


Ｆｌａｓｈ动画必备

赵明远　任利　　编

新疆青少年出版社



　　图书在版编目（ＣＩＰ）数据

Ｆｌａｓｈ动画必备／赵明远，任利编．—修订本．—乌鲁木齐：新疆青少年出

版社，２００７．３
（信息技术教育大全丛书）

ＩＳＢＮ　９７８－７－５３７１－４０２９－４

Ⅰ．Ｆ…　Ⅱ．①赵…②任…　Ⅲ．动画—设计—图形软件，Ｆｌａｓｈ—基本知

识 Ⅳ．ＴＰ３９１．４１

中国版本图书馆ＣＩＰ数据核字（２００５）第１１５３４１号　　

　　 信息技术教育大全

Ｆｌａｓｈ动画必备
赵明远　任利　编

新疆青少年出版社　出版
（地址：乌鲁木齐市胜利路二巷１号　邮编：８３００４９）

北京市朝教印刷厂印刷

８５０×１１６８毫米　３２开　１００印张　１２００千字

２００７年４月修订版　２００７年４月第１次印刷

印数：１－３０００册

ＩＳＢＮ　９７８－７－５３７１－４０２９－４
总定价：３４０．００元（共２０册）

（如有印装质量问题请与承印厂调换）



书书书

前　言

二十一世纪是信息爆炸的时代，也是知识经济飞速发展

的时代。这就要求我们要不断地更新观念，掌握现代信息技

术，以适应时代发展的需要。

二十世纪六十年代开始萌芽发展的新兴电子计算机信息

科技，与二十世纪九十年代初期开始普及的国际互联网通讯

科技，构成了信息技术的基本框架，它改变了人类获取信息的

途径，提高了人们的工作的效率。

电子计算机信息科技的优势在于能够较容易地实现信息

处理的高速度性、高准确性、高标准化；更加合理地配置企业

物力和人力资源；增加个人的生产力、支援高层决策力、降低

生产成本。国际互联网通讯科技的作用则体现在缩短人与

人、人与世界之间的距离；打破国界、疆界的阻隔，让不同种

族、不同语言的人们通过网络来互相了解、互相学习、共同提

高；将人类的生产力与价值带到一个更高的境界。电子计算

·１·



机信息科技与国际互联网通讯科技的联姻可以算得上是科技

革命史上最具里程碑式的结合。两者的相互作用，影响了整

个世界的信息技术格局。

本套丛书具有知识性、趣味性和实践性的特征。它从人

们的日常需要的角度出发，对日常生活、学习、工作中遇到的

各种问题进行了有益的探讨，并给出了精辟的讲解，注重知识

体系的关联性、整体性和开放性，帮助大家获得信息技术前沿

的各种知识。本书不仅注重书本知识的学习，更加注重实践

动手能力的培养。让大家在学习中提高，在学习中获得足够

的实践。我们的目标是把最优秀最可靠的信息技术知识介绍

给广大的读者朋友，让大家在读书中有所获益。

本套丛书在编写过程中，经有关部门批准对部分作品进

行了节选，以取适合本套丛书的部分，望未及时取得联系的作

者见书后与我们取得联系，以便支付稿酬。另因编辑水平有

限，加之时间仓促，文中难免存有谬误之处，望广大读者朋友

批评指正，我们不胜感激。

编　者　

·２·

试读结束：需要全本请在线购买： www.ertongbook.com
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第一章　创建对象

欢迎使用 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ　Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４和 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ

Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　Ｐｒｏｆｅｓｓｉｏｎａｌ　２００４。本软件提供了创建和发布丰

富的 Ｗｅｂ内容和强大的应用程序所需的所有功能。不管是

设计动画还是构建数据驱动的应用程序，Ｆｌａｓｈ都为您提供

了创作出色作品和为使用不同平台和设备的用户提供最佳

体验的工具。

Ｆｌａｓｈ是一个创作工具，从简单的动画到复杂的交互式

Ｗｅｂ应用程序（如在线商场），它使您可以创建任何作品。

通过添加图片、声音和视频，可以使您的 Ｆｌａｓｈ应用程序媒

体丰富多彩。Ｆｌａｓｈ包含了许多种功能，如拖放用户界面组

件、将动作脚本添加到文档的内置行为，以及可以添加到对

象的特殊效果。这些功能使Ｆｌａｓｈ不仅功能强大，而且易于

使用。在Ｆｌａｓｈ中创作时，您是在 Ｆｌａｓｈ文档（即保存时文

件扩展名为 ．ｆｌａ的文件）中工作。在准备部署Ｆｌａｓｈ内容时

发布它，同时会创建一个扩展名为 ．ｓｗｆ的文件。
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第一节　绘制填充图

