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وزارت آموزش و پرورش
سازمان پژوهش و برنامه ریزی آموزشی

برنامه	ریزی	آموزشی	وزارت	 به	سازمان	پژوهش	و	 این	کتاب	متعلق	 کلیه	حقوق	مادی	و	معنوی	
آموزش	و	پرورش	است	و	هرگونه	استفاده	از	کتاب	و	اجزای	آن	به	صورت	چاپی	و	الکترونیکی	
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تحت	پیگرد	قانونی	قرار	می	گیرند.
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به	 و	 کنید	 دراز	 دیگران	 پیش	 را	 خود	 دست	 پیشرفته،	 صنایع	 احتیاجات	 در	 که	 مادام	 بدانید	
دریوزگی	عمر	را	بگذرانید،	قدرت	ابتکار	و	پیشرفت	در	اختراعات	در	شما	شکوفا	نخواهد	شد.	
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مجموعه کتاب های درسی رشته رایانه شاخه کاردانش ــ استاندارد وزارت فرهنگ وارشاد اسلامی

رشته تولید چندرسانه ای رشته طراحی صفحات وب رشته تصویرسازی
مفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعات	مفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعات	مفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعات

سیستم	عامل	مقدماتیسیستم	عامل	مقدماتی	سیستم	عامل	مقدماتی	
اطلاعات	و	ارتباطاتاطلاعات	و	ارتباطاتاطلاعات	و	ارتباطات

Word	2007	پرداز	واژهWord	2007	پرداز	واژهWord	2007	پرداز	واژه
Excel	2007	گسترده	صفحهExcel	2007	گسترده	صفحهExcel	2007	گسترده	صفحه

Power	Point	2007	مطالب	ارائهPower	Point	2007	مطالب	ارائهPower	Point	2007	مطالب	ارائه
نرم	افزار	اداری	تکمیلینرم	افزار	اداری	تکمیلینرم	افزار	اداری	تکمیلی

Access	2007	اطلاعاتی	بانکAccess	2007	اطلاعاتی	بانکAccess	2007	اطلاعاتی	بانک
سیستم	عامل	پیشرفتهسیستم	عامل	پیشرفتهسیستم	عامل	پیشرفته
برنامه	نویسی	مقدماتیبرنامه	نویسی	مقدماتیبرنامه	نویسی	مقدماتی	

طراح	امور	گرافیکی	با	رایانهطراح	امور	گرافیکی	با	رایانهطراح	امور	گرافیکی	با	رایانه
FreeHand	کاربرFlash	کاربرFlash	کاربر

	CorelDraw	کاربر	)مقدماتی(	وب	صفحات	طراحDirector	کاربر

میکس	رایانه	ای	طراح	صفحات	وب	)پیشرفته(	



    مجموعه کتاب های درسی رشته رایانه شاخه کاردانش ــ استاندارد وزارت کار وامور اجتماعی

رشته برنامه نویسی پایگاه دادهرشته تولید چندرسانه ای رشته طراحی صفحات وب رشته تصویرسازی

مفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعاتمفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعات	مفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعات	مفاهیم	پایه	فناوری	اطلاعات

سیستم	عامل	مقدماتیسیستم	عامل	مقدماتیسیستم	عامل	مقدماتی	سیستم	عامل	مقدماتی	

اطلاعات	و	ارتباطاتاطلاعات	و	ارتباطاتاطلاعات	و	ارتباطاتاطلاعات	و	ارتباطات

سیستم	عامل	پیشرفتهسیستم	عامل	پیشرفتهسیستم	عامل	پیشرفتهسیستم	عامل	پیشرفته

Word	2007	پرداز	واژهWord	2007	پرداز	واژهWord	2007	پرداز	واژهWord	2007	پرداز	واژه

Excel	2007	گسترده	صفحهExcel	2007	گسترده	صفحهExcel	2007	گسترده	صفحهExcel	2007	گسترده	صفحه

Power	Point	2007	مطالب	ارائهPower	Point	2007	مطالب	ارائهPower	Point	2007	مطالب	ارائهPower	Point	2007	مطالب	ارائه

