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内 容 简 介

’()*+,是-)./01234)公司生产的一种用于制作和编辑动画的软件。本书在介绍’()*+,的基本使用方法
的同时，特别详细介绍了’()*+,的许多新功能，如功能更强大的5.64078./496函数、属性和目标对象等。本书
还提供了近,:个实例，通过这些由易到难的实例，介绍了大量的宝贵技巧和经验。学习本书，读者可以利用

’()*+,制作出精美的网页动画，并且在本书实例的启发下，可以做出有趣的游戏和精彩的动画片。
本书可作为大专院校计算机应用及相关专业的教材以及社会培训教材，也可作为具有一定计算机基础

知识的人员的自学读物。

未经许可，不得以任何方式复制或抄袭本书之部分或全部内容。

版权所有，翻版必究。
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前 言

’()*+是-)./01234)公司的一个非常受欢迎的产品，它是一种用于制作和编辑动画和电影
的软件，用它可以制作出一种扩展名为G*MO的动画文件，这种动画可以带背景声音并具有较强
的交互性；可以插入PE-L里，也可以单独成为网页；可以在专业级的多媒体制作软件

5Q6+0/M)/2中使用，还可以独立地制作多媒体教学、多媒体演示和游戏软件等。

’()*+,是’()*+的最新版本，它与’()*+H相比增加了许多功能，操作更方便，交互功能也
大大加强了。此外，’()*+,拥有自己的编程语言5.64078./496、共享库技术（8+)/23L4R/)/S）、智能
电影片段符号（81)/6I(49）和自定义用户接口（IQ*601J#）等。

’()*+,的5.64078./496是一种基于面向对象的编程语言，语法结构与$)T)8./496相同。U2R
和多媒体软件设计者完全可以通过’()*+,创建字节数很少的、非常生动的动态网页以及多媒
体应用软件。5.64078./496拥有更丰富的指令和函数，而且，它不像其他编程语言那样深奥难
懂，它简单易学，即使是初学者也可以轻松上手。

本书不但介绍了’()*+,的基本使用方法，而且，还详细介绍了’()*+,的许多新技术以及
使用技巧。众所周知，’()*+是一种需要丰富技巧和大量经验的实用软件，在撰写该书的过程
中，我们不断摸索’()*+更多的技巧，同时将我们所知的技巧和经验融入这本书中，使读者在学
习这本书后，不但可以掌握’()*+,的基本使用方法和新技术，而且可以拥有大量的宝贵技巧
和经验。为了便于读者快速掌握’()*+,，本书还提供了近,:个实例，通过这些由简到难的大
量实例，向读者揭示’()*+,最迷人的内容，使读者快速成为使用’()*+,的高手。
本书共分>=章，第>章介绍了’()*+,的工作环境，并带领读者创建第一个’()*+动画，使

读者对’()*+,有一个总体的了解；第=章、第B章介绍了’()*+,创建与编辑对象的方法；第H
章介绍了’()*+,的>:个绘图实例及一些绘图技巧；第,章介绍了’()*+,的符号、图层与动画
制作；第?章介绍了’()*+,的>:个动画实例及一些动画制作技巧；第@章介绍了’()*+,的

5.64078./496编程；第D章介绍了’()*+,的D个交互动画实例和一些制作技巧；第C章介绍了

5.64078./496面向对象编程；第>:章介绍了利用5.64078./496面向对象编程的方法制作的>>个
交互动画实例和一些制作技巧；第>>章介绍了’()*+,的其他众多功能；第>=章介绍了’()*+,
的,个综合实例和许多在其他’()*+,书籍中不常见的使用技巧。
本书的写作特点是：由浅入深、循序渐进、理论与实际制作技巧相结合。本书按照教学规