一、绘制填充图形对象

在Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４中，使用椭圆工具和矩形工具都可以

直接创建出填充图形对象，通过绘图工具箱中的按钮可以更

改所绘制的椭圆的边缘线颜色，通过按钮可以更改所绘制的

椭圆的填充颜色。当这些对象绘制完成后，依然可以通过工

具箱中的墨水瓶工具来修改已经存在线条的样式，或者使用

油漆桶工具来更改图像内部的填充样式。

认识调色板

在绘制填充对象之前，有必要来认识一下Ｆｌａｓｈ中的颜

色。在Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４中，各种颜色都将存放于颜色面板

中，供用户选择。每个Ｆｌａｓｈ文件都包含自己的调色板，在

进行填充、画线以及创建矢量文字时，都会使用到调色板，

Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４取消了原来Ｆｌａｓｈ　５中的Ｆｉｌｌ面板，并将各

种面板整合于Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板中，为用户发挥色彩创造力
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提供了强有力的支持。

１．调色板的类型

Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４的调色板分为两种类型，一种是进行单

色选择的调色板，它提供了２５２种颜色供用户选择；另一种

是包含单色与渐变色的调色板，除了２５２种颜色之外，还增

加了９种Ｌｉｎｅａｒ（线性）、Ｒａｄｉａｌ（径向）渐变颜色。

单击绘图工具栏的前景颜色块时，将打单色选择调色

板。调色板的第１、３列两种是纯黑色，第２列是由６种从黑

到白的梯度渐变色和红、绿、蓝、黄、青、紫６种纯色组成的。

单色选择调色板主要用于定义矢量线和文字的色彩。

在调色板内选择一种颜色之后，它将出现在颜色框内，

并且与之对应的１６进制数值将显示在颜色值文本框内。选

择绘图工具栏的矩形、椭圆等绘制可填充矢量图的工具按钮

之后，在调色板的右上角还会出现一个禁用按钮，单击该按

钮将禁止在矢量图内进行颜色填充。

单击绘图工具栏的填充颜色块时，将打开复合选择调色

板，它与单色选择调色板的重要区别就是在下方增加了９种

用于渐变填充的颜色。选择渐变填充颜色时，只在颜色框内

显示所选的颜色，但不会在颜色值文本框内出现与颜色对应

的１６进制数值，因为所选的颜色是一种复合颜色，无法用表

示单一颜色的颜色值进行表示。
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２．自定义颜色

在单色选择调色板和复合选择调色板内单击右上角的

色盘时，都将打开 Ｗｉｎｄｏｗｓ自带的“颜色”对话框。自定义

颜色的方法可根据需要进行自由选择，一般有下列３种方法

可供用户参考：

● 在“色调”、“饱和度”、“亮度”文本框内输入数值。

● 在“红”、“绿”、“蓝”文本框内输入数值。

● 右侧色彩选择区内选择一种颜色，然后拖动选择区

旁边的滑块，调整颜色的亮度。

单击“添加到自定义颜色”按钮之后，新的颜色将出现在

“自定义颜色”颜色框内。如果在自定义颜色之前未选择任

何颜色框，那么新的颜色将代替“自定义颜色”选项组的第一

个颜色框。

在“颜色”对话框右侧的色彩选择区内选择一种颜色时，

可以看到“色调”和“饱和度”的数值发生了变化，因为“亮度”

的数值是由滑块控制的。每选择一种颜色时，“红”、“绿”、

“蓝”的数值都会作出相应的反映，以匹配当前所选的颜色。

３．创建新的渐变色

在复合选择调色板内选择一种渐变色之后，所选渐变色

的类型和颜色等都会出现在Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板中。一般地，

渐变色是由起始颜色和目标颜色决定的，拖动代表上述颜色

试读结束：需要全本请在线购买： www.ertongbook.com
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的滑块，可以改变渐变的起始位置和终止位置，渐变距离也