نرم	افزار	اداری	تکمیلینرم	افزار	اداری	تکمیلینرم	افزار	اداری	تکمیلینرم	افزار	اداری	تکمیلی

برنامه	نویسی	مقدماتیطراح	گرافیک	رایانه	ایطراح	گرافیک	رایانه	ایطراح	گرافیک	رایانه	ای

برنامه	نویسی	VB	پیشرفته	)جلد	١(شهروند	الکترونیکینرم	افزار	گرافیکی	FlashMXشهروند	الکترونیکی

free	Hand	گرافیکی	افزار	وبنرم	صفحات	مقدماتی	طراحDirector	گرافیکی	افزار	2(نرم	)جلد	پیشرفته	VB	نویسی	برنامه

CorelDraw	گرافیکی	افزار	نرمInterdev	کار	رایانه	SSP	صدا	و	فیلم	تدوین	داده	پایگاه	مدیریت

Flash	MX	گرافیکی	افزار	نرمDear	Weaver	کار	رایانهFlash	MX	گرافیکی	افزار	نویسینرم	برنامه	عمومی	مهارت

CIW	کار	رایانهFlashMX	گرافیکی	افزار	نرم



فهرست مطالب 
فصل اول

2 	Flash	CS4	معرفی	١ــ١ــ
2 2ــ١ــ	حداقل	امکانات	مورد	نیاز	جهت	نصب	نرم	افزار		
3 ٣ــ١ــ	مراحل	نصب	نرم	افزار		
5 	Flash	CS4	افزار	نرم	جدید	های	قابلیت	4ــ١ــ
6 	Flash	افزار	نرم	با	آشنایی	ــ١ــ		5	
7 6ــ	١ــ	باز	و	بسته	کردن	برنامه		
8 7ــ١ــ	آشنایی	با	محیط	برنامه		
10 	)Tools	Panel(	ابزار	جعبه	ــ١ــ		8
13 					Stroke	و	Fill	تعریف	9ــ١ــ
14 		Flash	فایل	کردن	باز	١0ــ١ــ
15 ١١ــ١ــ	باز	کردن	یک	فایل	جدید			
16 	Flash	فایل	سازی	ذخیره	١2ــ١ــ
16 	Flash	های	فایل	انواع	١٣ــ١ــ
17 ١4ــ١ــ		بستن	فایل	
17 ١5ــ١ــ	تغییر	اندازه	صفحه	
18 ١6ــ١ــ	استفاده	از	پنجره	تنظیمات	
19 	)Panels(	ها	پنجره	با	کار	١7ــ١ــ
20 ١8ــ١ــ	بزرگنمایی	صفحه	
21 ١9ــ١ــ	استفاده	از	راهنمای	برنامه	

فصل دوم
29 	)Grid(	شبکه	خطوط	١ــ2ــ
31 	)Rulers(	کش	خط	2ــ2ــ



31 	)Line(	خط	٣ــ2ــ
35 4ــ2ــ	ابزار)	Pen	(	)ترسیم	مسیر(	
42 	)Pencil	Tool(	مداد	ابزار	ــ2ــ		5
43 	)Rectangle(	چهارگوش	6ــ2ــ
46 7ــ2ــ	انتخاب	خطوط	و	اشکال	
46 	)Polystar(	چندضلعی	ــ2ــ	8
48 	)Oval(	بیضی	2ــ	9ــ
48 	)Brush	Tools(	مو	قلم	10ــ2ــ
51 	)Paint	Bucket(	رنگ	سطل	١١ــ2ــ
54 	)Ink	Bottle(	خط	ویرایش	١2ــ2ــ
55 	)Eraser(	کن	پاک	١٣ــ2ــ
56 		Faucet	ابزار	١4ــ2ــ
56 ١5ــ2ــ	ویرایش	خطوط	یا	منحنی	توسط	نقاط	ویرایشی	
57 ١6ــ2ــ	نحوه	اصلاح	خطوط	غیریکنواخت	
59	 ١7ــ2ــ	تبدیل	خطوط	به	اجسام	توپر	
60 	ـ		بررسی	اشکال	متقاطع	 ١8ــ	2ـ