律和认知特点编写各个知识点，使读者在阅读学习时，不但知其然，还能知其所以然，不但能够

快速入门，而且，可以达到较高的水平。同时，本书还具有一定的系统性和知识的完整性。本

书主编陈芳林，主要作者是：陈芳林、丁点、沈昕、李瑞梅、徐家敏、于洪涛、王晓静、高红梅、钱澄

海、李淑梅和郑寰（第>章到第?章），关雷、王选浩、李华萍、郭楷敏、李正谐、葛春生、李征洪、
刘峰、王义忠、黄齐宝、徐立平、徐立华和迟向冬（第@章到第>=章）。为本书提供实例和翻译
资料的有：朱丽文、李雯、孙华丽、章可、沈键强、王凯、张彰、孟友常、郝侠、李雅平、张燕、董其

明、郭海华、申军和、刘丽、曲何东等。

作 者
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HG>> 思考与练习 （>H?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第8章 符号、图层与动画制作 （>H@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G> 符号与实例 （>H@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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,G>G> 什么是符号与实例 （>H@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>G= 创建新的图形符号或电影片段符号 （>,:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>GB 将舞台工作区中的图形、图形对象转换为图形符号 （>,>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>GH 将外部的&#’动画转换为图形符号或电影片段符号 （>,=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>G, 将舞台工作区的动画转换为图形符号或电影片段符号 （>,H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>G? 创建按钮符号 （>,,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>G@ 编辑符号 （>,@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>GD 编辑实例 （>,D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>GC 将声音导入按钮动作 （>?>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G>G>: 图形符号与电影片段符号实例类型的相互转换与区别 （>?B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G= 图层和场景 （>?H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G=G> 创建与编辑图层 （>?H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G=G= 导向图层 （>?D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G=GB 遮罩图层 （>@:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G=GH 时间线的快捷菜单 （>@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,G=G, 场景 （>@=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,GB 制作动画 （>@,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,GBG> 制作’()*+动画的基本常识与基本操作 （>@,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,GBG= 运动过渡动画 （>@@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,GBGB 变形过渡动画 （>@C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,GBGH 编辑动画 （>D:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

,GH 思考与练习 （>D=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第=章 动画制作实例 （>DB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G> 狗和老鼠 （>DB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G>G> 动画效果 （>DB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G>G= 制作过程 （>DH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G= 滚动字幕 （>DC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G=G> 动画效果 （>DC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G=G= 制作过程 （>C:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GB 弹跳足球 （>C,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GBG> 动画效果 （>C,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GBG= 制作过程 （>C,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GH 自转地球 （>CD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GHG> 动画效果 （>CD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GHG= 制作过程 （>CD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G, 环绕地球 （=:=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G,G> 动画效果 （=:=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G,G= 制作过程 （=:=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G? 中国足球 （=:D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G?G> 动画效果 （=:D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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?G?G= 制作过程 （=>:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G@ 争分夺秒 （=>H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G@G> 动画效果 （=>H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G@G= 制作过程 （=>H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GD 图像切换 （==:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GDG> 动画效果 （==:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GDG= 制作过程 （==B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GC 彩光文字 （=B?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GCG> 动画效果 （=B?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?GCG= 制作过程 （=B?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G>: 海中游鱼 （=BC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G>:G> 动画效果 （=BC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G>:G= 制作过程 （=H:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

?G>> 思考与练习 （=H>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第>章 ?/0%+(@/1%A0编程 （=H=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G> 5.64078./496编程简介 （=H=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G>G> 什么是5.64078./496 （=H=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G>G= 使用脚本编辑面板 （=HB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G>GB 帧脚本及其实例 （=HD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G>GH 按钮符号脚本及其实例 （=HC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G>G, 电影片段符号脚本及其实例 （=,:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G= 5.64078./496语法 （=,>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G=G> 语法规则 （=,>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G=G= 语法问题 （=,B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G=GB 数据类型 （=,H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GB 变量、表达式与运算符 （=,,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GBG> 变量与变量数据类型 （=,,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GBG= 定义变量与变量作用域 （=,?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GBGB 表达式与运算符的概念 （=,D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GBGH 运算符的使用与5.64078./496运算符 （=,C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GH 目标路径 （=?>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GHG> ’()*+,的层次结构 （=?>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GHG= /006、9)/276、6+4*关键字 （=?=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@GHGB -0T42"W9(0/2/面板 （=?H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G, 5.64078./496指令 （=?@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G,G> 动画控制指令 （=?@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G,G= 流程控制指令 （=@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G,GB 普通指令 （=@B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G? 5.64078./496函数 （=@?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G?G> 函数与方法 （=@?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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@G?G= 内置函数 （=@@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

