
ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА «ДОБАВЛЕНИЕ ЗВУКА»

Задание
Разработать ролик, в котором:
− анимация движения запускается и останавливается нажатием кнопки;
− одновременно с анимацией движения начинается воспроизводиться звуковой файл.

Программа позволяет добавлять звуки четырех широко распространенных форматов: 
− WAV (WAVeform audio format) — стандартный формат Windows; 
− MP3 (MPEG-1 Audio Layer 3) — формат, использующий сжатие за счет удаления 

составляющих звука, которые человек не слышит; 
− AIFF (Audio Interchange File Format) — звуковой формат фирмы Apple; 
− AU (AUdio file format) — формат кодирования звука, разработанный фирмой Sun. 
Перед тем, как вставить звук из файла, его нужно загрузить (импортировать) в библиотеку. 

1. Создайте ролик с анимацией движения, управляемой кнопками.
2. Выберите команду меню File—Import—Import to Library,и загрузите звук в формате .WAV 

в библиотеку. 
3. Теперь звук находится в библиотеке файла и его можно увидеть на панели Library в правой 

нижней части экрана (рис.1). 

Рис.1. Помещение звука в библиотеку

4. В библиотеке сейчас один элемент типа Sound (звук). Он выделен, и в средней части панели 
мы видим диаграммы левого и правого каналов (стереозвук). Эту запись можно прослушать.

Щелкнув правой кнопкой мыши на звуке в библиотеке и выбрав команду Properties, можно 
просмотреть его свойства и изменить степень сжатия (для уменьшения объема файла). 

5. Вызовите  контекстное  меню  для  звука,  помещенного  в  библиотеку  и  выберите  пункт 
Linkage. Выберите следующие пункты EXPORT FOR ACTIONSCRIPT и EXPORT IN FIRST FRAME.

6. Звук можно связать с любым слоем фильма, однако обычно для него используют отдельный 
слой.

Создайте  новый слой  и назовите  его  Звук.  Выделите  кадр 1  этого слоя,  вызываем для него 
панель ActionScript  и  вводим следующий код: 

my_sound = new Sound(); // создаем новый объект типа Sound
my_sound.attachSound('имя загруженного файла');
my_sound.Start; // звук запускается с запуском ролика

Метод  attachSound  служит  для  программного  перетаскивания  экземпляра  звука  из 
библиотеки на временную диаграмму существующего клипа. 
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Последнюю  инструкцию  можно  заменить  на  остановку  воспроизведения  звука  при  запуске 
ролика.

7. В обработчике события для кнопки PLAY добавить следующий код:
my_sound.start();

8. В обработчик события кнопки STOP добавить код:
my_sound.stop();

Протестируйте ролик.
9. Для настройки звука  можно также использовать  панель  Properties  в  списке  Sound.  Для 

параметра Sync можно настроить следующие значения: 
− Event — звук начинается, когда анимация доходит до этого кадра; если звук уже играет, при 

повторном вхождении в кадр запускается вторая копия и смешивается с «хвостом» первой; 
− Start — то же самое, что и Event, но вторая копия не запускается, если одна уже играет; 
− Stream — звук «режется» на кусочки и каждый из них «привязывается» к кадру (это бывает 

необходимо, когда требуется перейти в середину анимации и проигрывать звук с нужного места, а не с 
начала). 

Теперь  звук  резко  обрывается,  когда  объект  уходит  из  кадра.  В жизни  такого  не  бывает  — 
затухание  должно  быть  постепенным.  Чтобы  добиться  этого,  нужно  вручную  настроить  громкость 
каналов. Если щелкнуть по кнопке Edit на панели Properties, мы увидим окно настройки Edit Envelope 
(изменить огибающую):

Рис.3. Настройка громкости каналов
Верхняя  диаграмма  показывает  звук  в  левом  канале,  нижняя  — в  правом.  Линии  с  белыми 

квадратиками регулируют громкость.  В самом начале стоит только один квадратик в начале линии, 
щелчками мыши можно установить еще 7 узловых точек и, перемещая их, изменить громкость (сверху 
— наибольшая, снизу — наименьшая).

Расположенные в правом нижнем углу кнопки позволяют управлять масштабом временной оси, 

на которой откладываются номера кадров (если нажата кнопка  )  или время в секундах (кнопка 

).

Откройте окно  Edit Envelope, включите режим   (номера кадров) и установите удобный масштаб 
временной оси. Добавив два узла к огибающим, измените их, например, так, как показано на рисунке 
сверху  (при  этом  укажите  свои  номера  кадров).  Сохраните  фильм,  просмотрите  окончательный 
результат и закройте файл.

Задание  2:  самостоятельно  разработайте  ролик  с  использованием  управления  движением, 
управлением  воспроизведения звука, изменением скорости движения и т.д.
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