, во втором фрейе я установлю Opacity для слоя кораблика равным 50%. Вернее, сначала установлю Opacity, а потом уж сделаю Tween. Думаю, на рисунке будет более понятно (рис. 133): 
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Рис. 133. Во втором фрейме делаем кораблик полупрозрачным 

И вот что получилось: 
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Рис. 134. Вторая попытка 

Как видите, кораблик плывет медленнее. Это уже не пожарный катер, а скорее прогулочный. И, кроме того, по мере своего продвижения он постепенно теряет свою прозрачность. Может, конечно, эта прозрачность тут ни к селу ни к городу, и многие будут ломать себе голову, что я хотела этим сказать... боюсь они этого никогда не узнают. 



- Для суперленивых -

В принципе, можно сделать банер и из одного фрейма! Да! Этим мы сейчас и займемся. Открываю новый документ File|New и выбираю там половинчатый банер (рис. 135): 
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Рис. 135. Половинчатый банер 

Выбираю на панели инструментов T - Type (его можно выбрать, нажав клавишу "Т"), и красным цветом пишу фразу www.dikarka.ru. Для тех, кто не знает, как пользоваться этим инструментом, я нарисовала цифрами, где можно выбрать разные опции (рис. 136). 
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Рис. 136. Для тех кто не знает 

1 - выбор шрифта (у меня выбрано courier; 
2 - размер шрифта (у меня - 36px); 
3 - цвет шрифта (видно невооруженным глазом что красный) 
4 - если вам мало этих настроек, можно еще вызвать дополнительную панель и там выбрать не только выше перечисленное, но и дополнительные настройки (например, расстояние между буквами). 

Но тут существует еще одна проблема. Если вам нужно написать слова по-русски, то вы не сможете это сделать. Но есть выход их безвыходных положений! Просто нужно прыгнуть из Image Ready в Adobe Photoshop, нажав на Jump to Photoshop в нижней панели инструментов (либо просто нажав ctr+shift+M), как показано на рисунке цифрой 5 

5 - прыгаем в Adobe Photoshop, 

Там нас ждет наш рисунок, делаем надпись русскими буквами, тем же макаром прыгаем обратно в Image Ready, где наш ждет уже исправленная картинка, и чешем дальше. То есть делаем анимацию. 

Надеюсь у вас к этому моменту уже что-то написано или нарисовано. И все это в одном фрейме! Теперь нажимаем стрелочку в верхнем правом углу панели Animation и просто выбираем Make Frames From Layers, теперь у нас стало два фрейма. Затем опять нажимаем ту же стрелочку и выбираем Tween со следующими опциями (рис. 137): 
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Рис. 137. Выбор опций 

Осталось сохранить нашу анимацию File Optimized As и любоваться на свое творение (рис. 138): 
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Рис. 138. Добро пожаловать! 

Подытоживая всю информацию по предыдущим урокам, посвященную программе Image Ready, я понимаю, что не смогла все рассказать об этой программе. В принципе, я вообще не собиралась ее касаться, потому как раньше в ней не работала, а потому опыта почти никакого. Все, что я вам объяснила можно сделать спокойно в программе Flash, а уж там я чувствую себя как рыба в воде. Да и сделать с Image Ready сложную анимацию довольно хлопотное дело. Но для несложных банеров вполне достаточно. 

Вы можете совмещать в одной анимации все предложенные способы, создавать сколько угоднo слоев, применять к слоям любые действия, стили и фильтры. Во многом она похожа на Adobe Photoshop, так что не должнa у вас вызвать какие-то трудности. Возможно, я еще вернусь к этой программе, а возможно и нет. Я и так застряла в ней на несколько уроков, хотя намеревалась ограничиться одним. Самое обидное, что когда только начинаешь разбираться, так и хочется заниматься только этим. Но я не могу себе этого позволить. 

Так что, когда вам надоест заниматься Image Ready, приходите на следующий урок. А я уже буду вас там поджидать с Картами Изображений. 

 

- Карты изображений -

Мы уже с вами умеем делать ссылки. Ссылками могут быть и просто какой-то текст, при нажатии на который мы можем попасть на другую страничку. Ссылкой может быть и рисунок и анимированый gif. Это все мы знаем и вроде что тут еще рассусоливать? Однако вспомните, как порою сложно разместить эту ссылку в нужном месте страницы. Например, мы хотим разместить на главной странице нашего сайта несколько изображений-ссылок, причем в определенном месте! До этого урока у нас был бы всего лишь один выход для этого - сделать таблицу, и в какой-то ячейке поместить наш рисунок. 

Ну, а если мы захотим сделать какой-то рисунок, определенные области которого служат ссылками на другие странички. Это может быть и карта мира, где при нажатии на любую страну открывалась бы страничка, рассказывающая именно об этой стране. А может это рисунок скелета, где при нажатии на какой-то косточки открывался бы рассказ об этой косточке. А может это картинка с дикими зверями, при нажатии на любого зверюгу открывался бы рассказ об этом животном... 

Короче, вы уже наверняка догадались, что все это можно сделать с помощью Image Map - карт изображений. 

Вообще бывают два типа таких карт. Один из них - серверный. Смысл тут вот в чем. Пользователь щелкает мышкой по карте-изображению, программа просмотра запоминает координаты вашего щелчка и посылает данные серверу. Сервер запускает программу GGI, которая смотрит, а не попадают ли эти координаты в ту область, по нажатию на которой нужно послать человека туда-то и туда? Если это так, то она дает ответ браузеру послать или не послать кого-то по такому-то адресу. 

Да, это не смешно. Я вижу, как у вас опускаются уголки рта, тяжко склоняется голова на грудь и валятся обессиленно руки с клавы... Но!!! Проснись и пой мой читатель! Потому что я не буду объяснять всю эту галиматью. Потому что есть еще другой тип! клиентский!!! Вот этим клиентским типом мы и займемся. Не обещаю, что уложимся в один урок. Так что запаситесь терпеньем! 