@G@ 思考与练习 （=D:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第B章 交互动画实例（初级） （=D=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG> 按钮控制的飞机 （=D=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG>G> 动画播放效果 （=D=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG>G= 动画制作过程 （=D=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG= 随鼠标移动的彩灯 （=DH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG=G> 动画播放效果 （=DH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG=G= 动画制作过程 （=DH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGB 变化的指针钟 （=D,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGBG> 动画播放效果 （=D,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGBG= 动画制作过程 （=D@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGH 北京申办奥运 （=DC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGHG> 动画播放效果 （=DC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGHG= 动画制作过程 （=DC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG, 世界建筑博览网页 （=C=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG,G> 动画播放效果 （=C=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG,G= 动画制作过程 （=CB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG? 简单的拖曳拼图 （=CD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG?G> 动画播放效果 （=CD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG?G= 动画制作过程 （=CD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG@ 高级动态水波纹 （B:>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG@G> 动画播放效果 （B:>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DG@G= 动画制作过程 （B:>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGD 小球随机碰撞 （B:H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGDG> 动画播放效果 （B:H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGDG= 动画制作过程 （B:,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

DGC 思考与练习 （B:?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第C章 ?/0%+(@/1%A0面向对象编程 （B:@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG> 建立面向对象的编程思想 （B:@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG>G> 什么是面向对象的编程 （B:@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG>G= 实例化对象 （B>:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG>GB 使用内置对象 （B>:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG= 事件与动作 （B>=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG=G> 事件与动作的概念 （B>=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG=G= 事件与动作动画实例 （B>=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG=GB 设置按钮事件、帧事件与电影片段事件 （B>B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGB 使用预定义对象 （B>?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG> 使用5//)S内置对象 （B>?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG= !00(2)7内置对象的方法 （B>C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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CGBGB 使用I0(0/对象 （B=:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBGH 使用X)62对象 （B==）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG, 使用Y2S对象 （B=B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG? 使用-)6+对象 （B=H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG@ 使用-0Q*2对象 （B=?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBGD 使用-0T42I(49对象 （B=D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBGC 使用%Q1R2/对象 （B=C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG>: 使用ZR[2.6对象 （BB:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG>> 使用82(2.6407对象 （BB>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG>= 使用80Q73对象 （BBB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG>B 使用86/47V对象 （BBH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG>H 使用\-L可扩充性标记语言对象 （BB,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGBG>, 使用\-L80.]26\-L套接字对象 （BB?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGH 使用自定义对象 （BB?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGHG> 自定义一个对象 （BB?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CGHG= 创建一个对象的属性和方法 （BBD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG, 电影片段符号与智能电影片段符号 （BBC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG,G> 电影片段符号 （BBC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG,G= 81)/6I(49智能电影片段符号 （BH:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

