
网页制作实例图解
Flash5.0篇

赵丰年 主编

O
机 械 工 业 出 版 社

需要全本请访问 www.ertongbook.com



  本书是 《网页制作实例图解》丛书中的一本，通过完成 8个典型

的任务系统介绍了Flash5.0在网页制作领域的应用，主要内容包括:

在Flash中绘制图形、制作按钮、制作各种动画 (逐帧动画、形状渐变

动画、交互式动画)、制作交互式的Flash网站等。

    本书内容重点突出，形式新颖实用，语言简洁明快，适合具有一

定计算机操作基础的网页制作爱好者自学使用，同时也可作为各类网

页制作课程的参考用书。

图书在版编目(CIP)数据

  网页制作实例图解.FLASH 5.0篇/赵丰年主编.
北京:机械工业出版社，2001.9
  ISBN 7-111- 09408-5

网: n.赵: m.①主页制作一应用软件一
图解②动画一设计一图形软件，Flash5. 0-图解
  N. TP393. 092-64

中国版本图书馆CIP数据核字(2001)第068312号

机械工业出版社(北京市百万庄大街22号 邮政编码100037)

责任编辑:曲彩云 封面设计:姚毅

责任印制:付方敏

三河市宏达印刷有限公司印刷.新华书店北京发行所发行

2001年10月第1版第1次印刷

787=X 1092m口1/16.11.5印张.281千字

0 001-4000册

定价:16.00元

凡购本书，如有缺页、倒页、脱页，由本社发行部调换



飞乙山 ，-J叫一

月1 西

    随着信息时代的来临 知识的重要性提高到了前所未有的程度，更快更好地掌握必要

的知识不但是学术界人士的普遍要求，而且己经成为广大民众的迫切呼声。计算机作为信
息时代的主角早已广泛地应用于各行各业，中华大地上掀起了一浪高过一浪的计算机普及

热潮。但是，计算机技术的分支如此之多，到底应该学些什么，才能在竞争异常激烈的信

息社会立于不败之地呢?

    毫无疑问，在互联网席卷全球的今天，如何在 Web上 “写作”— 也就是网页制作，

当仁不让地成为计算机普及的新热点。现在，不论是高等院校还是中学校园，不论是培训
班还是技术讲座，网页制作都是吸引了最多学习者的计算机技术。通过网页制作，很多人

找到了自己个性宣扬的空间;通过网页制作，很多人展示了自己独特的创造力;通过网页

制作，很多人找到了自己梦寐以求的职业⋯⋯

    }({硬勇:mli约卿黔脾 丛书正是在这样的背景下应运而生，为广大计算机爱好者开启
了网页制作技术的大门。

丛书特点

    本套丛书具有以下三个典型特点:

    . 以实匆带动学胃少此趁惹粉

    本套丛书在写作方法上完全摈弃了功能说明的老套路，代之以“实例教学”的思路，
将各软件的功能讲解贯穿于一个个具体的实例中，使读者在不知不觉中就掌握了相应软件

的关键功能，并且能够接触到一些实用的技巧，从而为进一步的学习和工作奠定坚实的基

础。

    . 硕勿羊盆琳翻}t,澎 '困即

    本套丛书另外一个典型特点就是图注丰富。通过在示意图上添加大量有用的文字注

解，使读者可以方便地定位到正在讲解的知识点，并且大大强化了关键知识的信息密度，

从而非常有助于读者理解和学习。

    . 矽孕翻截绪界 青对时海

    时间作为知识获取者最关键的资源，在信息爆炸的今天更显得重要无比。让读者用最

少的时间掌握最有用的知识是本套从书的宗旨。因此，本套丛书中的所有书籍均将篇幅限

制在 200页左右，通过精心设计的实例集中讲述了软件的关键功能和常用功能，而将不

常用的功能一带而过甚至忽略不讲。这样，读者就可以不必将时间消耗在可能永远也用不

到的技术细节上，从而能在短期内快速掌握软件的精髓，真正做到即学即用，立竿见影。

关于 Flash

    Flash是一种基于矢量的具有交互式的动画软件，其格式已经成为一种工业标准，广



泛地应用于各个领域，例如，网页制作、网上广告及Logo、电视字幕、MTV、网络游戏、
产品演示、多媒体光盘等等。

    Flash与 Dreamweaver. Fireworks共称为网页制作的 “Dream team"(梦幻组合)，

在网页制作领域具有极高的声望。很多外行都把网页制作与Flash划上了等号，可见Flash
影响力之大。几乎可以肯定地说:如果不懂得 Flash，那么就不能说是懂得了网页制作。

