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内 容 简 介

本书系统地介绍ＦｌａｓｈＭＸ２００４中文版的各项功能及基本使用方法，内容包括工作界面、对象编辑工
具、颜色与文本工具、平面动画的类型及其制作、元件和实例、声音的使用、动画的测试与发布，以及使

用ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ脚本语言制作更复杂的动画。
本书由浅入深，并通过大量例子，循序渐进地帮助读者系统地掌握ＦｌａｓｈＭＸ２００４中文版的使用技巧。

每一章都给出了练习，使读者在学习各个章节后，能通过练习对所学内容进行复习和巩固，理论联系实际，

便于读者将掌握的知识与技能进一步地推广应用。本书适用于作为高等院校动画设计课程的教材，也适合

于感兴趣的读者自学。

版权所有，翻印必究。举报电话：０１０－６２７８２９８９ １３５０１２５６６７８ １３８０１３１０９３３
本书封面贴有清华大学出版社防伪标签，无标签者不得销售。

本书防伪标签采用特殊防伪技术，用户可通过在图案表面涂抹清水，图案消失，水干后图案复现；或将表

面膜揭下，放在白纸上用彩笔涂抹，图案在白纸上再现的方法识别真伪。
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前 言

随着互联网的广泛应用，网上多媒体信息的日益增多，Ｆｌａｓｈ动画由于其小巧灵活且丰富
多彩而受到广大网民的欢迎。设计和制作时尚精美的Ｆｌａｓｈ动画也成了许多年轻人的追求。

ＦｌａｓｈＭＸ２００４是Ｍｉｃｒｏｍｅｄｉａ公司开发的非常受欢迎的产品，是用于平面动画设计和制
作的软件工具。它除了继承以前Ｆｌａｓｈ版本的全部优点外，这一版本的软件界面更加友好和
易用，ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ脚本的内容也更加丰富。在Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ公司的梦幻组合三剑客———Ｆｌａｓｈ，

Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ和Ｆｉｒｅｗｏｒｋｓ中，Ｆｌａｓｈ是最活跃，也是应用最广的软件。它不仅能够作为专业的
动画设计软件单独使用，也可以跟组合的其他软件相结合，制作出优秀的网页动画。所以

Ｆｌａｓｈ自从推出以来，就受到了广大用户的青睐。
本书是从Ｆｌａｓｈ的入门开始，循序渐进进行制作，在理论与实践相结合的基础上，逐步掌

握Ｆｌａｓｈ动画设计与制作的技巧，并达到能使用ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ脚本语言制作简单的交互式动画
的教材。作者长期从事Ｆｌａｓｈ动画制作的教学工作，具有丰富的教学经验。在本书的编写过
程中，始终把握理论联系实际的方向，提供了大量的例子，让读者能在实践中轻松地掌握Ｆｌａｓｈ
动画的设计与制作规律。

本书共分为１１章，第１章带领读者认识ＦｌａｓｈＭＸ２００４，了解它的功能特点，认识它的工
作界面；第２章学习Ｆｌａｓｈ的基本角色创建工具，帮助读者掌握各种矢量对象的绘制和外界对
象的导入；第３章学习有关颜色处理的基本知识，了解怎样使用调色板来设置所需要的填充；
第４章学习有关文本对象的创建和使用方法；第５章学习各种对象的编辑修改技巧；第６章介
绍简单的动画制作方法，以及动画的测试、保存与发布；第７章介绍图层的使用，以及怎样利用
图层来制作更复杂的动画；第８章介绍有关库中元件的设计与使用方法，以及怎样利用元件来
制作更精美的动画；第９章引入通过简单的代码建立交互动画的方法，以及多场景动画的建
立；第１０章系统地介绍在Ｆｌａｓｈ中ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ脚本语言的特点及使用方法，使读者掌握程序
设计的基本方法，并能通过使用脚本语言，在Ｆｌａｓｈ中建立简单的交互式动画；第１１章给出一
些实例，让读者能通过这些实例进一步掌握和巩固Ｆｌａｓｈ动画的设计和制作方法。
“教师容易教、学生容易学”是本书编写的目的之一。相信在选择本书之后，在有限的教学

课时内，学生能够大有收获，对Ｆｌａｓｈ动画的设计和制作有了比较深刻的了解，并能自己动手
设计和制作出具有一定表现力的交互式平面动画。

本书的第６章、第７章由詹文英老师编写，其余章节由陈志云老师编写，华莹对书中的例
子和练习都进行了验证，并参与了第１０章的部分编写工作。由于作者的水平有限，全书难免
有不足和疏漏之处，敬请广大读者和专家同仁予以指正。相关的意见和建议可发邮件至：