CG? 思考与练习 （BH=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第9D章 交互动画实例（高级） （BHH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G> 猜字母游戏 （BHH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>G> 动画播放效果 （BHH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>G= 动画制作过程 （BH,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G= 幸运数字 （BHD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G=G> 动画播放效果 （BHD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G=G= 动画制作过程 （BHC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GB 打靶游戏 （B,:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GBG> 动画播放效果 （B,:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GBG= 动画制作过程 （B,>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GH 小球随机撞击与图像切换 （B,H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GHG> 动画播放效果 （B,H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GHG= 动画制作过程 （B,,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G, 简单的-FB播放器 （B,C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G,G> 动画播放效果 （B,C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G,G= 动画制作过程 （B,C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G? 简单的数字指针钟 （B?H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G?G> 动画播放效果 （B?H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G?G= 动画制作过程 （B?,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G@ 81)/6I(49滚动条 （B@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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>:G@G> 动画播放效果 （B@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G@G= 动画制作过程 （B@=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GD 调色板 （B@D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GDG> 动画播放效果 （B@D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GDG= 动画制作过程 （B@C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GC 高级拼图游戏 （BD:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GCG> 动画播放效果 （BD:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:GCG= 动画制作过程 （BD>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>: 高级计算器 （BC:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>:G> 动画播放效果 （BC:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>:G= 动画制作过程 （BC:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>> 英文打字练习机 （BCD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>>G> 动画播放效果 （BCD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>>G= 动画制作过程 （BCD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>:G>= 思考与练习 （H:B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第99章 十全大补 （H:H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G> 在网上发布’()*+,的8U’动画 （H:H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>G> 利用’()*+,的FQR(4*+对话框 （H:H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>G= 优化动画及其实例 （H:?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>GB 直接嵌入PE-L及制作模板 （H:@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>GH 使用X/2)1M2)T2/H发布 （H>:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>G, 关于’()*+的版本检测 （H>=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G= 强大的’()*+8+)/23L4R/)/S （H>,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G=G> 共享库的概念 （H>,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G=G= 共享素材 （H>?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G=GB 利用共享库的一个小实例 （H>D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GB ’()*+H与’()*+,的编程关系 （H=:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GBG> 打开’()*+H的交互动画 （H=:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GBG= 在’()*+,中编辑’()*+H的交互动画 （H=>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GH ’()*+,的文本输入 （H==）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GHG> ’()*+,字体信息 （H==）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GHG= 三种文本框及其实例 （H=B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GHGB 共享字体 （H=@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G, 调试程序 （H=C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G,G> 计划一个脚本 （H=C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G,G= 进入测试脚本界面 （HB:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G? ’()*+,的坐标系统 （HB=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G?G> ’()*+,的坐标系统 （HB=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G?G= 转换坐标系统 （HBH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G@ U2R颜色原理简介及打印 （HB?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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>>G@G> U2R颜色原理 （HB?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G@G= 创建可打印的’()*+,动画页面 （HB@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GD ’8I011)73与V26JKL详解 （HBC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GDG> ’8I011)73指令 （HBC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GDG= V26JKL指令 （HH>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GC 从外部加载文本文件 （HH=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GCG> L0)3̂)/4)R(2指令详解 （HH=）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>GCG= JKL"7.0347V介绍 （HHB）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>: ’()*+,的周边软件简介 （HHH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:G> ’()*+O0/V2屏保制作软件介绍 （HHH）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:G= 文字动画效果制作软件’()\ （HH,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:GB 文字动画效果制作软件8M4*+ （HH@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:GH ’()*+动画程序图标处理软件 （HHC）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:G, 独立程序后期处理软件 （H,>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:G? 利用’()*+)19实现动态音量显示 （H,,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>:G@ -)./01234)"W627*407-)7)V2/介绍 （H,D）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>>G>> 思考与练习 （H,C）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第9:章 综合游戏实例 （H?:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G> 永远指向舞台中心的鼠标指针 （H?:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G>G> 动画播放效果 （H?:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G>G= 动画制作过程 （H?>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G= 超级大灌篮 （H?B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G=G> 动画播放效果 （H?B）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G=G= 动画制作过程 （H?H）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=GB 超级大闹钟 （H@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=GBG> 动画播放效果 （H@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=GBG= 动画制作过程 （H@>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=GH 可以调用外部音乐的-FB播放器 （HD:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=GHG> 动画播放效果 （HD:）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=GHG= 动画制作过程 （HD>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G, 飞行菜单 （HDD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G,G> 动画播放效果 （HDD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G,G= 动画制作过程 （HDD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

>=G? 思考与练习 （HC@）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

附录 （HCD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

附录5 ’()*+,资源 （HCD）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

附录! 按键代码 （,::）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

附录I 菜单命令与快捷键 （,:>）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

附录X 工具箱工具与快捷键 （,:,）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

附录" PE-L的转义码表 （,:?）⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯
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第第第第 7章章章章  ActionScript 编程编程编程编程 

