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    Flash是美国Macromedia公司推出网页制作与网站管理 “三剑客”中的一种交互式

矢量多媒体动态网页设计与二维动画制作软件工具。由于其简便易用、功能完善，因此

在网上及多媒体制作领域得到了广泛的应用。Flash几经升级，目前的最新版本是本书介

绍的Flash5.

    本书在内容的选取上，突出学以致用的原则，对整个网页设计及动画制作与管理过

程中各方面所必须堂握的主要内容、基本技能和一些制作技巧，分十章进行了较为全面

的介绍。创门是：第一章Flash5概述，第二章Flash5操作基础，第三章Flash5工具面

板，第四章Flash5绘图与文字操作，第五章Flash5对象编辑与修改，，第六章Flash5动

画制作，第七章Flash5加入声音，第八章FlashS动作操作，第九章Flash5作品输出与
发布，第十章Flash5综合应用实例I，第十一章Flash5综合应用实例IIo

    本书可作为计算机与应用、信息管理与信息系统等有关专业的本科生学习Flash5的

教材，或者作为各类短训班、速成班、培训班，以及大中专院校非计算机专业的大学生

和研究生的教材，也可以作为爱好者自学和提高的参考资料。
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                            目U 青

    21世纪是信息大爆炸的世纪，也是信息管理的世纪。随着信息经济、知识经济的

迅速发展，计算机网络技术，特别是Internet或Intranet技术在世界范围的迅速普及与

广泛应用，以及不断升温的网页设计制作和网站建立与管理的热潮，不仅为人类的信

息获取和交流提供了新的平台，真正实现了跨时空的传递与交流。而且已在或正在逐

步改变人类传统的通讯、交流、学习、出版和销售等一系列的工作和生活方式，使它

的内涵和外延不断增加新的内容。

    当今设计网页、建立网站不仅已成为许多高校和科研单位进行教学和科研交流的

重要工具，而且也成为工商企业、政府部门、金融系统以及服务行业等不可缺少的交

流手段。人们在网络上获取和发布信息，上传和下载最新的数据资料，互相传递和交

换各种设计和开发项目，已习以为常。网页就像网络世界中一个个有形的窗口，将人

们带入了一个崭新的、丰富多彩的、充满乐趣的世界。许多人在上网冲浪的同时，也

希望拥有自己的主页和网站，这不仅成为一种时尚，借以进行新的交流和竞争，而且

是将自己与网络世界联系在一起的不可缺少的手段。现在越来越多的人投身到这个新

兴领域，从事网页制作、网站开发和信息交流，并逐渐形成一个崭新的行业。

    以前在制作网页、建立网站时，通常采用FrontPage. Photoshop等一些GIF动画
软件，作为开发平台。Macromedia公司是国际著名的软件公司，在网络与多媒体制作

软件、图像与图形软件开发方面有骄人的业绩和杰出的声望。人们经常使用的

Freehand. Authorware等著名软件，就是该公司的产品。其最新推出Dreamweaver4.

Fireworks4和Flash5，在网页制作领域鼓起了一波狂飘，掀起了一场不小的革命．这
三款软件的确不凡，Dreamweaver4作为网页编辑的利器，Fireworks4作为网页图像制

作的优秀工具，而Flash5更是为网页动画创建和制作提供功能强大的平台。虽然三者

在网页制作与网站管理过程中，担任的角色不同，但实现了最佳的组合。人们称其为

  “网页制作与网站管理三剑客”。它把竞争对手远远甩在后面，稳坐网页与网站开发与

编辑软件的头把交椅。也许你已经看到，现在的网页比以前变得更加精彩，网站变得

更加丰富，其原因就是在很多网页与网站中，都采用了Macromedia公司的 “三剑客”

来制作。

    这次撰写有关 Macromedia公司 “三剑客”的书，分两册出版。本书是 《网页动

画设计与制作— Flash5 ))，另一册是 《网页制作与图像设计》，包括 “网页制作与网

站管理— Dreamweaver4".“网页图像设计与制作— Fireworks4”两大部分，两册
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共同组成一套 “网页制作与网站管理三剑客”丛书。本丛书不仅可以作为计算机与应