ｔｅａｄｉｓｋ＠ｔｏｍｃｏｍ。

编 者

２００６年３月
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出 版 说 明

进入２１世纪，随着国家信息化步伐的加快及各行业信息化进程的不断加速，社会对专业
（非计算机专业）人才的信息技术能力要求越来越高。为了适应社会对专业人才的要求，全国

各高校在重视专业知识培养的同时也非常注重计算机应用能力的训练，即信息技术能力的培

养。计算机应用水平已成为衡量高校毕业生综合素质的突出标志之一。

为此，各高校加大了使用计算机科学等现代科学技术提升、改造传统学科专业的力度，从

而实现传统学科专业向现代信息社会学科专业的发展与转变。在发挥传统学科专业师资力量

强、办学经验丰富、教学资源充裕等优势的同时，不断更新其教学内容、改革课程体系，使学科

专业的教育与社会信息化发展趋势相适应。计算机基础课程教学在改造传统学科向现代信息

社会学科转变中起到了至关重要的作用，学科专业中的计算机基础课程设置、内容体系和教学

手段及方法等也具有不同于以前传统学科的鲜明特点。

为了配合各高校现代学科专业（非计算机专业）的建设和发展，急需出版一批内容新、体系

新、方法新、手段新的高水平计算机基础课程教材。但是计算机基础教育的发展只有短短的二

十多年时间，其覆盖的专业门类繁多，涉及的学校类型各异，不同的高校在开展计算机基础教

育时还存在各自的认识。目前，非计算机专业的计算机课程教材的建设工作仍滞后于教学改

革的实践，如：现有的计算机课程教材中有不少内容陈旧，重理论、轻实践，不能满足教学计划

及课程设置的需要；一些课程的教材可供选择的品种太少；一些基础课的教材虽然品种较多，

但低水平重复严重；有些教材内容庞杂，书越编越厚；专业课教材、教学辅助教材及教学参考书

短缺，等等。这些都不利于学生自学能力的提高和全面素质的培养。可见，高等学校计算机基

础教育和教材建设正面临新的形势和任务。

重点大学的教学与科研氛围是培养面向信息社会一流专业人才的基础，其中教材的使用

和建设则是这种氛围的重要组成部分，一批具有特色优势的非计算机专业的计算机教材作为

各重点大学的重点建设项目成果得到肯定。为了展示和发扬各重点大学在非计算机专业上计

算机教育的优势，同时以教材展示各重点大学的优秀教学理念、教学方法、教学手段和教学内

容等，在相关教学指导委员会专家的指导和建议下，我们规划并组织出版了本系列教材，以满

足非计算机专业计算机课程教学的需要。

本系列教材在规划过程中体现了如下一些基本组织原则和特点。

一、强调应用。本系列教材面向非计算机专业学生，从应用目的出发，强调计算机在各专

业中的应用。在教材内容上坚持基本理论适度，反映基本理论和原理的综合应用，强调实践和

应用环节。

二、内容新颖。计算机科学和技术的发展日新月异，本系列教材力求介绍这一领域的新

技术、新发展，放弃对一些过时的概念和使用价值较小的技术的介绍。教材涉及的计算机软件

应具有典型性，在保持通用性的前提下介绍最新版本的特点。

三、体现案例教学。在兼顾基础性和系统性的前提下，重视教材内容的案例编排，力求从

内容和结构上突出案例教学的要求，以适应教师指导下学生自主学习的教学模式。



四、实施精品战略，突出重点，保证质量。本系列教材规划的重点在公共基础课和专业基

础课的教材建设；特别注意选择并安排了一部分原来基础比较好的优秀教材或讲义修订出版，

力求逐步形成精品教材；鼓励教师编写体现专业计算机教学内容和课程体系改革成果的教材。

五、依靠一线教师，择优落实。本系列教材的作者全部来自全国各重点大学的一线授课

教师。在落实选题和作者时，引入竞争机制，通过申报和进行严格评审后再进行确定。书稿完

成后认真实行审稿程序，确保出书质量。

计算机科学与技术的发展突飞猛进，本系列教材也应动态发展。在教材使用过程中，希望

广大的读者积极地向我们提出意见与建议，我们将及时改正和更新。

《重点大学计算机基础课程教材》编委会

２００５年７月



目 录

第１章 初识Ｆｌａｓｈ １⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１ 功能特点 １⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１２ 运行环境与安装 ２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１３ 工作界面简介 ３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１４ Ｆｌａｓｈ动画中涉及的一些概念 ６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１５ 动画文档的建立和初始化 ９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第２章 创建角色 １１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２１ 基本形状的绘制 １１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２２ “铅笔工具”的使用 １２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２３ “钢笔工具”的使用 １３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２４ “刷子工具”的使用 １５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２５ “部分选取工具”的使用 １６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２６ 外界对象的导入 １７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２６１ 导入图像 １７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２６２ 将图像分离 １７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