关于本书

    本书是 《网页制作实例图解》系列丛书中的一本，主要通过 8个精挑细选的任务有

针对性地讲述了Flash5.0在网页制作领域的应用。

    [任务 1 制作一个 Flash主页】通过制作一个 Flash主页，系统介绍了 Flash5.0

的基本操作，使读者对该软件有个初步全面的认识。

    [任务 2 理解帧与层的概念I首先分析了 Flash中的一个示例文件

keyframing.fla，使读者了解了帧和层的概念及操作，之后通过制作一个逐帧动画，使读者
进一步理解了这两个重要概念。

    [任务 3 绘图与填色I通过绘制两个典型的图像，说明了Flash在绘图和图形处

理方面的特色。

    [任务 4 制作按钮】介绍了在 Flash中制作按钮的过程，包括制作按钮的不同状

态、为按钮添加声音、设置按钮的超链接。

      [任务 5 创建形状渐变动画】介绍了第一种典型的 Flash渐变动画— 形状渐变

动画，并说明了如何用形状线索进一步控制动画。

    【任务 6 创建运动渐变动画】介绍了另一种典型的 Flash渐变动画— 运动渐变

动画，并说明了如何用引导路径使运动渐变动画沿指定轨迹运动。

    【任务 7 创建交互式电影】首先介绍了基本的交互概念，接着通过制作一个“计算

器”实例说明了 Flash在制作交互式电影方面的特性。

      [任务 8 制作一个交互式网站]介绍了 Flash5.0中 Tutorial的制作，使读者对如

何制作一个完整的交互式网站有了深刻全面的认识。

    本书由赵丰年主编，参见编写工作的还有赵念东、赵承志、梁丽霞、武远明、王维涛、

胡长清、白锋、谢小强、吴亚东、刘浩等。由于时间仓促，书中错漏之处在所难免，希望

广大读者谅解并批评指正。

    本书所有实例效果和所需素材均可在作者的个人网站 (http://zhaofengnian.yeah.net )

上下载，同时欢迎广大读者就书中问题与作者讨论:zhaofengnian@sina.como

  作 者

2001年 10月
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任务1制作一个 Flash主页

    任务内容:本任务首先介绍了Flash5.0的工作流程，然后制作了一个Flash主页。

    任务目的:通过完成本任务，读者可以了解到 Flash的基本工作流程，并了解到使
用 Flash开发网页时用到的多种工具，从而能够从比较全面的角度理解Flash.

    任务步骤:【了解 Flash5.0界面7~【了解 Flash的工作流程I~【制作Flash主
页】

子任务1 了解F1ash5.0界面

启动 Flash5之后，它的基本界面如图 1.1所示。

        显示比例

                                  图 1.1 Flash界面

除了基本的菜单栏和工具栏以外，Flash中还包括一个时间线面板，

臼 S'nb- :
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用来控制层和帧;

一个工具面板，其中包括绘图工具和其他工具;若干个浮动面板，用以完成各种常用功能;

一个库面板，其中包含电影中的符号;以及舞台和工作区。

    以下简要介绍各界面元素，详细信息将在具体介绍其他功能时说明。

1.舞台与工作区

    舞台就是用户定义的电影尺寸，它是最后电影内容能够显示的区域，在图 1.1中，
舞台就是主窗口中的白色区域。

.1.
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    舞台外面的区域称为“工作区”，类似于剧院的后台区域，虽然也可以放置对象，但