前面介绍的用 Flash 5创作的图形和动画还不完全是 Flash 5的真正魅力 是什么吸引我们

在站点上大量使用 Flash动画呢 是交互动画 网络游戏 在线购物 卡通聊天室 网络教学

网上实验室和多媒体制作等等 这需要使用 ActionScript编程技术  

7.1  ActionScript编程简介 

7.1.1  什么是什么是什么是什么是 ActionScript 

很难说清 ActionScript的中文意思到底是什么 动作脚本 可能贴切一些 但是在这本

书中 仍然直接称 ActionScript 不对它做翻译处理  

1 什么是 ActionScript 

   1 确切地说 ActionScript是一种编程语言 是 Flash 5中的编程语言 它的结构与流行的

JavaScript基本相同 Flash 5的 ActionScript 采用面向对象的编程思想 采用事件驱动 以关

键帧 按钮和电影片段符号为对象 来定义和编写 ActionScript 例如 我们在舞台中定义一

个按钮或者电影片段符号 甚至一幅图片 那么这些物体就都可以被称为一个Object 对象或

者说是实例 然后 通过关键帧内的脚本程序代码 电影片段符号实例内的脚本代码或者某

个按钮内的脚本程序代码 来控制这个对象的移动 变色 变形等 当然 我们也可以通过一

个按钮所产生的事件 如鼠标指针经过 鼠标单击等 来控制某个对象  

   2 ActionScript同样拥有它自己的语法 变量 函数等 而且与 JavaScript类似 它也由

许多行语句代码组成的 每行语句又是由一些指令 运算符 分号等组成的 它的结构与 C/C++

或者 Java 等高级编程语言相似 所以对于有高级语言编程经验的人来说 学习 ActionScript

是很轻松的  

   3 ActionScript与 Flash 5动画是紧密联系的 在编写程序时 动画会在ActionScript的

指挥下 发生各种变化  

   4 ActionScript赋予 Flash 5强大的交互动画制作能力 而且这些交互动画文件尺寸非常

小 具有交互式的动画可以使用户参与控制动画 用户可以通过鼠标或键盘等操作 使动画画

面产生跳转变化或者执行一段程序 从而制作出变化无穷的动画 创建出互动网站  

   5 ActionScript与 JavaScript结构类似 但是它的编程要容易的多 每一行的语句代码都

可以简单地从ActionScript面板中直接调用 在任何时候 对输入的ActionScript代码 Flash 5

都会任劳任怨地检查语法是否有问题 并提示您如何修改 完成了一个动画的 ActionScript编

程之后 可以直接在 ActionScript的调试过程中 检查每一个变量的赋值过程 设置检查带宽
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的使用情况 ActionScript 更容易使编程学习者理解面向对象编程中难以理解的对象 属性