２６３ 将图像转换为图形 １８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第３章 颜色处理 ２１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３１ 使用混色器调配颜色 ２１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３２ Ｆｌａｓｈ文档的调色板 ２２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３３ 渐变色的设置 ２３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３４ 位图的填充 ２４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３５ 对象颜色的更改 ２５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３５１ “墨水瓶工具”的使用 ２５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３５２ “颜料桶工具”的使用 ２５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３５３ “滴管工具”的使用 ２５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

３５４ “填充变形工具”的使用 ２６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 ２７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 ２７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第４章 文本对象 ２９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

４１ 文本的创建 ２９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

Ⅰ此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



４２ 文本的属性设置 ３０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

４２１ 静态文本 ３０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

４２２ 动态文本 ３１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

４２３ 输入文本 ３５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

４３ 将文本对象转换为图形对象 ３６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 ３７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 ３７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第５章 对象的更改 ３９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５１ 对象的选定和修改 ３９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５１１ “选择工具”的使用 ３９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５１２ “部分选取工具”的使用 ４１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５１３ “套索工具”的使用 ４１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５２ 图形对象的变形 ４３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５２１ “任意变形工具”的使用 ４３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５２２ “变形”面板的使用 ４５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５３ 对象的组合与分离 ４６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５３１ 矢量对象的重叠 ４６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５３２ 对象的组合 ４７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５３３ 对象的分离 ４７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５４ 对象之间的关系 ４８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５４１ 改变上下层叠关系 ４８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５４２ 改变对齐方式 ４９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５５ 对象的擦除 ５１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５５１ “橡皮擦工具”的使用 ５１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５５２ 利用矢量图形擦除 ５３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

５５３ “水龙头”模式 ５４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 ５４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 ５４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第６章 制作简单的动画 ５７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

６１ 创建动画文档 ５７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

６２ Ｆｌａｓｈ动画的类别 ６４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

６３ 动画的创建 ６７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

６４ 影片的测试与发布 ７８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 ８１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 ８１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第７章 多图层动画 ８２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７１ 图层的操作 ８２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７１１ 图层概述 ８２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７１２ 图层的基本操作 ８３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

Ⅱ



７１３ 图层的属性 ８６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７２ 普通多图层动画的创建 ８７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７３ 引导图层 ９５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７４ 利用遮罩层建立特殊效果 １００⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

７５ 为动画配音 １０３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １０７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １０７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第８章 动画角色的再利用 １０８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８１ 角色元件与实例 １０８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８２ 资源库管理 １１１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８２１ 利用库窗口来管理资源 １１１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８２２ 库资源的共享利用 １１４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８３ 图形元件的建立与使用 １１８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８３１ 通过转换得到图形元件 １１９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８３２ 直接创建图形元件 １２０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８３３ 具有动画特征的图形元件 １２１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８４ 影片剪辑元件的建立与使用 １２４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８４１ 创建影片剪辑元件 １２４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８４２ 为影片剪辑设置实例名称 １２５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８５ 按钮元件的建立与使用 １２６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８５１ 创建按钮元件 １２６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８５２ 更改按钮的点击区域 １２８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８５３ 使按钮具有动画的效果 １２８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８５４ 给按钮添加动作 １２９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

８５５ 给按钮添加导航 １３１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １３１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １３２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第９章 简单控制的交互动画 １３３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９１ 认识动作面板 １３３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９２ 事件与动作 １３４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９３ 用户定义触发事件 １３７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９４ 帧事件 １４０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９５ 影片剪辑事件 １４３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９６ 多场景动画的建立 １４４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９６１ 场景面板 １４４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

９６２ 多场景动画的建立 １４５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １４８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １４８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