فصل سوم
71 		Selection	ابزار	با	آشنایی	١ــ٣ــ

					72 2ــ٣ــ	جابه	جایی	و	تغییر	شکل	اشیاء	
73 	Lasso	انتخاب	ابزار	با	آشنایی	٣ــ٣ــ
75 	Flash	در	طراحی	های	روش	4ــ٣ــ
	76 		Object	Drawing	در	اشیاء	ویرایش	نحوه	5ــ٣ــ
77 6ــ	٣ــ	گروه	بندی	و	ترکیب	اشیاء	
79 7ــ٣ــ	مرتب	سازی	اشیاء	
		80 8	ــ٣ــ	ترازبندی	اشیاء	
85 9ــ٣ــ	تغییر	شکل	اشیاء	



فصل چهارم
94 	)Solid	Color(	یکنواخت	های	رنگ	١ــ4ــ

	101 2ــ4ــ	رنگ	های	گرادیان	
105 	Flash	در	ویژه	رنگ	ابزارهای	با	آشنایی	٣ــ4ــ

فصل پنجم
116	 	ـ5	ــ	لایه	 ١ـ
118	 2ــ5	ــ	ویژگی	های	لایه	
119 	TimeLine	پنجره	از	لایه	تنظیمات	ــ	٣ــ5
121 	Layer	Properties	پنجره	از	استفاده	با	لایه	تنظیمات	ــ	4ــ5
	122 5	ــ5	ــ	مرتب	کردن	لایه	ها	
123 	)Mask(	پوششی	های	لایه	ــ	6ــ5

فصل ششم
131 ١ــ6ــ	افزودن	متن	به	صفحه		
132 2ــ6ــ	قالب	بندی	متن	
	134 ٣ــ6ــ	حاشیه	ها	و	فاصله	خطوط	
135 	Flash	درمحیط	گیری	اندازه	واحد	تغییر	4ــ6ــ
136 5	ــ6ــ	جابه	جایی	و	تغییر	اندازه	کادر	متنی	
137 6ــ6ــ	تبدیل	متن	به	قطعات	گرافیکی	
138 7ــ6ــ	تغییر	شکل	حروف	
139 8		ــ6ــ	ایجاد	برجستگی	در	متن		
	140 9ــ6ــ	ایجاد	Strock	در	متن	
141 ١0ــ6ــ	ایجاد	متن	با	رنگ	های	لایه	ای	
	142 ١١ــ6ــ	ایجاد	سایه	در	متن	
142 ١2ــ6ــ	نوشتن	متن	روی	سطح	غیرخطی		



فصل هفتم
150 	)Library(	کتابخانه	١ــ7ــ
150 	)Symbol(	سمبل	7ــ	2ــ
150 	)Instance(	نمونه	٣ــ7ــ
151 4ــ7ــ	انواع	سمبل	
152 5ــ7ــ	استفاده	از	کتابخانه	
152 6ــ7ــ	سازماندهی	کتابخانه		
153 7ــ7ــ	ساخت	یک	سمبل	
154 8ــ7ــ	تبدیل	یک	شیء	به	سمبل	
155 9ــ7ــ	پیش	نمایش	سمبل	
155 ١0ــ7ــ	استفاده	از	نمونه	سمبل	
156 ١١ــ7ــ	جایگزینی	یک	نمونه	سمبل	با	نمونه	دیگر		
156 ١2ــ7ــ	ویرایش	یک	نمونه	سمبل	
157 ١٣ــ7ــ	ویرایش	سمبل	ها	
	159 ١4ــ7ــ	نحوه	حذف	سمبل	

