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公元 2003年，数字时代，网络江湖，现实生活虚拟化风起云涌，高手频现。由此，人类
与人类创造的网络便成就了闪客一族。

Flash 的前身是 Splash 1.0 软件，后来它的矢量动画的创意被 Macromedia 看中，将其
收购并加以改造，取名 Flash，当时版本号为 2.0。从 Flash 3.0 开始，Macromedia 开始加
大对它的宣传力度，与此同时推出了 Dreamweaver和 Fireworks，它们一起被 Macromedia称
为“网页制作三剑客”。随着国内外对 Flash 作品的看好，Flash 也逐渐显露出锋芒，加之
Macromedia对 Flash进行升级改进，使之功能更加强大。

Flash 作品极易在网上进行发布和交流，极易生成独立的可执行文件(.exe)，即使在不
具备 Flash播放器的计算机平台上也能够轻松运行。因此，除制作网页和课件外，还可以将
Flash 应用于商业演示及电子贺卡制作等。许多多媒体软件内都可以直接使用 Flash 制作的
影片(.swf)，无缝集成 Flash 小巧的、漂亮的、可缩放的矢量图形和动画,任意旋转和缩放
Flash动画，但质量毫无损失。
如果说用 Flash有什么缺陷，笔者认为最主要的就是它对影像文件的支持不够，要想在

Flash中插入影像文件(如.mpg、.dat和.avi文件)是不可能的。也许 Flash主要是用来制作
网页动画，对影像文件不支持也是情理之中的事。

用 Flash表现物体的运动和形状渐变非常容易，其过程可以完全自动生成，无需人为地
在两个对象间插入关键帧。利用遮罩及路径，可以产生极好的动画效果。Flash 采用脚本动
画的方式，可以随意创建动态按钮、多级弹出式菜单、复选框以及复杂的交互式字迷游戏等。

如果您熟悉 VB和 Java script，那么 Flash的精髓 Action功能将带您进入一个世外桃源。
Flash支持同步 wav和 aiff格式的声音文件和声音的链接，Flash 5.0还支持 MP3格式
的声音文件链接，您可以用 Flash的声音编辑功能，使用同一主声道中的一部分来产生丰富
的声音效果，而无需改变文件的大小。还可以在不同层内设置不同的声音，轻松实现混音效

果，这是其他软件无法做到的。

本系列书在编写过程中，集结了许多才华横溢的闪客，收录了许多优秀的作品。

� 林℃(马林)因作品“忍者”、“斗牛”等在“闪客帝国”上打榜，从而名声大震。其主
要作品有“忍者”、“斗牛”、“重爱轻友”、“绝望生鱼片”和“阴天”等。他的作品幽默、风

趣，自成一格，非常符合年轻人的口味，体现了其非凡的创意和独到的眼光，受到了网友的

高度评价。

� 卡通眼是个团队，主要成员阿蕉、008、黑猫、土鳖、礼拜天和无真等。“卡通眼”里网
聚了众多优秀人才，除制作 Flash外，还原创音乐、短片。他们的广告作品虽然简短，却处
处体现了时尚、动感的节奏。本系列书收录了“智力大闯关”、“绝望生鱼片”、“摩托罗拉”

系列、“李宁”网站片头和“世纪之约”等。

� 辣猪动漫是个团队，成员有 PengPeng、Connie、Noeon、莲华、Cliff、Jig和 Mimi。他



  

 

们不仅是技术娴熟的闪客，还是一群原创漫画人。主要作品有“宝宝秀”系列短片、“比比巴”

系列短片、“新崂山道士”、“前途”和“新大话西游”等。他们创作的“新大话西游”曾在“欢

乐总动员”电视节目中一展风采；“前途”在“闪客帝国”中曾高居榜首数日。本系列书收录

了他们的作品“宝宝秀”和“比比巴”。

� 魏均的画功非常优秀。主要作品有“纯粹”、“Pretty boy”、“第九街出品”、“开不
了口”、“等你等到我心痛”和“心碎”等。本系列书收录了他的作品“心碎”。

� Barefoot，曾作过许多 Flash的产品和公益广告。主要作品有“我的五百”、“Adidas
运动鞋”、“宝宝集团宝宝软糖”、“Nokia 3315”、“新西兰健力宝 jumbo”、“榜样”等。其中
最后一个被本系列书收录。