Ⅲ



第１０章 ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ语言与程序设计简介 １５０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０１ 关于程序设计 １５０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０２ 常量与变量 １５０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０２１ 常量 １５０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０２２ 变量 １５１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０３ 数据类型 １５２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０３１ 数值 １５２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０３２ 字符串值 １５２⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０３３ 逻辑值 １５３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０３４ 对象 １５３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０３５ 影片剪辑元件 １５３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０４ 运算符与表达式 １５３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０４１ 运算符 １５３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０４２ 表达式 １５７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０５ 顺序分支与循环 １５８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０５１ 顺序结构 １５８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０５２ 分支结构 １５８⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０５３ 循环结构 １６１⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０６ 面向对象程序设计简介 １６３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０６１ 对象 １６３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０６２ 类 １６４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０７ 对象的定义与使用 １６４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０７１ 创建新对象 １６４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０７２ 访问对象属性 １６５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０７３ 调用对象方法 １６５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０７４ 部分内部构造函数 １６５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０８ ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ的函数与方法 １６６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０８１ 什么是函数与方法 １６６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０８２ 内部函数与方法 １６７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１０８３ 自定义函数及其使用 １７４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １７５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １７５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

第１１章 创建交互动画实例 １７７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１１ 实例：带日期的指针式小闹钟 １７７⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１２ 实例：变色与跟随 １８３⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１３ 实例：儿童数学宝 １８４⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１３１ 设计思路 １８５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１３２ 具体实现 １８５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１４ 实例：小游戏 １８９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

１１４１ 填色游戏 １８９⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

Ⅳ



１１４２ 插花游戏 １９０⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

小结 １９５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

课后练习 １９５⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

参考文献 １９６⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯⋯

Ⅴ此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



第１章 初识Ｆｌａｓｈ

１１ 功能特点

在Ｆｌａｓｈ尚未诞生之前，互联网上的动画大多是ＧＩＦ动画或Ｊａｖａ动画，与Ｆｌａｓｈ动画相
比，前者产生的动画文件一般尺寸较大，且无法与使用者产生互动，后者要求制作者有较高的

编程能力。ＭａｃｒｏｍｅｄｉａＦｌａｓｈＭＸ是为网络站点设计平面图形和动画的创作工具，它主要包
含的是矢量图形，但也可以导入位图图像和声音。Ｆｌａｓｈ动画作品允许访问者输入内容以产生
交互，也可以创建非线性电影和其他网络应用程序产生交互。站点设计者使用Ｆｌａｓｈ可以创
建导航控件、动画徽标、具有音响效果的ＭＴＶ电影，甚至具有完美视觉效果的整个网络站点。

Ｆｌａｓｈ动画具有文件体积小、流式（Ｓｔｒｅａｍ）传输、简单易学和具有强大的交互能力等特点。

１体积小
在Ｆｌａｓｈ中可以直接创建图形，也可以从其他应用程序中导入图形图像。使用Ｆｌａｓｈ自带

的绘图和填色工具可以创建图形对象，并修改已有对象的属性。Ｆｌａｓｈ动画以矢量图形为主，
通过对库中元件的重复利用，使Ｆｌａｓｈ动画文件的尺寸大大缩小，动画中包含的声音文件使用
了ＭＰ３的压缩格式，在保证高质量声音的同时，也缩小了动画文件的尺寸。

２流式动画

Ｆｌａｓｈ动画在互联网上可以边下载边运行。通过Ｆｌａｓｈ动画播放器，可以播放Ｆｌａｓｈ动画。
在购买计算机、浏览器或系统软件时可以获得Ｆｌａｓｈ播放器，也可以从 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ站点

ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗｍａｃｒｏｍｅｄｉａｃｏｍ上下载获得。播放器程序保存在本地计算机上，若它与浏览器
相结合，浏览器中便可播放动画。播放器也可作为独立的应用程序使用。图１１所示为作为
独立应用程序使用的播放器正在播放Ｆｌａｓｈ动画。