فصل هشتم
	165 ١ــ	8	ــ	پنجره	کتابخانه	
166 	Library	پنجره	های	قابلیت	ــ	8	2ــ
167 	Movie	Explorer	ــ	8	٣ــ
167 4ــ	8	ــ	تنظیم	نمایش	عناصر	فیلم	در	لیست	نمایشی	
	168 5ــ	8	ــ	پیش	نمایش	فیلم	
	169 6ــ	8	ــ	ویرایش	عناصر	داخل	کتابخانه	

فصل نهم
174 ١ــ9ــ	مفهوم	فریم		
174 2ــ9ــ	انیمیشن	



174 ٣ــ9ــ	انواع	فریم	ها	
	175 4ــ9ــ	سرعت	فریم	
	177 5	ــ9ــ	اضافه	کردن	فریم	ها	
	178 6ــ9ــ	شناسایی	نوع	فریم	از	شکل	ظاهر	
179 7ــ9ــ	ایجاد	انیمیشن	
180 8	ــ9ــ	ایجاد	انیمیشن	فریم	به	فریم	

			180																											)Flash	Editor(	Flashویراستار	محیط	در	انیمیشن	نمایش	9ــ9ــ
181 ١0ــ9ــ	ایجاد	مکث	در	نمایش		
184 ١١ــ9ــ	استفاده	از	چند	لایه	در	ایجاد	انیمیشن	
185 ١2ــ9ــ	انتخاب	کردن	فریم	ها	
	186 ١٣ــ9ــ	کپی	کردن	و	چسباندن	فریم	
	186 ١4ــ9ــ	حذف	حالت	کلیدی	بودن	یک	فریم	
	186 ١5ــ9ــ	حذف	یک	فریم	از	یک	فیلم	
187 	Motion	Tweening	میانی	انیمیشن	١6ــ9ــ
	189 ١7ــ9ــ	تغییر	اندازه	در	انیمیشن	میانی	
190 ١8ــ9ــ	دوران	و	چرخش	اشکال	
	194 ١9ــ9ــ	حرکت	اشکال	در	طول	یک	مسیر	معین	
	195 	Tween	تنظیمات	20ــ9ــ
	197 2١ــ9ــ	متحرک	سازی	با	Tweening	Shape	)شکل	میانی(	
	202 22ــ9ــ	معکوس	کردن	فریم	ها	

فصل دهم
218 ١ــ١0ــ	سمبل	های	دکمه	ای	
218 	Flash	ساخته	پیش	های	دکمه	از	استفاده	2ــ١0ــ
219 ٣ــ١0ــ	فریم	های	دکمه	
220 4ــ١0ــ	ساخت	یک	سمبل	دکمه	ای	
223 5ــ١0ــ	قرار	دادن	دکمه	روی	صفحه	



223	 6ــ١0ــ	ساخت	دکمه	های	چند	حالته	
	226	 7ــ١0ــ	پیش	نمایش	دکمه	
226	 8	ــ١0ــ	دکمه	های	انیمیشنی	
	227	 9ــ١0ــ	درج	یک	کلیپ	نمایشی	در	دکمه	
227	 ١0ــ١0ــ	آزمایش	کلیپ	
228	 ١١ــ١0ــ	کاربرد	clip		Movie	های	تودرتو	درساختن	انیمیشن	های	پیچیده	

فصل یازدهم
238	 ١ــ١١ــ	ذخیره	انیمیشن	به	صورت	سمبل	نمایشی		
241	 	)Vector(	برداری	گرافیک	تصاویر	2ــ١١ــ
241	 	)Bitmap(	بیتی	نگاشت	تصاویر	٣ــ١١ــ
241	 4ــ١١ــ	استفاده	از	شکل	ها	و	فایل	های	ایجاد	شده	توسط	سایر	برنامه	ها	
243	 	)Vector(	برداری	تصاویر	به	Bitmap	تصاویر	تبدیل	ــ١١ــ	5
244	 	Bitmap	تصاویر	با	توپر	جسم	یک	پرکردن	6ــ١١ــ
	245	 	Bitmap	با	پرشده	جسم	در	تغییر	ایجاد	7ــ١١ــ