用、信息管理与信息系统等有关专业的本科生学习网页制作与网站管理的教材，而且

也可以作为各类短训班、速成班、培训班，以及大中专院校非计算机专业的本科生和

研究生的教材，及教学参考资料。对于学习网页制作刚入门的读者，只要认真学完本

书，就会成为有一定水平的网页制作者。而对于网络爱好者、网络发烧友和网页及多

媒体图像制作人员，也可作为进一步提高综合能力的学习参考资料。

    本书编写是按照事先的统筹安排，由我根据学科体系，分别拟定出两本书的编写

提纲，并组织分工协作。编写过程中，厦门大学 “信息管理与信息系统”专业毕业生

杭为人、吴宏华、蔡茂宇、杨勋等，他们既聪明又努力，在编图、设例和校对等方面，

做了大量的工作。大部分章节初稿由他们写出，于艳萍老师也写了几章，并协助我作

进一步修改，其中的许多章节都根据软件与应用的发展，由我进行重写并最后总篡定

稿。出版过程中，得到了厦门大学出版社领导和责任编辑的大力支持，在此一并向他

们致以衷心的谢意。

    由于本书涉及最新的网页设计与制作方法与技术，时间较为仓促，书中的缺点和

错误在所难免，恳请同行专家学者和广大读者给予批评与指正。

                                                    钱 争 鸣

                                                2001年6月18日
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                                  第一章 Flashy概述

            第一章 Flashy概述

    本章介绍 Flashy的基础知识，主要包括系统与功能简介、Flashy新特点、

工作环境、有关动画的一些重要概念等。这些知识对学习Flashy是不可缺少的。

                      1.1 系统简介

    Flashy是Macromedia公司推出的利用矢量图形的交互式动画制作软件。人

们广泛使用的两大浏览器TE和Netscape，都可以使用这个跨平台的网页动画制
作系统。它把矢量图的精确性、灵活性和位图、声音、动画等高度交互融合在

一起，能够创作出极具动感和吸引力的高效网页。它也可以轻易与Macromedia

公司的图像处理软件 FreeHand和 Fireworks集成，直接导人这些软件制作的图

像。此外它还提供了功能强大的开发工具 （包括紧密集成的Generator)，使用户

可以创建高级的网站和网络应用。因此它以流控制技术和矢量技术等为基础所

制作出来的动画短小精悍，可以配合Dreamweaver和Fireworks做出顶级的网页。

所以一经推出，就受到广大网页设计人员的青睐。不论是商业网页还是个人网

页，绝大多数都采用了Flash技术。经过Macromedia公司不断开发和及时进行

更新后，目前最新的版本是Flashy。其启动页面如下图1-1所示。

！缈嚎熟癫
          macrom edia0

                    gu医莽屯您多闻TM

                            maor。                            4Z,, TYmacromediae
                                                                央 份幻n汰0一心lot-G, 1997. Ulm .tsgs.2oonMaricmedia.如‘

                                                图 卜1

    Flash动画之所以成为网络动画的标准，是因为它具有以下一些特点：

                                                                                                                      1
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    1．数据量小

    Flash的编辑对象主要是矢量图形，只需少量的矢量数据便可描述相当复杂

的对象。因此，可大大减小文件的尺寸，使其在网上传输速度大为提高。

    2．支持事件响应和交互功能

    设计者可以通过设置事件响应，使播放者能够控制动画，如动画的播放、

停止、调人新动画等，从而方便地实现与用户的交互功能。

    3．过渡动画变形效果

    在制作Flash动画时，可以指定动画的起点和终点状态，以及动画的过渡变

形方法，系统将自动生成起点和终点之间的动画。

    4．支持遮罩与层操作

    用过 PhotoShop等平面设计软件的用户，对遮罩与层所能创造出的一些令
人惊叹的效果一定不会感到陌生，在Flash中同样具有这些功能，通过它们也能

发挥相似和应有的作用。

    5．兼容性好

      目前在主流网络浏览器的较新版本中，都内嵌了Flash播放器，使其兼容性

很好。

    6．对系统的要求不高

    安装并且正常运行Flash，对系统软、硬件要求并不高。其对系统的最小要

求是：CPU Intel 486以上；内存16 MB以上。

    7．在原版本基础上进一步完善

    新版Flash5对以前版本在功能与界面上都进行了完善与补充，使其更贴近

用户。Flash5从增加新的和采用标准的 Macromedia用户界面、支持 FreeHand

图像文件的导人、提供Generato：开发工具等方面，都作了全面改进。

    8．高易用性

    在新版Flash5中，对学习文档和系统的在线帮助作了改进。重新设计的时

间轴窗口，增强了资源管理工具和发布命令等功能，提高了Flash5的易用性。

                1.2 用户界面与支持环境

1.2.1标准的Macromedia用户界面

    Flash5以人们熟悉的Macromedia产品，以及本行业的其他设计产品的特点

为基础，创建了一种横跨Macromedia网络出版生产线的新的用户界面。这种“似

曾相识”的用户界面，使网络设计人员能够轻易地把 Macromedia的网络出版产

2
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品集成到他们的工作流中。Macromedia用户界面的主要特色包括：