方法等名词  

2 崭新的 ActionScript 

   1 日趋完善的 ActionScript 自 Flash 3开始 Flash中就已经有了语句 函数和运算符

但是 ActionScript并没有成体系 确切地说 它并没有成为一种独立的编程语言 发展到了 Flash 

5 ActionScript已经趋于完善 可以利用 ActionScript进行大型的多媒体程序的开发  

   2 自由的编写脚本模式 在 Flash 5中 编写脚本可以采用专家模式 即脚本编写人员

可以直接在脚本编辑面板中输入脚本 就像一些其他的高级语言程序的编写环境一样 当然

还可以直接从脚本选择菜单中 直接调用语句 函数 运算符 就像 Flash 4一样  

   3 点运算符 可以使用点运算符来访问一个对象的属性和方法 包括操作一个电影片段

符号的变量 完全可以使用 Flash 5的点运算符来替换 Flash 4的斜线运算符  

   4 数据类型 Flash 5 的 ActionScript支持更多的数据类型 如字符 数字 布尔 对象

和电影片段符号 可以利用不同的数据类型 存储不同的数据信息  

   5 局部变量 Flash 5 的 ActionScirpt能声明局部变量 这种变量的作用范围是在一段代

码中 这允许你更好地利用内存 也有利于重复使用变量的名称  

   6 自定义函数 它可以定义自己的函数 不像 Flash 4中 利用 Call 去调用关键帧中的

脚本 那样不能传递参数 利用 Flash 5完全可以传递参数 甚至利用自定义函数构建类  

   7 系统预定义类对象 Flash 5 内置了许多已经定义了的类对象 通过这些对象 可以

构造出更多的数据对象 例如Math对象 可以直接使用这个对象下面的方法进行数据运算

如 cos 余弦 运算  

   8 电影片段符号事件 可以使用 onClipEvent句柄直接在舞台工作区的电影片段符号实

例中 加入代码 产生事件 如 load mouseMove等  

   9 更多的新语句 Flash 5在 Flash 4的基础上 增加了更多的语句 如 do...while for

来创建更完善的循环 同时 Flash 5也增加了更多的函数 如 getBounds attachMovie等  

   10 SmartClips 智能电影片段符号 它内置了参数接口 可以通过这些接口改变智能电

影片段符号实例的属性 而不需要通过任何面板或者重复制作电影片段符号实例  

   11 完整的程序调试器 调试器允许浏览 改变对象变量和属性的值 来观察动画的播

放过程 同时还可以观察到在 Flash Player Flash 5播放器 或者Web浏览器中的效果 这样

可以更容易地查找脚本错误的问题所在  

   12 支持 XML 利用 Flash 5系统预定义的 XML对象来创建 XML文档 并通过 XML

与服务器传递数据 更有效地格式化数据  

7.1.2  使用脚本编辑面板使用脚本编辑面板使用脚本编辑面板使用脚本编辑面板 

所有的 ActionScript脚本程序可以在 ActionScript面板中编辑 也可以利用外部的 *.as  

脚本文件 下面我们将逐一介绍  

1 打开 ActionScript面板 

   1 在时间线的关键帧上单击鼠标右键 弹出快捷菜单 单击 Actions 动作 菜单命令
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调出 Frame Actions 帧 ActionScript 面板 如图 7-1-1所示 或者选中关键帧 然后单击舞

台右下角的 按钮 同样可以调出 Frame Actions面板  

   2 在舞台工作区中的按钮符号或者电影片段符号实例上 单击鼠标右键 弹出快捷菜单

单击 Actions菜单命令 调出 Object Actions 对象 ActionScript 面板 它的界面与 Frame Actions

相同 只是标题不一样 也可以通过 按钮 快速地调出 Object Actions面板 为了讲解方便

以后除非特殊说明 否则都统一使用 ActionScript 面板来说明 Frame Actions 面板和 Object 

Actions面板  

   3 当 ActionScript面板处于打开的时候 单击舞台工作区的对象或者单击时间线上的关

键帧 如果这个对象或者关键帧含有脚本程序 脚本程序代码将自动显示在ActionScript面板

中  

   4 ActionScript面板的使用有两种模式 一种是 Normal Mode 普通模式 一种是 Expert 

Mode 专家模式 单击 Edit Preferences菜单命令 调出 Preference面板 在 General栏中

单击 Action Panel下拉列表框 选择 Normal Mode或者 Expert Mode 启动 ActionScript面板时

将以此处设置的模式打开脚本编辑区  

 

图 7-1-1  Frame Actions面板 

2 普通模式和专家模式 

   1 可以通过 Preference 面板设置 ActionScript 面板为普通模式或专家模式 或者单击

ActionScript面板上的 按钮 调出快捷菜单 选择 Normal Mode 普通模式 或者 Expert Mode

专家模式 普通模式更适合初学者和对函数 语句不熟的读者  

   2 对于普通模式 在程序编辑区内单击选中一条语句后 参数设置区的选项会自动出现

如图 7-1-2所示 如果使用专家模式 参数设置区不会出现  

   3 两种模式下 在语句选择区内 双击某个函数 语句或者属性 运算符 内置对象

或者拖曳某个函数到右边的程序编辑区内 这个函数 语句或者属性 会加入到脚本编辑区内

也可以单击 按钮 弹出语句列表 单击一个语句 函数 属性 运算符或者内置对象  

   4 在普通模式下 如果编辑的脚本程序含有错误 错误的语句将以红色显示出来 错误

语句选

择区 

参数设

置区 

脚本编

辑区 
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的信息将显示在如图 7-1-3所示的位置  

   5 在专家模式下编辑脚本程序 就好像使用一些文本编辑器 可以自由地更改 添加和

删除脚本程序 在专家模式下编辑脚本程序 关键字都用特殊的颜色显示出来 语句或者函数

Actions Functions 用蓝色 属性用绿色 注释用品红色 字符串用灰色  

        