Пускай у меня есть картинка с нарисованными кнопками. Одна кнопка - прямоугольная, другая - круглая, ну а третья - сложной формы. Вот примерно так я нарисовала все в Adobe Photoshop (рис. 139): 
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Рис. 139. Вот такая у меня задумка 

Скажу вам сразу, я специально сделала такие формы. Дело в том, что можно описать Shape (формы) только трех видов: RECT - прямоугольник; CIRCLE - круг и POLY - многоугольник. 

Каждая форма описывается координатами "X" и "Y", отсчет начинается с левого верхнего угла. Для RECT прямоугольника достаточно всего двух точек координат - координаты (X,Y) верхнего левого угла и координаты правого нижнего угла. Для CIRCLE окружности хватает координаты центра окружности (X,Y) и величины радиуса, а вот для сложной фигуры нужно задать координаты всех точек замкнутой ломаной. Если сложная фигура имеет плавные изгибы, ничего страшного! Можно ее обвести ломаными кривыми. Только хочу заметить, чем меньше будет этих ломаных, тем быстрее ваше творение загрузится. Так что особо не усердствуйте и не стремитесь к бесконечности. 

Открыв в Adobe Photoshop панель Info (кто не знает, тот нажимает Window|Info), и, елозя мышкой от начала координат к нужным точкам, смотрю сколько у меня там этих пикселов получилось. 

Если вам это непонятно, не переживайте, ниже мы это проделаем в нашей программе Image Ready 

Итак, вот эти точки и вот эти координаты (рис. 140): 
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Рис. 140. Вот вам и координаты каждой точки! 

Приступим к самому главному. Начнем прописывать эти точки и все остальное в тегах. Пишем: 

	<IMG SRC="ris139.gif" BORDER="1" WIDTH="450 HEIGHT="300" USEMAP="#mykarta"> 
<MAP NAME="mykarta"> 


Думаю тут нечего сложного для восприятия нет. Я загрузила свою картинку ris139.gif, указала бордюрчик в 1 пиксел, ширину и высоту. А дальше присвоила имя этой карты, назвав ее "mykarta". Обратите внимание, что перед именем я поставила решетку #. В следующей строчке указываю, что это рисунок не просто рисунок, а карта MAP и что карта эта прикреплена к mykarta. И тут уже решетка не нужна. Едем дальше. Сначала определяем область квадратной кнопки: 

	<AREA SHAPE="rect" COORDS="70,70,150,120" TITLE="Кнопка прямоугольная" HREF="javascript:alert('Здорово! Это прямоугольная ссылка 1!');"> 


Объясняю: определяемая область (AREA SHAPE) - прямоугольник (rect), значит для нее берем координаты левого верхнего угла (x=70, y=70) и правого нижнего угла (x=150, y=120). TITLE - всплывающая подсказка, HREF="..." - сценарий, который выполняется при нажатии кнопки. В принципе, я могла написать просто какой-то адрес, например такой "HREF="http://www.dikarka.ru", и тогда при нажатии этой кнопки вы попали бы на мою страничку. Но я - человек скромный, а потому решила ограничиться приветствием. Можно было бы еще заставить кнопку проигрывать музыку... но это мы еще с вами не проходили, так что обойдемся без музыкального туша. 

Далее опишем область воздействия на круглую кнопку. Как видим из рис. 140 радиус этого круга равен 40 пикселам, а координаты центра окружности: х=225 и у=128. Определяемой областью тут является круг (CIRCLE), а потому вы даже и без меня догадаетесь как нужно написать. 

	<AREA SHAPE="circle"" COORDS="225,128,40" TITLE="Кнопка круглая" HREF="javascript:alert('Вы нажали на круг 2');"> 


Едем дальше. У нас осталась незадействована третья кнопка в виде большой стрелки. К каждой точке мы у же определили координаты, так что нам осталось только указать тип AREA SHAPE обозначить как многоугольник poly и выставить по очереди координаты. Ну, и на этой стрелке моя скромность закончилась и я написала, что при нажатии на эту ссылку вы попадете на мою начальную страничку сайта www.dikarka.ru Вот как это выглядит: 

	<AREA SHAPE="poly" COORDS="325,216,377,216,383,200,430,240,383,285,325,264" TITLE="Ссылка-стрелочка" HREF="http://www.dikarka.ru" target=_blank> 


Ну, и закончи все это закрывающимся тегом /MAP 

	</MAP> 


А вот и полный код всех трех кнопок нашего изображения: 

	<IMG SRC="ris139.gif" BORDER="1" WIDTH="450 HEIGHT="300" USEMAP="#mykarta"> 
<MAP NAME="mykarta"> 
<AREA SHAPE="rect" COORDS="70,70,150,120" 
TITLE="Кнопка прямоугольная" HREF="javascript:alert('Здорово! Это прямоугольная ссылка 1!');"> 
<AREA SHAPE="circle"" COORDS="225,128,40" 
TITLE="Кнопка круглая" HREF="javascript:alert('Вы нажали на круг 2');"> 
<AREA SHAPE="poly" COORDS="325,216,377,216,383,200,430,240,383,285,325,264" 
TITLE="Ссылка-стрелочка" HREF="http://www.dikarka.ru" target=_blank> 
</MAP> 


Ну, и вот все три кнопочки: 
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Вот она - карта изображений с действующими ссылками!!! 

Кажется, я рассказала все, о чем собиралась рассказать. На следующем уроке мы сделаем что-то подобное, но уже в программе Image Ready. А пока поработайте с этим уроком. Лично мне это дело понравилось. 

