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前    言 

Flash早已深入人心，使用Flash进行创作或工作的人也越来越多，他们主要是用Flash

来制作网络MTV、网站动画、互动课件、互动企业宣传以及产品展示。Flash的基本功能就

是交互与动画，可以说掌握了这两项技术就掌握了Flash。 

要想在课件制作、互动企业宣传以及产品展示制作方面创作出好的作品，就需要灵活

运用Flash的交互功能；要掌握Flash的交互功能，就要求用户对ActionScript有一个全面的认

识和了解，并有一定的编程能力。 

本书从Flash的ActionScript出发，讲述Flash交互的制作，包括制作计时器、绘画涂鸦板、

填空题、连线题、单选题、复选式调查问卷、幻灯片、动画转场效果、各式各样的统计图

表以及对声音的控制。 

本书特色主要体现在以下两个方面： 

· 对程序的每一行ActionScript脚本做详细的说明和分析，有助于读者理解和学习。 

· 提供作者开发的ActionScript交互组件，有助于读者拿来使用。 

很多时候，为了当一个彻底的Flash懒人，曾想出一些特别的偷懒方式，期待找到一种

方法来达到（自己或客户）所要求的效果。为了懒惰得更彻底，于是习惯性地将自己常用

的效果、ActionScript等转换为一个个的组件，让自己在做Flash创作时，只要拖拽组件及设

定参数即可达到预期的效果。 

本书就是我懒人心得与经验的一个整理，内容除了关于一些常用的互动效果的设计制

作和ActionScript处理外，更附上了相关的懒人秘笈、组件。希望除了想学ActionScript的朋

友有所收获外，想快速应用的朋友也有所收获。 

然而，世上没有什么是百分之百完美的，书中的组件或许没有办法百分之百达到你的

要求，但都是我诚意百分之百的心得与经验分享；如果真的想要有什么组件百分之百达到

需求的话，除了自行开发外就是花钱请人开发了，期待有人因为阅读本书，而开发出更多、

更有创意又方便的组件。 

本书的完成感谢林新德及林郁珊在组件优化上的大力帮助，我会持续将书中的组件优

化，并放上网站（book.adswf.com）给购买本书的你来更新；还要感谢在MSN上不断被我

骚扰来测试组件的网友们及帮我挑错别字的弟弟。 

联系方式：macadam@126.com  

编者 

2005年3月 
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1-1  选择Flash制作演示文稿 

近十年来，最被广泛用在媒体或演示文稿方面的，应该就是PowerPoint这个元老级的

软件了。由于它的编辑及整合都是在微软的Office系列中，所以很多人都使用这套软件来编

辑演示文稿或其他媒体，再加上软件中内嵌许多音效和转场特效，因此常常可以在不同的

场合中看到完全类似的内容或风格，大家的创意和表达方式似乎被定制的软件效果给限制

住了。 

而近几年，急速走红的网络多媒体制作软件——Macromedia Flash，虽然一开始定位在

网络的应用，但是经过它本身Player的包装——可生成每台计算机都可以执行的EXE文件，

所以渐渐地也有一些使用者拿它做各种不同的应用，如：动画、游戏，甚至是软件开发等，

这些全都是因为Flash有着强大的互动性及自由度。 

使用Flash做媒体或是演示文稿，虽然没有PowerPoint那么方便的预设特效，但是易上

手的绘图系统和方便的补间动画，以及自由组合后对于自我构想和创意的实现，绝对会比

PowerPoint让人满意。 

本章用到的ActionScript：（要注意大小写） 

stop( ) 让时间轴停留在有此命令的帧上 

play( ) 就是让指定的对象开始播放 

gotoAndStop( ) 将时间轴移往小括号( )中的帧号码或是帧标识名称，然后停在该处 

gotoAndPlay( ) 将时间轴移往小括号( )中的帧号码或是帧标识名称，然后从该处开始播放 

_root 主场景的意思 

_parent parent的英文原意是父母的意思，而在ActionScript中就是指附有此命令的“父母”对

象，也就是指这个对象的上一层。举个例子，在场景中，有个实例名为aa的影片剪辑，

而这个aa中有一个叫bb的影片剪辑，那么，bb的_parent就是指aa，而aa的_parent就是

指主场景了 

on(release){ } 鼠标命令专用，意思为当鼠标左键放开时，执行两个大括号{ }中的命令 

nextFrame( ) 下一个帧 

prevFrame( ) 上一个帧 

1-2  使用Flash观念与文档架构 

使用Flash创作最基本也最重要的概念，就是时间轴。它是用来安排一个线性时间内在

1-1  选择Flash制作演示文稿 

1-2  使用Flash概念与文档架构 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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各时间点出现的元件，而元件就是指在Flash作品中出现的各个图案图形或是文字等对象。