３创建和编辑Ｆｌａｓｈ动画的方法简单易学
在Ｆｌａｓｈ中，用户可以让各种不同的对象产生动画，使它们在舞台上出现或移动，也可以

改变这些对象的形状、大小、颜色、透明度、旋转或其他属性。通过使用关键帧和渐变的技术，

让计算机产生动画的中间效果，可简化动画的创建过程。

４强大的交互能力
使用Ｆｌａｓｈ可以创建具有交互性的动画作品。访问者可以通过键盘或鼠标控制画面跳转

到动画的不同部分，移动对象，在表单中输入信息或执行其他操作。利用Ｆｌａｓｈ所提供的

ＡｃｔｉｏｎＳｃｒｉｐｔ编写脚本的功能，可以设计复杂的交互动画。

５可以输出各种格式的电影文件
利用Ｆｌａｓｈ创建的动画，不仅可以生成Ｆｌａｓｈ格式（ｓｗｆ）的动画，还可以输出ＧＩＦ动画、

ＭＯＶ动画、ＡＶＩ动画、ＲＭ动画及ｅｘｅ文件或Ｊａｖａ动画。
随着Ｆｌａｓｈ的发展，Ｆｌａｓｈ动画不仅出现在互联网上，而且从许多电视广告、电脑游戏的片

头和片尾中都能看到Ｆｌａｓｈ动画的影子。Ｆｌａｓｈ还可以代替ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ制作更精巧的幻灯片



图１１ 播放器正在播放Ｆｌａｓｈ动画

进行播放。使用Ｆｌａｓｈ的插件，能把Ｆｌａｓｈ动画直接嵌入到ＶＢ、ＶＣ所生成的Ｗｉｎｄｏｗｓ可执行
文件（ｅｘｅ）中。Ｆｌａｓｈ已经成为进行多媒体制作不可缺少的工具。

１２ 运行环境与安装

Ｆｌａｓｈ发展到现在已经有多年的历史，不同版本的Ｆｌａｓｈ对安装与运行的环境有不同的要
求，这里以ＦｌａｓｈＭＸ２００４（以下都简称为Ｆｌａｓｈ）为例，介绍该工具软件的使用环境。

１Ｆｌａｓｈ创作环境的系统需求
在一般的个人计算机上，Ｆｌａｓｈ创作环境的系统需求如下。
ＩｎｔｅｌＰｅｎｔｉｕｍ２００ＭＨｚ或同频处理器。

Ｗｉｎｄｏｗｓ９８第二版，ＷｉｎｄｏｗｓＭＥ，ＷｉｎｄｏｗｓＮＴ４０，Ｗｉｎｄｏｗｓ２０００或ＷｉｎｄｏｗｓＸＰ。

３２ＭＢ系统内存，推荐６４ＭＢ。

４０ＭＢ可用磁盘空间。

２５６色以上彩色显示器，１０２４×７６８分辨率。

ＣＤＲＯＭ驱动器。

２Ｆｌａｓｈ播放器的系统需求
如果要在浏览器中播放Ｆｌａｓｈ的ＳＷＦ格式的动画，硬件和软件需求如下。
操作系统：ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＷｉｎｄｏｗｓ９５，Ｗｉｎｄｏｗｓ９８，ＷｉｎｄｏｗｓＭＥ，ＷｉｎｄｏｗｓＮＴ４０，

Ｗｉｎｄｏｗｓ２０００或ＷｉｎｄｏｗｓＸＰ。
浏览器：Ｎｅｔｓｃａｐｅ４或更高版本，需要Ｎｅｔｓｃａｐｅ插件。ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＩｎｔｅｒｎｅｔＥｘｐｌｏｒｅｒ４或
更高版本，通过ＡｘｔｉｖｅＸ控件可播放Ｆｌａｓｈ动画。
要运行ＦｌａｓｈＰｌａｙｅｒＪａｖａ版本，浏览器需启用Ｊａｖａ。

３ＦｌａｓｈＭＸ的安装及版本
在光盘驱动器中插入ＦｌａｓｈＭＸ的光盘后，选择ＦｌａｓｈＭＸＩｎｓｔａｌｌｅｒｅｘｅ即可进入安装界

面，按界面提示进行安装即可。
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Ｆｌａｓｈ现在提供两种版本：ＦｌａｓｈＭＸ２００４和ＦｌａｓｈＭＸＰｒｏｆｅｓｓｉｏｎａｌ２００４。要确认安装哪
种版本，可在应用程序中选择“帮助”菜单中的“关于Ｆｌａｓｈ”命令。

ＦｌａｓｈＭＸ２００４是 Ｗｅｂ设计人员、交互式媒体专业人员或开发多媒体内容的主题专家的
理想工具。该版本注重于创建、导入和处理多种类型的媒体（音频、视频、位图、矢量、文本和数