    1．可定制的键盘快捷方式：可以把键盘快捷键定义为任何设计流程均熟悉

的按键。

    2．启动栏：使用启动栏可以在活动文档窗口快速访问常用的应用程序。

    3．工具箱布局：工具箱的布局和分组一致，使工具的选择无缝跨越各应用

程序。

    4．单结构：菜单项和所包含的子菜单保持共同的结构。

    5．面板管理：可以对应用程序的面板布局进行排列，以适应工作的需要，

包括吸附、停泊、甚至能够保存和共享布局状态。

    6．贝塞尔钢笔工具：贝塞尔钢笔工具是Flash, FreeHand和Fireworks中的

常用工具，在这些软件中它具有的作用相同。

    7.颜色选择：颜色选择模式与界面相同，确保了颜色应用设计的简单性。

    Flash5的用户界面元素包括菜单栏、工具栏、工具箱、场景 （舞台）、启动

栏 (Dreamweave：和Flash)、状态栏、时间线窗口、控制面板和标签式浮动面板

等，如图1-2所示。

-    s}-
                                              图 1-2

    由于出自同一家公司，因此Flash5包含和保留了Macromedia公司用户界面

的很多元素。把它与Fireworks4, Dreamweaver4之间的界面元素比较，从中不

难看出它们之间的相似之处，如下图1-3、图1-4所示。

                                                                                                                        3
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                  Fireworks   Flash
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                                            图 1-3

                              Flash
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                                            图 1-4

1.2.2 良好的支持环境

    FlashS具有良好的支持环境，其主要表现在：

    1·Macromedia FreeHand导人支持
    Macromedia FreeHand 9是一种优秀的绘图工具，适用于印刷出版和网络出

版，具有省时高效的特性。由于它与Flash5同出自一家公司，可以与Flash5进

行紧密集成，在Flash5中可以直接导人和处理FreeHand7. 8. 9的文件。可以

用拖放、拷贝、粘贴的方式导人，也可以使用导人对话框的方式导人。在Flash5

中可以对FreeHand文件进行如下处理：
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    (1)映射多页FreeHand文档到Flashy场景或一个一个的关键帧。

    (2）映射FreeHand的层到Flashy层、关键帧或一般性导人。

    (3）精确的颜色映射。

    (4）透镜填充 （如放大和透明）可转换为Flashy中相应的对象。

    (5) FreeHand图符库中的图符可以导人Flashy图符库。

使用FreeHand导人对话框，使用户可以选择把多少页和多少层映射到Flashy中。

    2. Macromedia Generator 2 Developer Edition支持

    Macromedia Generator 2 Developer Edition是动态更新FlashS网站的数据驱
动解决方案。世界上一些有名的开发代理如Braincraft, iXL, Fig Leaf Software

和Rare Medium均使用Generator 2 Developer Edition，使他们的Flashy生产过

程自动化，见下图1-5所示。

            AUTOPA八,TED
            U甘ORKPLOV甘 DATA SOURCES

              函圃              .txt ＿ ＿
                愈琴 国 国

  0 =Col.maeromedta：c0-d, }}m}}}rr}rttctd;l一.swf     swf122swf     Swf
                                                            ．JeveicDer ft tlitlon

                                                                                                                      ．3w 万 方w 蓄

        ‘ －～一～一夕 ～ 一 ，－一少
                            DESIGN                                     PRODUCTION

                                              图 1一5

    3．先进的技术文档和辅助教学的支持

    Macromedia提供了大量的文档和学习帮助，以帮助新老用户快速学习使用

Flashy。其中包括：

    (1)包含在两本书中超过800页的技术文档和在线渐进教材，用于介绍新增

加的功能和ActionScript（行为脚本）。

    (2) Macromedia Dashboard是Macromedia Flashy中内建自动更新的影片。

Dashboard使用户可以直接从Macromedia以及Flashy的用用户中心取得最新的

                                                                                                                          5
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Flash5资源。

    (3) Macromedia University提供给初学者及进阶者大量内容丰富的在线学习
课程。

                        1.3 系统功能

    对比以前的版本，Flash5具有更强大的系统功能，主要体现在以下几个方面：

    1。贝塞尔曲线和细部选取工具

    贝塞尔曲线 （见下图 1-6)具有操作方便的特点，它比Flash提供的作图工

具更容易控制，受到人们的普遍欢迎。在FreeHand, Illustrator, CorelDRAW等
向量绘图软件应用中，都大量依赖贝塞尔曲线和细部选取工具，Flash5现在也

开始提供这种工具，以满足用户的需求。在作图的时候，无论是在画的时候还

是画完之后，都可以对所画的图形进行修改。

T} -I=--~'Ciifh0 El
                                              图 1-6

    2．影片搜索器

    Flash5新增影片探索器的功能，这对于分析Flash5动画的组织和结构有很

大的帮助。影片探索器提供了下列的功能可以帮助加速工作流程：

    (1)以树状结构的方式，即时显示出巢状多层物件以及它的位置。

    (2）轻松地编辑和浏览多层物件。

    (3）可以将文件结构图列印出来。

    (4）可以搜寻文字、字体、动作脚本以及元件的名称。

    (5）可以把常用的检视过滤条件储存起来。

    (6）应用影片搜索器，可以容易方便地对图层和元件进行定义。如下图 1-7

        所示。
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凳
                                            图 1刀