刚开始使用Flash的人或许会不太容易理解时间轴的运作情形和各种元件格式的区别。现在

就用比喻的方式，来解说在Flash文档中的时间轴及相关的元件格式。 

在Flash里表现动画或绘图的地方称为“场景”，从Flash右方的浮动窗口中，可以看到

有个管理场景的小窗口，从这个窗口中可以增加和减少场景，然后在画面中的白色区域来

设计并绘制所需要用到的元件，如图1-1所示。可能有些人不清楚场景和时间轴的关系，在

图1-2中可以清楚看到它们的层级关系是“场景→元件→元件→元件……”，如果把一个个

场景横放着看，它就像一个大的时间轴，而每个元件中也都有其独立的时间轴，也就是说，

可以把整个Flash看成是架构在一个个时间轴下。 

 

图 1-1  Flash MX 2004 界面 

 

图 1-2  层级关系 
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那么多时间轴，到底各时间轴之间有什么关系？一定

很多人有这个疑问。这个问题要从Flash的3种基本元件格

式来解释。在Flash中，有3种把绘制出来的对象群聚的方

式，那就是将对象制作成“影片剪辑”、“按钮”及“图

形”3种不同属性的元件，如图1-3所示。 

如果把一个场景看成一个人体的话，眼睛、四肢及心

脏等人体内本身就有的器官可以看成影片剪辑；衣服、裤

子等外加的静态饰品可以看成图形；人体的神经等可以看

成按钮，其示意图如图1-4所示。一个人在活动时，身上

的所有东西（不管主动还是被动）都会跟着动，也

就是说，场景下的主要时间轴会影响包含在此场景

中的各元件；而当一个人静止不动时，除了心脏等

器官我们无法让它停止外，身上的衣服、裤子等也

都会随着呈现静止的状态，身体中的神经，除了会

随身体的移动而移动外，还会因为受到刺激而传达

给身体不同的命令。也就是说，图形元件是静态的

元件，只受它所在位置的时间轴的影响，自身中的

时间轴并无作用；影片剪辑除了受所在的时间轴控制外，它也有自己的独立时间轴，除了

跟着所在时间轴活动，自己也会单独地运动；而按钮元件则用来传递命令以控制影片剪辑

的运动，这个控制的命令，就是Flash中的程序语言——ActionScript。 

1-3  界面的设计与元件的使用 

在了解Flash的文档架构后，接着我们会通过制作一个简单的演示文稿来让用户熟悉

Flash的制作。一份演示文稿基本的架构包括：开始页面、结束页面、内容页面、操作功能。

在设计上，通常会针对对象的不同及场合的不同来制作一个版式，然后再设计讲解或演讲

时方便使用的操作功能，最后再将内容置入排版。 

Flash中有以下几个内置的绘图工具，在视图左方的工具箱中可以找到。 

· 线条工具  画单一直线线段的工具。 

· 钢笔工具  利用点和点形成一段直线的原理，通过连续的单击画面来画出连续性

的直线，若双击便会结束线段。 

· 文本工具  用来在画面上输入文字的工具。 

图 1-3  3 种元件 

图 1-4  场景解释图 

1-3  界面的设计与元件的使用 
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· 椭圆工具  用来绘制正圆或椭圆的工具。单击此按钮后，只要在画面上拖曳就可

以绘制出椭圆形。拖曳时按住Shift键，则可以绘制出正圆，按住Alt键则会以第一

次单击的地方为圆心向外绘制圆。 

· 多角星形工具  配合在属性栏的选项中输入的数字，可以绘制出多边形或星形，

是Flash MX 2004中新增的工具。 

· 矩形工具  用来绘制正方形或长方形的工具。单击此按钮后，只要在画面上拖曳

就可以绘制出矩形。拖曳时按住Shift键，则可以绘制出正方形，按住Alt键则会以

第一次单击的地方为中心，向外绘制矩形。 

· 铅笔工具  单击此按钮后，在画面上拖曳可以画出随意的曲线。 

· 刷子工具  在画面上拖曳可以画出任意的造形（注意，绘制出来的不是线！），

配合压力笔可以绘制出如毛笔画出来的笔触效果。 

1-4  传统幻灯片的绘制 

以下将会使用上面所介绍的工具来设计并绘制版式，这个范例的重点在于，使用户能

够熟悉Flash中绘图的方式，了解Flash中时间轴及对象的安排。本节是专门为刚开始接触

Flash的朋友们编写的，希望以下的步骤说明对你进入Flash之门能够有所帮助。 

背景 

先画出作为背景用的矩形。 

（1）单击矩形工具 。 

（2）在场景中按住鼠标左键并拖曳出一个矩形，如图1-5所示。 

（3）在“信息”面板中，利用输入数字的方式将刚刚画出来的矩形，长度设为550，

宽度设为400，X轴的位置设为0，Y轴的位置设为0，如图1-6所示，让这个矩形填满整个场

景。 

   