其他作品的作者包括陈洋洋、陈刚、鹏志杰等，作品有“澳洲风情”、“源动力”和“I’m
soho I’m fly”等。
本系列图书共分 5 本，第 1 本是《Flash MX 图解教程》，是为初学者编写的入门与提高
的图书。如果您还是 Flash的门外汉，请先阅读此书，学好 Flash的基础知识，磨好刀，擦
好掌，之后披挂上阵，成为闪客一族，到闪客王国里尽情遨游。第 2本是《动画短片制作实
例教程》，第 3本是《MTV制作实例教程》，第 4本是《广告片制作实例教程》，第 5本是《游
戏制作实例教程》。如果您已经具备了 Flash的基础知识，可以直接阅读这几本书，书中献给
您很多 Flash的应用秘籍，只要按照书中实例所教授的方法，一步一步认真地跟着去做，多
体会、多实践，相信您很快会成为闪客高手，可以随心所欲地制作出闪亮的广告、精美的动

画、优美的 MTV和动感十足的互动网站等。本系列书中的所有实例都是由学习重点、构思创
意、操作步骤和本章小结 4个部分组成，并且给出了 Flash中调用各种工具、命令的不同方
法，便于读者根据习惯选用。

由于书中所有作品的创作环境都在 Flash中，因此，在阐述具体实例时，都是在假定已
经打开 Flash的前提下进行的，特此说明。
崇拜太阳的人喜欢被瞩目，能够周身散发耀眼的光线；欣赏明月繁星的人则把自己编织

在细微情感里面，美好的昼夜标志物都有 Flash的共同点——闪与光。王小波说世界上无非
是两种人，一类是“这种人”，另一类是“那种人”，但作为闪客的和即将成为闪客的您完全

可以推翻他的言论，因为您占据优势、据守中间、处于至高点。

编者

2003年元月
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Flash MX 是 Macromedia 公司发布的最新版本，采用的是一种交互式矢量多媒体技

术，它支持动画、声音以及交互，具有强大的多媒体编辑功能。Flash MX已经由一个单纯

的网页动画制作工具变为一种多媒体制作标准了。 

目前，互联网技术在全世界得到广泛应用，作为展现网络风采的重要载体——网页受到

了越来越多的重视。好的网页可以吸引用户频频光顾站点，从而达到宣传的目的。利用 Flash

制作的网页能够让这一切变得轻松简单。在其内置的脚本语言Actions的控制下，Flash MX

可以制作出生动活泼、视觉和听觉效果俱佳的网页。同时，Flash MX制作的动画都是压缩

的，体积相对于 GIF 动画要小得多，可以轻松地在网上使用。基于矢量图形的 Flash 动画

在尺寸上可以随意调整缩放，而不会影响图形文件的大小和质量。流式技术允许在动画文件

全部下载完之前播放已下载的部分，而在不知不觉中下载完剩余的动画。Flash MX提供的

透明技术和物体变形技术使创建复杂的动画更容易，交互设计赋予用户更多主动权。优化界

面设计和强大的工具使 Flash MX更简单实用。同时，Flash MX还具有导出独立运行程序

的能力，其优化下载的配置功能更令人赞叹。可以说，Flash MX为制作适合网络传输的 Web

动画开辟了新的道路。Flash MX在多媒体产品设计、网络动画设计及网页组织上显示出巨

大的生命力。越来越多的地方使用了 Flash动画，其应用前景令人鼓舞，具有巨大的潜在商

业价值。 

《Flash MX 图解教程》全面介绍 Flash MX的各项功能与基本技巧，通过大量精选的

实例并配合图示，逐步介绍操作过程，让读者轻松、快速地掌握 Flash MX的应用技术及使

用技巧，是一本不可多得的 Flash MX入门和提高的教材。 

在特色上，本书主要具有两大特点：完全和图解。 

（1） 完全 

“完全”的含义就是功能介绍的完全，本书以 Flash MX的最新功能和最新特色为指导，

在介绍中以图文结合的形式，利用各种在实际中有应用背景的例子为引导，全面介绍 Flash

使用的方方面面,并讲解了最新的 Flash技术。 

《Flash MX 图解教程》首先着重 Flash MX的基础知识和基础应用，初学者可以通过

每一章的开始部分迅速掌握 Flash MX最实用的功能，完成入门过程。接着介绍精选实例，

全面展示了 Flash的使用过程和方法，每个实例都给出了“实例说明”、“有关知识”和“制

作过程”，并对重要细节进行详细讲解。此外，还将全部的实例源程序存放在随书光盘中，

这些都将为读者迅速掌握 Flash MX提供有效的帮助。 

（2） 图解 

“图解”的含义在于用图文结合的形式来介绍软件的使用和实例的制作过程。在版式上，

采用介绍 Flash制作过程的最佳截图模式——全屏图，显示了编辑的重点和动画流程图的变



  