فصل دوازدهم
252	 ١ــ١2ــ	درک	صحنه	ها		
253	 2ــ١2ــ	روابط	متقابل	با	عملیات	ساده	فریم	ها		
	254	 	Action	Script	در	نویسی	برنامه	٣ــ١2ــ
	256	 4ــ١2ــ	توابع	
256	 	Actions	پنجره	ــ١2ــ	5
262	 6ــ١2ــ	افزودن	عملیات	)Actions(	به	فریم	ها		
	268	 7ــ١2ــ	Action	های	فریمی	
269	 	Add	Event	listener	ــ١2ــ	8
270	 9ــ١2ــ	تعریف	تابع	برای	دکمه		
270	 ١0ــ١2ــ	اشیاء	



270 ١١ــ١2ــ	متدها	
	271 ١2ــ١2ــ	افزودن	دکمه	های	توقف	و	پخش	فیلم	
275 ١٣ــ١2ــ	پرش	صحنه	دلخواه		
	278 	Help	دستور	١4ــ١2ــ
278 ١5ــ١2ــ	بررسی	نگارش،	دستور	زبان	و	امتحان	برنامه		

فصل سیزدهم
292 ١ــ١٣ــ	توانایی	صداگذاری	فیلم		
	292 2ــ١٣ــ	وارد	کردن	صدا	
	293 ٣ــ١٣ــ	قرار	دادن	صدا	در	فیلم	
	294 4ــ١٣ــ	افزودن	صدا	به	کلیدها	
295 		Properties	پنجره	معرفی	ــ١٣ــ	5
296 6ــ١٣ــ	صدای	Event	)وقایع(	
297 7ــ١٣ــ	همپوشانی	صداها	
298 8	ــ١٣ــ	پخش	همزمان	چند	صدا	
298 	)start(	شروع	صدای	معرفی	9ــ١٣ــ
299 	stream	صداهای	معرفی	١0ــ١٣ــ
299 ١١ــ١٣ــ	متوقف	کردن	پخش	صداها	
	300 ١2ــ١٣ــ	تکرار	صدا	
	301 ١٣ــ١٣ــ	دستور	توقف	و	پخش	صدا	
	301 14ــ١٣ــ	ایجاد	جلوه	های	صوتی	
302 ١5ــ١٣ــ	ویرایش	صدا	
303 ١6ــ١٣ــ	اصوات	در	دکمه	ها	
305 ١7ــ١٣ــ	ایجاد	دکمه	با	قابلیت	تکرار	صوت	



فصل چهاردهم
312 	Movie	clip	نمونه	یک	روی	Action	دادن	قرار	١ــ١4ــ
315 2ــ١4ــ	کشیدن	و	حرکت	دادن	اشیا	)شبیه	سازی	عمل	درگ(	
319 ٣ــ١4ــ	ایجاد	دکمه	هایی	برای	کنترل	میزان	شفافیت	یک	کلیپ	
322 		y	و	x	محور	راستای	در	کلیپ	یک	مکان	تغییر	برای	هایی	دکمه	ایجاد	4ــ١4ــ
325 5	ــ١4ــ	کلیدهای	مخفی	
326 6ــ١4ــ	دکمه	پخش	و	توقف	صوت	
327 7ــ١4ــ	اسکریپت	نویسی	خارجی	

فصل پانزدهم
333 	)Variable(	متغیر	١5ــ	١ــ
338 	)Function(	تابع	١5ــ	2ــ
342 ٣ــ	١5ــ	استفاده	از	عبارات	شرطی	
346 		Switch	Case	دستور	١5ــ	4ــ
348 	For	دستور	١5ــ	ــ	5
350 		While	دستور	١5ــ	6ــ
353 	)Class(	کلاس	١5ــ	7ــ
355 8	ــ	١5ــ	ایجاد	آرماتور	