 图 1-5  绘制的矩形 图 1-6  参数设置 

（4）在“混色器”面板中，选择线性的渐变填色，这时会在“混色器”面板中出现一

个渐变色编辑栏，在其下面可以拖曳控制点来控制渐变的程度，如图1-7所示，也可以利用

1-4  传统幻灯片的绘制 
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下面的拾色区域改变渐变的颜色。然后用颜料桶工具 填充。 

 

图 1-7  编辑渐变色 

（5）最后按下选择工具 ，选择刚刚画好的矩形，按下F8键，将此矩形转换成影片剪

辑，并命名为“背景”，如图1-8所示。 

 

图 1-8  转换成“背景”影片剪辑 

前景物体 

下面利用矩形对象的交错，绘制出所需要的前景物体。 

（1）按下时间轴下的插入图层 图标，新增一个图层，命名为“前景物体”。 

（2）单击矩形工具 ，再单击“圆角矩形半径”按钮 来设定矩形的圆角。 

（3）在出现的对话框中输入半径数值，如图1-9所示，单

击“确定”按钮后在场景中拖曳出想要的大小。 

（4）接着利用矩形和直线建构出共通区域（灰色区块），

然后再使用选择工具 ，将不要的部分一一选中后删除，得到

想要的图形，如图1-10所示。 

（5）使用颜料桶工具 将已绘制出的图形填入黑色，然后选择菜单命令“修改”→“形

状”→“柔化填充边缘”，在出现的对话框中设置参数如图1-11所示。柔化边缘后再将对

象中最里面的黑色色块填为白色。 

（6）先单击中间大块面积的色块，并按下Ctrl+G键将它群组起来，再单击选择工具 ，

利用拖曳的方式将其他没有群组起来的柔边（上、左、右3部分）选中，然后按下Delete键

删除。再单击先前群组起来的白色色块，填入喜欢的渐变颜色，如图1-12所示。 

 

图 1-9  矩形圆角设定 
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 图 1-10  创建图形 图 1-11  设置参数 

 

 

图 1-12  填充效果 

（7）按下F8键，将此矩形转换成影片剪辑，并命名为“前景”。 

（8）将两个图层上的元件全部选中，然后在“对齐”面板中，单击“相对于舞台”按

钮 、“左对齐”按钮 及“底对齐”按钮 。如图1-13所示。 

 

图 1-13  “对齐”面板 

放置功能相关的按钮 

安排好幻灯片中的背景后，接着就是要放置功能相关的按钮。在这个幻灯片中，将会

放置调用下一张、上一张及主要菜单3个功能按钮。 

（1）使用矩形工具 在场景上绘制两个大小不同的正方形，并将它们的左上角对齐，

然后将它们群组（Ctrl+G）。如图1-14所示。 

（2）再使用矩形工具 绘制一个细长的矩形，并使用任意变形工具 将矩形逆时针旋

转45°后，按下Ctrl+G键将它群组起来。如图1-15所示。 
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 图 1-14  绘制的矩形 图 1-15  旋转矩形 

 

（3）将前两步中画出来的对象，用对齐工具“右对齐”按钮

及“底对齐”按钮 对齐。得到如图1-16所示的效果。 

（4）将上述所有对象选取，再按Ctrl+B键直到所有的群组对象

均打散为止。然后将图中红色线段的部分删除（参见图1-17中做标

记的位置），留下一个箭头形状的对象。 

 

图 1-17  编辑后的图形 

（5）画两个正方形包住上面画的箭头，全选物体，按下F8键，制作成一个按钮元件。

如图1-18所示。 

 

图 1-18  创建按钮元件 

（6）双击刚刚建立的元件，进入按钮元件的

编辑状态，新增两个图层，将外围的两个矩形分

别放到下面的图层中，以方便后续编辑。范例中，

将图层分别命名为“箭头”、“方形1”及“方形

2”。如图1-19所示。 

（7）接着将图层“方形2”的帧延伸至“点

击”帧中，图层“方形1”的帧延伸至“按下”帧，在图层“箭头”的“弹起”、“指针经

过”、“按下”帧处新增关键帧。延伸帧的方法是用鼠标单击想要延伸的帧位置，然后按

 
图 1-16  对齐结果 

图 1-19  按钮状态 
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