据）。

ＦｌａｓｈＭＸＰｒｏｆｅｓｓｉｏｎａｌ２００４针对的对象是高级 Ｗｅｂ设计人员和应用程序开发者。它包
含ＦｌａｓｈＭＸ２００４中的所有功能，同时还包含多个功能强大的新工具。它还提供对 Ｗｅｂ团队
（由设计人员和开发人员组成）成员之间的工作流程进行优化的项目管理工具。外部脚本撰写

和处理数据库中动态数据的能力等功能使得Ｆｌａｓｈ特别适用于大规模的复杂项目。

１３ 工作界面简介

安装完成后，通过单击“开始”“程序”“Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ”→“ＭａｃｒｏｍｅｄｉａＦｌａｓｈＭＸ２００４”菜单命
令，便可启动Ｆｌａｓｈ动画创作工具。启动后的界面如图１２所示。

图１２ Ｆｌａｓｈ基本工作界面

除了位于窗口中央用于角色创作的舞台（也称工作区）外，Ｆｌａｓｈ窗口中主要包含时间轴面
板、工具箱面板、属性面板和各种其他打开着的面板。在面板显示时，可以用鼠标对其移动、缩

小和放大，具体操作如图１３所示。
各区域的基本功能简介如下。

１工具箱面板
工具箱面板中包含了１８种基本工具，用于在舞台中创建和编辑各种角色，当鼠标指针在

工具按钮上停留一定时间后，会出现对应按钮名称的提示。
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图１３ 面板的基本使用方法

工具箱中的按钮被分为基本工具、查看工具、颜色设置工具和与其他工具相配合的选项四

个部分，其中基本工具主要用于角色的创建、编辑、选定、清除等操作，详细介绍参见第２章。
查看工具中的“手形工具”用于移动舞台画面，当舞台的显示比例放大到一定程度时，对象

可能超过屏幕上窗口显示区域的大小，这时可以先单击“手形工具”，再拖曳对象进行观察。单

击“缩放工具”后，“选项”中会出现放大和缩小两个选择，如图１４所示，单击“放大”按钮后，每
单击一次工作区，便可将显示画面放大一些；单击“缩小”按钮后，则可逐渐缩小工作区的显示

比例。这种显示比例的调整也可通过“视图”菜单中的“缩放比率”命令或通过时间轴右上角的

“显示比例”下拉菜单来选择，如图１５所示。

图１４ 工具箱中的“查看”工具

图１５ 舞台显示比例的调整

２时间轴面板
时间轴面板分为图层控制区和帧控制区两个部分，如图１６所示。左边是用于图层的添

加、命名、删除、移动等操作的图层控制区，其中每一行代表一个图层；右边则是针对每一图层

４ ＦｌａｓｈＭＸ设计技术



的各个具体帧的选择区，每个小方格代表一帧；左右两区的下方都有一些按钮，用于进行快捷

的操作，图层控制区的上方还有可使图层隐藏、加锁和以外框显示图层中对象的按钮；帧控制

区的下方有状态栏，用于显示当前指针所处位置的各种状态。

图１６ 时间轴面板的组成部分

３舞台（工作区）
舞台也称工作区，如图１７所示。中间白色背景的矩形区域用于放置某一时刻画面应该

显示的对象、正在编辑的元件或组合对象，在动画放映时，这里的对象将会显示在用户面前。

舞台窗口中时间轴的上方有一行按钮，用于对舞台中对象的编辑控制。舞台上既可以编辑某

一场景某一图层的某一帧的内容，也可以编辑某一元件或组合的内容。

图１７ 舞台的组成部分

４属性面板
在舞台的下方是属性面板，该面板的内容会随当前选定对象的不同而变化，如图１８所示。
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图１８ 属性面板的组成部分

５各种面板显示区
在舞台的右方是各种面板显示区，各种面板的显示开关在“窗口”菜单中，如图１９所示为

“窗口”菜单的“设计面板”下级菜单中的命令及使用这些命令能打开的各种常用面板，面板打

开后，有些会显示在Ｆｌａｓｈ窗口的右方，有些则直接浮动显示。

图１９ 各种设计面板

１４ Ｆｌａｓｈ动画中涉及的一些概念

１位图
在计算机中，图根据存储方式不同可分为位图和矢量图，位图图像由数字阵列信息组成，

阵列中的各项数字用来描述构成图像的各个点（称为像素点）的强度和颜色等信息。位图适合

于表现含有大量细节（如明暗变化、场景复杂、多种颜色）的画面，并可直接、快速地显示在屏

幕上。

位图的质量主要是由图像的分辨率和色彩位数决定的。在显示器分辨率一定的情况下，
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