 

化，同时配合通俗易懂的语言。截图中操作的重要部分都用圆圈圈出，适当的时候还将添加

文字内容，读者就像自己面对计算机在制作实例一样，有一种身临其境的感觉，学习的效果

会大大提高。 

本书写作思路如下： 

 

本书将全面系统地向读者介绍 Flash MX最新版本的功能和应用。“万丈高楼平地起”，

只有打好基础才能在以后的实际制作过程中灵活使用，挥洒自如。因此，本书从基础入手，

然后逐步向综合应用过渡。具体分为 3 大部分：第 1 部分是第 1 章，主要讲述 Flash MX

的最新特色和基本操作；第 2部分包括第 2～9章，主要以大量的实例来讲述用 Flash MX

软件制作实例的过程及技巧；第 3 部分包括第 10章，主要结合笔者的开发经验，从方法学

的角度来说明 Flash动画设计的方法和技巧。另外，本书还附赠一张光盘，收录了本书全部

的制作实例和素材，以供读者参考。 

本书内容详实，图文并茂，由浅入深地使读者在最短的时间内掌握使用 Flash MX的技

巧，并迅速成为高手，特别适用于从事多媒体制作的初学者和广大网页制作者阅读。也可作

为学校的培训教材及 Macromedia认证考试的辅导教材。 

本书编写组的成员有石磊、温谦、温颜、白玉成、樊峰、李理、丁一、白山、孙洋、张

庭、叶耀文、王晓东、夏天、李亚民、张小天、王可达和王墨溪等。 
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本章导读

随着网络技术的不断发展，Flash 动画也被广泛应用，无论是整个网站或者网页中零星
的点缀，Flash都可以方便地实现，是其他工具无可替代的。刚刚推出的 Flash MX整合一体
化界面，全面照顾界面设计者和程式设计者的使用习惯，可以方便开发者进行更多的创意设

计。

本章首先介绍了 Flash MX的全新特点和应用前景，随后对 Flash MX的安装、卸载以及
基本操作进行介绍；最后详细阐述了与 Flash相关的基本概念和 Flash MX的基本操作，为后
续章节的介绍打下基础。

1.1 Flash MX的全新特点和应用前景
1.1.1 Flash MX的全新特点

Macromedia公司于2002年3月4日发布了Macromedia Flash的最新版本——Macromedia
Flash MX，并以此作为全新的 Macromedia Studio MX战略计划的先锋。在这个全新的版本中，
Flash MX的功能得到新的扩展，不仅体现在整合多媒体元素的功能，甚至拓展到数据库连接、
客户端/服务器直接交互以及视频获取和控制。Flash的整合多媒体网络应用的能力已经可以
用来实现各种富媒体的网络应用了。

Flash MX的最新版本有以下特点。

1．更加科学合理的用户界面
Flash的早期版本在界面设计上一直让初学者感觉有点难以上手。到了 Flash MX之后，
用户界面的设计开始倾向动画

师和视觉设计师，提供两种开

发模式：一种为设计师准备，

而另一种为开发者准备。这个

改变来源于专业 Flash 开发人
员的角色划分。当然这两种模

式之间并没有很明显的界限，

完全可以通过打开某些控制面

板和拖动界面来转换。

Flash MX的动画师和视觉
设计师界面如图 1-1 所示。如
图 1-2 所示的是设计师和开发
人员使用的视图。可以很明显

的看到 Action Script 脚本的
编辑面板占有重要的位置。

图 1-1  动画师和视觉设计师界面 
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综上所述，Flash MX 在功能上拓展
的同时，其使用界面也得到了大大的增

强，更加适合用户的开发习惯，体现了美

工和编程的完美结合。

注注意意

Flash MX 中特别需要注意的是
【Properties】面板的改进，在新的面板
布局中，面板数量大大减少。取消的面板

是【Instance】实体、【Frame】帧、【Sound】
（声音）、【Fill】（填充）、【Text】（本文）
和【Paragraph】（段落）。所有这些对象
的属性控制都被移到了一个新面版—

属性面板。比如，填充功能的使用方法与 Flash 5相比有很多不同，功能也得到了强化，变
得更加科学了。这些改进体现了 Flash MX全面面向对象的设计，所有的 Flash设计要素都被
当作对象来处理。