            图 7-1-2  参数设置区                            图 7-1-3  错误的反色提示 

3 使用 ActionScript面板 

   1 可以通过面板中间的 或者 图标按钮来控制是否显示语句选择区 也可以通过面

板右下角的 或者 图标按钮来控制是否显示参数选择区  

   2 在普通编辑模式下 语句选择区是由这几个选项组成的 Basic Actions 基本语句

Actions 语句 Operaters 运算符 Functions 函数 Properties 属性 Objects 内

置对象类 双击这些选项 会出现子选项 这些选项可能是语句 函数或者属性等 Basic 

Actions中的语句 都已经包括在 Actions选项中了 Basic Actions选项中的语句是编写脚本中

使用比较频繁的语句  

   3 在专家编辑模式下 语句选择区没有 Basic Actions 选项 语句会比普通编辑模式下

的语句多一些 但这不意味在普通编辑模式下 没有多出的这几个语句 出现这个问题的原因

是 普通编辑模式中 可以通过参数设置区设置一个语句的使用 这样很多语句只需要在

Actions中出现一次 就可以通过参数设置区实现多个功能的调用 不需要在 Actions中出现多

次了 例如 LoadVariableNum语句 在普通编辑模式下 通过设置 LoadVariable语句可实现

LoadVariableNum语句 所以在普通编辑模式下的函数列表中没有该语句  

   4 单击 ActionScript面板上的 按钮 调出语句列表 如图 7-1-4所示 可以通过列表

来选择函数 语句 运算符 属性或者内置对象 将其加到脚本编辑区中 在脚本编辑区选中

某个函数 语句或者属性 单击 图标按钮 会删除这个函数 语句或者属性 在这个

列表中 每一个子列表都与 ActionScript面板的语句选择区中的选项对应  

   5 在脚本编辑区内单击鼠标右键 弹出一个快捷菜单 在快捷菜单上会出现 Cut Copy

和 Paste菜单命令 利用它们可以编辑脚本 如图 7-1-5所示  

提示栏 
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   6 通过 ActionScript面板上的 按钮可以调整脚本语句的顺序 将语句向下移动

将语句向上移动 单击 ActionScript面板 按钮 将调出 Insert Target Path面板 这个面板

是创建目标路径的 关于目标路径的问题将在本章 7!4节介绍  

                            

图 7-1-4  单击加号弹出的语句列表      图 7-1-5  在脚本编辑区中单击鼠标右键弹出的菜单 

4 高级脚本编辑 

单击面板右上角 图标按钮 弹出快捷菜单如图 7-1-6所示 菜单命令介绍如下  

   1 Normal Mode 普通编辑模式  

   2 Expert Mode 专业编辑模式  

   3 Goto line 单击此菜单命令 弹出 Goto line面板 如图 7-1-7所示 在 line文本框内

输入脚本编辑区的行号 单击 OK按钮 该行将自动被选中  

        

图 7-1-6  快捷菜单                   图 7-1-7  Go To line面板 

   4 Find 单击此菜单命令 弹出 Find面板 如图 7-1-8所示 在 Find文本框中输入所

要查找的关键字 再单击 Find Next按钮 即可在脚本编辑区内查找出匹配的关键字 可以单

击Match case选项 使其处于选中状态 将进行大小写识别查找 该选项默认是不被选中 即

查找不进行大小写匹配  

   5 Find Again 重复查找  

   6 Replace 查找且替换 单击该菜单命令 调出 Replace对话框 如图 7-1-9所示 在

Find what文本框中输入所要查找的内容 在 Replace文本框中输入所要替换的内容 单击 Find 
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