فصل شانزدهم
369 ١ــ١6ــ	استفاده	از	مؤلفه	ها	
369 	Component	پانل	کردن	فعال	١6ــ	2ــ
370 	)Button(	دکمه	مؤلفه	٣ــ١6ــ
371 	)Check	Box(	انتخاب	کادرهای	مؤلفه	4ــ١6ــ
371 	)Color	Picker(	رنگ	تنظیم	مؤلفه	ــ١6ــ	5	
372 	)Combo	Box(	کومبو	کادر	مؤلفه	6ــ١6ــ
372 	)List(	لیست	مؤلفه	7ــ١6ــ



373 	)Radio	Button(	رادیویی	دکمه	مؤلفه	ــ١6ــ	8
374 	)Scroll	Pane(	پیمایش	مؤلفه	9ــ١6ــ

فصل هفدهم
	387 ١ــ١7ــ	عوامل	مؤثر	در	حجم	فیلم	
387 2ــ١7ــ	آماده	سازی	یک	فیلم	
388 	)publish(	فیلم	انتشار	٣ــ١7ــ
388 	)Export(	فیلم	کردن	صادر	4ــ١7ــ
388 5	ــ١7ــ	تنظیم	فرمت	انتشار	یک	فیلم	
389 6ــ١7ــ	انتشار	یک	فیلم		
390 	Flash	Player	با	فیلم	اجرای	7ــ١7ــ
390 	)SWF(	فایل	یک	انتشار	ــ١7ــ	8
	391 9ــ١7ــ	تنظیمات	پیشرفته	فیلم	
395 ١0ــ١7ــ	انتشار	فایل	های	HTML	برای	پخش	فیلم	های	فلش	
395 	Flash	فایل	یک	پخش	برای	HTML	فایل	انتشار	١١ــ١7ــ
400 		Publish	Setting	های	گزینه	از	استفاده	١2ــ١7ــ
401 ١٣ــ١7ــ	ایجاد	یک	فایل	پروژکتوری	
	401 ١4ــ١7ــ	نحوه	صادر	کردن	)Export(	یک	فایل	
402 واژه نامه 
406 پاسخنامه 
420 مراجع 



مقدمه 
کتابی	که	اکنون	در	اختیار	دارید،	حاصل	بیش	از	ده	سال	تجربه	آموزشی	در	زمینه	نرم	افزارهای	
گرافیکی	است	که	تحت	عنوان	کاربر	Flash	به	چاپ	رسیده	است.	با	مطالعه	این	کتاب،	به	سادگی	و	در	
سریع	ترین	زمان	ممکن	می	توانید	از	نرم	افزار	Flash	به	عنوان	یک	نرم	افزار	طراحی	گرافیک،	به	صورت	

حرفه	ای	استفاده	کنید.	
توصیه	می	شود:	

	پس	از	مطالعه	مطالب	هر	قسمت	و	دقت	در	جزئیاتی	که	تحت	عنوان	»نکته«	مشخص	شده	
است،	شخصاً	تمرین	های	مربوط	به	آن	را	انجام	داده	و	نتیجه	حاصل	را	ذخیره	کنید.	مطالب	پیچیده	تر	

همراه	با	یک	مثال	عملی	به	صورت	مرحله	به	مرحله	شرح	داده	شده	است.	
	در	واژه	نامه	هر	فصل،	واژه	های	انگلیسی	را	با	معانی	فارسی	آن	مطالعه	کرده	و	سعی	کنید	معنی	
لغات	را	به	دقت	به	ذهن	بسپارید.	درک	مفهوم	اصطلاحات	به	کار	رفته	در	هر	فصل،	شما	را	در	مطالعه	

راهنمای	انگلیسی	نرم	افزار	یاری	می	کند.	
	در	پایان	برای	سنجش	میزان	یادگیری	خود،	آزمون	تئوری	و	پروژه	عملی	پایان	فصل	را	انجام	دهید.	
فراموش	نکنید	که	دانش	کار	با	نرم	افزار	گرافیکی،	تنها	بخشی	از	موفقیت	را	شامل	می	شود	و	
بخش	عمده	آن	به	میزان	خلاقیت	و	نوآوری	شما	بستگی	دارد.	پس	همواره	تلاش	کنید	تا	ایده	های	نو	

ارائه	دهید.	
	مؤلف