2．增强的多媒体支持
（1）视频支持
对于视频文件的支持使得网页设计师们可以有更大的自由空间来创建更加与众不同的内

容和应用程序。Flash MX可以导入所有 Quick Time和 Windows Media Player支持的标准视
频文件，包括 MPEG、DV（Digital Video）、MOV（Quick Time）和 AVI格式的文件，如图 1-3
所示。用户可以在 Flash MX中对这些视频对象进行缩放、旋转、变形、蒙版及创建动画等各

种操作，还可以用 Action Script 脚
本语言使之具有交互性。

注注意意

由于内置了 Sorenson Spark多媒
体编码解码器，新的 Macromedia
Flash Player MX 可以支持高质量流
媒体视频动画播放，为 Flash 动画应
用性带来革命性的提高。

图 1-2  设计师和开发人员使用的视图视

图 1-3  Flash MX 支持的视频文件
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（2）对 MP3文件的全面支持
在 Flash MX 里进一步增强了对 MP3
格式音乐文件的支持。用户可以不借助其

他软件，直接导入和输出 MP3文件并提供
对 MP3音乐文件的编辑功能，如图 1-4所
示。

在输出 Flash 电影时，Flash MX 还
可以设置 MP3 文件输出的压缩效果和播
放方式，比如精密地设置 MP3文件的压缩
格式、比特率以及质量。

3．Flash服务器支持
在 Macromedia Studio MX 的战略中，Flash MX 的地位被进一步提高。作为富媒体应用
的客户端开发平台，Macromedia 公司提供了
Macromedia Flash Communication Server MX
（其操作界面如图 1-5 所示）和 Flash
Remoting Component 服务器来支持 Flash 实
现 富 媒 体 客 户 端 的 富 媒 体 B/S
（Browser/Server，即浏览器/服务器）应用。
这个改进从实质上完成了 Flash MX 功能的进
化，实现了“组件”概念，对于推广 Flash富
媒体应用和降低开发难度有着很大的帮助。

4．其他改进
（1）读取外部文本和声音
Flash MX可以直接读取文本和 XML文件，
新的 LoadMovie()函数可以在运行过程中通过 URL 形式读取 JPEG 文件。与之类似，新的

LoadSound()函数同样可以读取 MP3 文
件。这些函数的应用一方面拓宽了 Flash
MX 的多媒体应用，另一方面也强化了
Flash应用程序的结构化设计。
（2）应用设计模板
现在很多创意设计类软件都有设计

模板，Flash MX也提供了相应的功能，
其内置的模板包含一些常用的网络多媒

体应用的模板，比如完整的界面以及下

拉菜单和标准尺寸的广告条等，如图 1-6
所示。此外，用户也可以以自己的设计

为基础存储自定义模板。

图 1-4  Flash MX 支持 MP3音乐

图 1-5  Flash服务器支持功能 

图 1-6  应用设计模板功能 
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（3）支持锚点功能
原来应用 Flash技术的网页都不支持浏览器中的“前进/后退”按钮，给使用带来不便。

Flash MX改进了这一点，加入了对于锚点的支持。应用锚点可以给 Macromedia Flash MX的
内容做书签，使得浏览器中的“前进/后退”按钮可用。这个功能能够最大限度的满足浏览者
的需要，使 Flash在操作上和浏览器完全融和在一起。

注注意意

还有其他一些小改进，比如贝塞尔曲线的增强控制和选区工具的改进，因为不是根本性

的改进，这里就不再赘述了。

1.1.2 Flash MX的应用前景
因为 Flash电影采用矢量图加 Flash MX的输出压缩功能，因此输出文件都很小。比如，
一个体现丰富效果的 Flash网页 Logo大概只有 2kB，具有较高性价比，特别适合网络方面的
应用。

1．网页 Logo设计
网页 Logo设计是 Flash MX的重要应
用之一。以前的网页 Logo 大都采用静态
图像或者动态 GIF文件实现，在效果上显
得单调呆板，不适合用来突出网站的形

象。结合 Flash 技术的网页 Logo，能够
实现诸如透明、渐变和光影等高级动态效

果，是一般 GIF格式的网页 Logo无法比
拟的。

如图 1-7 左上角的设计就添加了一
个动态的光点围绕网站 Logo 运动的效
果。

2．网页 Banner设计
网页 Banner 和传统媒体中的广告的
性质相似，Flash在此领域也有很好的应
用前景，主要体现在动态效果和交互性

上。

3．整体网页设计
目前，用 Flash开发的网站越来越多
了。图 1-8所示的是笔者开发的一个采用
Flash技术制作的网站首页。在深蓝的背
景下，随着亮点的闪动和渐变光影效果的

图 1-7  Flash用于网页 Logo设计 

图 1-8  Flash用于整体网页设计 
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