    3．插件的广泛支持

    根据Macromedia的统计资料，目前已经有92％的线上使用者，在不需要另

外下载新的外挂程序的情况下，可以直接播放 Flash5所制作的动画影片。这表

明使用 Flash5所制作的内容有更高的可播放性和信赖程度，而且可跨越各种浏

览器、操作系统及硬体平台。

    Flash5也增强了几项功能以保证影片更能播放无误：

    发布时可以选择 Flash2, 3. 4, 5，保留与任何旧版Flash播放程序的相容

性。

    Flash5的新工具在发布时能够自动产生HTML Script，以帮助用户轻松地侦

测播放程序，如果需要的话，还可以将浏览者带往下载的地址。

    通过下载免费的Flash开发工具SDK，可以方便地利用其含有的技术，比如

Macromedia Dreamweave：物件、FlashS范例影片以及HTML/JavaScript原始代码

等等，使制作网页画面更加方便与高效。

    编写ActionScript时，Flash5会自动以不同的颜色来区分程序代码，如此一
来，就可以方便地知道哪些地方和早期的播放程式相容。

    4．网页的原始打印

    对网页制作或用户来说，由于打印的结果往往会因为浏览器或操作系统的不
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同而相差很大，使打印网页的内容常常成为一件头痛的事情。但 Flash5提供了

新的网页原始打印方式，它们是：

    (1) WYPINWYS(What You Print Is Not What You See，所见非所印）方式，可
打印的内容会随之下载，使网站浏览有更快速的感觉。

    (2）在显示界面上，可以观看适合屏幕的内容和应用程序，而打印时输出另

一种适合打印的设计。

    (3）使用Macromedia Flash5播放程序，不需要另外下载，使用户就能够观

看和打印高度准确性、高品质的内容。

    5．对QuickTime和 RealPlaye：的输出的支持

    Macromedia FlashS支援读人、扩增、和转存Apple QuickTime 4影片的功能。
此外，Apple也将 Macromedia Flash5播放程序内建于 QuickTime中，让

QuickTime影片可以包含 Flash5的图形、动画以及互动性。Flash5的动画还

可以发布成 RealFlash的格式，用RealPlayer G2和 RealPlayer 7, 8进行播放。

在 Flash5的发布设定中，提供了 RealPlayer的各种发布选项，也包含了转存

SMIL代码，以保证在RealPlayer中播放的同步性。随着 RealPlayer8支援Flash4
的新功能，使用户不仅可以制作 RealFlash动画，还可以编译成电子商务界面。

    6．增强的Action开发工具

    Flash从第4版开始，加人了较复杂的互动性。包含有变数、判断逻辑以及

执行时期控制物件的内容属性。套用这些互动性或动作的界面，对于一般网页

设计人员来说，非常亲近易学，但对于较资深的程序设计师来说便显得有所限

制，因为内容的交互性层级会愈来愈高、愈复杂。

    以前在Flash4中，使用增强：fiction的编辑要借助于其他软件，Flash5将action

功能扩充至网站应用程序发展工具的层次，而且可以尽量保持相似、亲切的界

面。新的工具让开发人员建立可重复利用的交互性元件，并且能提升开发速度。

其最主要的功能有：

    (1) ActionScript语法。Flash5专用的脚本语言，具有与JavaScript相似的
语法和结构。

    (2) ActionScript编辑器。ActionScript面板提供了新手和专家模式，使用鼠
标拖放的交互方式就可以把程序代码填人 ActionScript的内容。

    (3）外部脚本。所有的 ActionScript语法都可以转存为 ASCII文档，使用
任何文字编辑器进行编辑，然重新再读回 Flash5编辑文档中。

    (4）错误检测器。开发时可以个别观察 ActionScript的变量，debug复杂
的应用程序。
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                                    第一章 Flash5概述

    (5) FlashS的Actions控制面板，是为满足网站的设计而提供的可视化工具。

如图1-8所示，利用它就能方便地进行网站开发。
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    Flashy通过优化工具和增加设计界面来减少创建网页动画的时间。时间轴窗口增

加了“创建运动动画”命令、面向对象的关键帧和层管理。在“轮廓颜色”模式下，

从屏幕上很容易区分不同层中的对象 。使用 智悄能艿导轨层，设计人员可以把运动动画的

过渡帧对象自动吸附到画出的路径上（见图1-9)。可停泊的时间轴和多监视器，提

供了可自定义的界面。设计者可以通过单击和拖曳关键帧，而轻易改变跨距。使用“编
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