是可调的。

Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４也支持用户自定义渐变色，如果用户需

要使用更多的渐变色彩，可按如下步骤操作：

（１）在Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４的 Ｗｉｎｄｏｗ菜单中选择 Ｃｏｌｏｒ

Ｍｉｘｅｒ命令，打开Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板。可以看到，在该面板的

横向颜色条下方，有多个已经定义的色块位置。

（２）在已定义色块上单击鼠标，选中该色块后，在面板

下方的色谱中指定所需的颜色，即可改变选中色块的颜色。

（３）在横向颜色条的任意空位上单击鼠标，可以增加一

个渐变定义色块。

（４）在面板上方的Ｌｉｎｅａｒ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ下拉列表框中，可以

指定当前所创建的渐变性质是线性渐变还是中心渐变。在

右侧的Ｒ、Ｇ、Ｂ文本框中，还可以输入所需颜色的ＲＧＢ值。

（５）在Ａｌｐｈａ下拉列表框中，可以指定当前指定颜色的

透明度。

经过上述步骤的操作，即可创建一个自定义的渐变颜

色。该渐变颜色将直接显示在 Ｆｌａｓｈ的复合颜色选择面

板中。

要删除渐变色中某种颜色时，可将代表渐变色的滑块拖

离Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板，但Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４不允许滑块的数量



信息技术教育大全 ６　　　　

少于两个，也就是说代表起始颜色和目标颜色的滑块是必需

的。单击Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板右下角的保存按钮时，一方面可

对当前设置的渐变色进行保存，另一方面还可将保存的渐变

色显示在复合选择调色板的下方。

二、图形的颜色填充

在Ｆｌａｓｈ　ＭＸ　２００４中，所有可以直接绘制出闭合路径的

工具都可以应用填充效果，如椭圆工具、矩形工具等，当用户

使用铅笔工具或直线工具绘制了闭合路径，就可以通过工具

箱中的油漆桶工具进行填充。

１．椭圆工具

选择绘图工具栏的椭圆工具直接在舞台上拖动，就能够

绘制标准的椭圆。按住Ｓｈｉｆｔ功能键的同时拖动鼠标，将得

到一个正圆。椭圆或正圆边框的线型、宽度与颜色是由

Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ面板的设置决定的。通过Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板的设

置，用户则可改变填充椭圆或正圆的边框及填充的颜色。

绘制椭圆的方法非常简单，用户只需选择绘图工具栏的

椭圆工具之后，在舞台上拖动鼠标，确定椭圆的大致轮廓，释

放鼠标之后，规定长度与宽度的椭圆将显示在屏幕上。为了

设置椭圆的边框属性，用户可打开Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ面板，改变它
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的线型、宽度与颜色，具体的方法可参见本章２．１节的内容。

绘制椭圆的具体操作步骤如下：

（１）单击绘图工具栏的新建工具按钮，创建一个新的

Ｆｌａｓｈ文件。

（２）选择 Ｗｉｎｄｏｗ→Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ命令，打开 Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ

面板。

（３）确定椭圆的边框属性之后，选择绘图工具栏的椭圆

工具按钮。

（４）在舞台上拖动鼠标，确定椭圆的长半轴与短半轴。

（５）释放鼠标。

在舞台上绘制大小不同的椭圆之后，如果它们互相重

叠，那么重叠部分将被覆盖。如果使用颜色进行填充，那么

重叠区域的下方将是不可见的，如图１－１所示。

设置椭圆或正圆的填充模式是通过Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板来

完成的。选择 Ｗｉｎｄｏｗ→Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ命令，或者右击椭圆之

后，在快捷菜单中选择Ｐａｎｅｌｓ→Ｍｉｘｅｒ命令，都将打开Ｃｏｌｏｒ

Ｍｉｘｅｒ面板。打开填充模式下拉列表框之后，可以看到

Ｎｏｎｅ、Ｓｏｌｉｄ、Ｌｉｎｅａｒ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ、Ｒａｄｉａｌ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ和Ｂｉｔｍａｐ等

选项，如图１－２所示。其中各选项的含义如下：

● 选择Ｎｏｎｅ选项时，表示不使用任何方式对椭圆进行

填充，此时舞台上绘制的椭圆只有外部轮廓。
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● 选择Ｓｏｌｉｄ选项时，表示使用单一的填充色对椭圆进

行填充，此时Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板右下角出现一个颜色块，它用

于设置新的填充色。当然，用户也可以改变绘图工具栏的填

充色，两处的填充色总是保持一致。

图１－２Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板　　　图１－１绘制椭圆

● 选择Ｌｉｎｅａｒ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ选项时，表示使用线性的渐变

填充，此时在Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板内显示渐变填充的结果，拖动

左侧的滑块时，将改变渐变填充起始颜色的位置；拖动右侧

的滑块时，将改变渐变填充目标颜色的位置。当需要改变渐

变填充的起始颜色时，可选择左侧的滑块，然后在颜色块内

进行颜色的选择。类似地，选择右侧的滑块之后，就可在颜

色块内选择新的目标颜色。单击Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板右下角的

保存按钮时，将把当前的渐变填充模式存盘，以备今后使用。

● 选择Ｒａｄｉａｌ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ选项时，将采用径向渐变填充

模式，此时的起始颜色位于椭圆的中心位置，目标颜色位于

椭圆的边框。拖动左侧的滑块时，可改变起始颜色的填充范
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围；拖动右侧的滑块时，目标颜色的填充范围将发生变化。

例如，将渐变填充的起始颜色和目标颜色分别设置为白

色和深红色，并分别使用Ｌｉｎｅａｒ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ和Ｒａｄｉａｌ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ

两种填充模式时，可得到填充效果。

２．矩形工具

绘制矩形的方法与绘制椭圆非常相似，通过Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ

面板的设置，可改变矩形边框的颜色、宽度与线型。通过

Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板的设置，可决定是否对矩形进行填充以及

填充的模式。按住Ｓｈｉｆｔ功能键时，将在舞台上得到正方形。

绘制矩形的操作步骤如下：

（１）单击绘图工具栏的新建工具按钮，创建一个新的

Ｆｌａｓｈ文件。

（２）选择 Ｗｉｎｄｏｗ→Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ命令，打开 Ｐｒｏｐｅｒｔｉｅｓ

面板。

（３）确定矩形边框的颜色、线型与宽度。

（４）选择 Ｗｉｎｄｏｗ→Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ菜单命令，打开Ｃｏｌｏｒ

Ｍｉｘｅｒ面板。

（５）确定矩形的填充模式。

（６）选择绘图工具栏的矩形工具按钮，在舞台上确定矩

形的外部轮廓。
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（７）释放鼠标。

例如，将矩形的填充模式设置为Ｌｉｎｅａｒ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ之后，

依次选择不同的线型，将得到矩形矢量图。尽管渐变的起始

颜色都位于矩形的左侧，而渐变的目标颜色位于矩形的右

侧，但选择不同的矩形边框之后，矩形的外观仍然存在不小

的差别。

选择绘图工具栏的矩形工具按钮之后，将在Ｏｐｔｉｏｎｓ选

项区内出现Ｒｏｕｎｄ　Ｒｅｃｔａｎｇｌｅ　Ｒａｄｉａｌ按钮，单击该按钮将打

开Ｒｅｃｔａｎｇｌｅ　Ｓｅｔｔｉｎｇｓ对话框。在Ｃｏｒｎｅｒ文本框内输入圆

角矩形的半径，它的度量单位是Ｐｏｉｎｔｓ。单击 ＯＫ按钮之

后，在舞台上创建的矩形将具有指定的圆角半径，而不是默

认的直角矩形。

例如，在Ｃｏｌｏｒ　Ｍｉｘｅｒ面板内将矩形的填充模式设置为

Ｌｉｎｅａｒ　Ｇｒａｄｉｅｎｔ，然后将它的圆角半径设置为２０、３０或４０

Ｐｏｉｎｔｓ之后，在舞台上将得到３种圆角半径不同的矩形。可

以看到，随着圆角半径的增大，矩形将越来越接近于椭圆。

２．２绘制填充图形对象（２）

３．吸管工具

吸管工具虽然能直接将颜色用于对象填充，但该工具与

对象填充也有着密切的关系。使用吸管工具，可以从现有的
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