当电影导出后，后台上的对象就无法显示了。在图 1.1中，工作区就是舞台外的灰色区
域。

    利用舞台和工作区的特点，我们常常可以制作一些特殊效果，比如说让一个对象从
外到内进入动画。

2.时间线面板

    TimeLine(时间线)可以对层和帧中的电影内容进行组织和控制，使内容随着时间线

的移动而发生相应的变化。帧、层与播放头是时间线的重要组成部分，时间线上还有标尺
和状态栏，如图 1.2所示。

                                    图1.2 时间线面板

    如果时间线上的层较多，那么可通过移动时间线上的垂直滚动条显示其他层，而移

动水平滚动条则可显示时间线上显示不下的帧。如果需要将时间线面板放大或缩小，只需

将鼠标指针停留在时间线面板的下边框上，鼠标指针将变成上下双向移动箭头，此时拖动

鼠标即可调整面板大小。将鼠标指针停留在时间线和层之间的分割条上，鼠标指针将变成

左右双向移动箭头，此时拖动鼠标即可调整左右大小，使时间线的显示区域增大和缩小。

    如果要将时间线窗口移动为独立的面板，只要按住眼睛图标左边的空白区域，然后

移动鼠标到需要的位置即可。

3.库面板

    库面板用于组织和管理 Flash电影中的符号，如图 1.3所示。

改变守号的排序方式

用宽id板显示
用窄刃j板显示

        新建文件

设孟选中符号的属

剧6a选中的符号



任务 1 制作一个 Flash主页

    说明:在Flash中，符号(Symbol)是可以重复利用的图像、动画或按粗。符号可
使编挥电影更加简单，还可以显著地缩小文件的大小。

    单击库面板右上角的选项菜单，将弹出一个用于进行库面板操作的菜单，可以选择

其中的命令。不过，通常的操作都采用库面板上的工具按钮 (参见图1.3)0

4.浮动面板

    与 Dreamweaver, Fireworks类似，Flash 5.0中也采用了许多可以任意关闭或开启并

改变停放位置的浮动面板。通过使用浮动面板，可以方便地完成大多数常见的设置。本书

将在实际操作时讲解不同面板的功能和作用。

子任务Z 了解Flash的工作流程

    使用 Flash进行开发时通常将遵循以下工作流程:首先创建一个电影，然后在其中

绘制或者直接导入图形图像，接着在舞台上安排这些内容并使用时间线创建动画效果，在

此过程中，可以使用动作使 Flash电影能够响应特定事件，从而获得交互效果。

    电影制作完成之后，应将其导出为一个 Flash播放器能够播放的 swf文件，也可以

将其制作成一个能够独立于播放器运行的项目文件 (.exe) a

1.在 Flash中作图

    在 Flash中作图是一件非常容易的事，我们不但可以使用 Flash提供的工具进行原

始艺术创作，而且可以方便地将在其他软件中制作好的图片或现成图片导入到Flash中。
    Flash的绘图工具提供了强大的绘图功能，使用户可以方便地绘制出需要的图形，而

且可以随时编辑绘制好的图形。

    在 Flash电影中也可以使用在其他应用程序中创建的图形图像，以便结合其他软件

的不同优势。Flash支持导入多种矢量格式和位图格式，例如 Illustrator. Freehand这样
的矢量格式，或者BMP. GIF. JPEG这样的位图格式。如果导入 Freehand和Fireworks

格式的文件，Flash还将直接支持它们原有格式的各种属性。

    如果用户的系统中安装了QuickTime 4或更高版本，那么还可以导入更多格式的图

形图像。例如，可以导入 Phtoshop格式、TIFF格式、MOV格式等。
    如果要导入图形，可以选择【File--Import ](文件一导入)命令，或者直接按【Ctrl +

R】键，然后在“Import"(导入)对话框中进行操作。

    注意:使用 “Import”命令，不但可以导入图形图像，而且还可以导入声音。

'r;.制作 Flash动画

    动画制作是 Flash的一大应用领域，在 Flash中既能制作出传统的帧并帧动画，也

能制作出渐变动画 (也就是说只需要创建第一帧和最后一帧，中间帧可以自动生成)。在

Flash中可以对各种图形图像应用动画效果，例如使一个图形移动，并且在运动过程中更

改其透明度、旋转角度等属性。
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3.制作交互式 Flash电影

    使用 Flash能创建出交互式的电影，也就是让浏览者能够参与到电影的执行过程中

去。例如，可以由浏览者用键盘或鼠标控制对象的移动，或者让浏览者在表单中填写内容，

然后由 Flash根据填写的内容作出一定的响应。

4.导出 Flash

    Flash电影制作完成后，需要将其导出为浏览器或其他应用程序能够识别的格式，也
可以再将其制作成可以独立播放的 .exe文件。

    0 导出为 Flash电影

    我们在 Flash中制作的电影默认采用的是 .fla格式，该格式的文件可以用 Flash进

行编辑，但无法在浏览器和其他程序中播放，因此我们需要将其导出为 .swf格式，步骤

如下:

      (1)制作电影。

    (2)选择【File--Export Movie 1(文件一导出电影)命令，然后在“Export Movie"
  (导出电影)对话框中选择保存路径，文件类型保持选中为 .swf格式，在文件名框中输

入文件名后单击“保存”按钮。

    小技巧:按[ctrl + alt + Shift + S 1键可快速打开“Export Movie"(导出电影)对话
框。

    0 在网页中插入 Flash电影

    保存为 .swf文件之后，我们就可以用 Dreamweaver在网页中插入 Flash动画，方

法为:

      (1)启动 Dreamweavera

      (2)单击对象面板中的“Insert Flash"(插入 Flash电影)按钮，如图 1.4所示。

插入 Rash

                                图1.4 在网页中插入Flash

    (3)在“Select File"(选择文件)对话框中，选择后缀为.swf的文件 (即文件图标

为睡的文件，注意Flash源文件.fla文件的图标为良)，然后单击[[ Select 1按钮，
则 Flash电影就被插入到当前插入点位置。

    (4)按 【F121键可以在浏览器中查看 Flash电影在网页中的效果。

    0 制作可执行文件

    我们也可以将电影制作成可执行文件，这样就可以在不需要任何程序的情况下执行

它了。如果要制作可执行文件，应执行以下步骤:



任务 1 制作一个 Flash主页

    (1)选择【开始一程序】，然后选择 Flash所在的程序组，再选择【Standalone Player]
(独立播放器)命令，如图 1.5所示。

选择此命令

图 1.5 选择独立播放器

(2)此时系统将启动 Flash播放器，如图 1.6所示。

独立提放器可用
于指放 Flash电
影，也可以用于
制作可执行文件

                                  图 1.6 Flash独立播放器

    (3)选择[File--Open ](文件一打开)，在“Open”对话框中单击[Browse ](浏
览)按钮，找到需要制作成可执行文件的 .swf文件。

    (4)在Flash播放器中打开该文件，然后选择【File-Create Projector](文件~创
建可执行文件)命令，在弹出对话框中指定目标文件即可。

子任务3 制作主页

    完成本子任务需要以下六个步骤:【制作移动文字符号】一 【制作旋涡文字符号】一

【制作火焰符号】一 【制作按钮】~ 【安排主页场景】一 【建立交互式电影】

    在开始制作之前，我们先来浏览一下制作完成的主页效果，如图 1.7所示。

图 1.7 制作完成的主页效果

需要全本请访问 www.ertongbook.com
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，.定义电影属性

    制作电影的第一步通常是定义 Flash电影的属性。电影属性对话框中的参数，如帧

的播放速度、舞台尺寸以及背景颜色等都会影响整个电影的效果。

    修改电影属性的步骤如下:

    (1)选择[Modify-Movie](修改~电影)命令。

    (2)在“Movie Properties(电影属性)对话框中，在 “Dimensions "(电影大小)

的“Width"(宽度)框中输入“760", "Height"(高度)框中输入“420"，其他保持默认
设置，如图 1.8所示。

宽度为 “ 高度为“420̂

                            图 1.8  "Movie Properties”对话框

    (3)单击【OK】按钮，便完成了修改默认的电影属性。

2.制作移动文字符号

    首先制作左上角的动态移动文字效果，步骤如下:

      (1)启动 Flash5.0o

    (2)选择【File-Save](文件一保存)命令，在 “Save As"(另存为)对话框中的

“文件名”中输入 “制作主页”，选择保存路径后按 【保存】按钮，如图 1.9所示。

图 1.9   "Save As"(另存为)对话框

小技巧:按 【Ctrl+S]健可快速打开 ‘̀Save As"(另存为)对话框.

    (3)选择[Insert--New Symbol ](插入~新符号)命令，将弹出“Symbol Properties"
(符号属性)对话框，在 “Name”框中输入 “移动文字图形”，在 “Behavior"(行为)

选项中选择“Graphic "(图形)，单击【OK】按钮，如图 1.10所示。此时，舞台会自动
切换到新建符号的编辑状态。

输入符号名

选择此项

图1.10 符号属性对话框
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    小技巧:按 【Ctrl + F8】健可快速打开 “Symbol Properties"(符号属性)对话框。

      (4)如果工具面板没有显示，那么可以选择 【Window--Tools I(窗口一工具)面板

命令显示它。如果文本字符面板没有显示，那么可以选择【Window--Panels~  Character]

(窗口一面板~文本字符)面板命令显示它。在文本字符面板中设置字体为“华文行楷”，

字号为“20"，字体颜色为“蓝色”，其十六进制值为“#OOOOFF"。在“Tools" ( I具)面
板中，选择 “Text Tool"(文字工具，快捷键[T])人，在舞台中输入“蝶恋花⋯⋯”如

图 1.11所示。

选择此工J1

  设置字号

设钱字体

设W字体颜色

永夜仅仅吹么少.
空筷长决
认取长安透。
6仪今浮东 色叮

花充月彩宜相皿。

廷么株盛任革早.
闭及朴从
啥件人仁绝。

劝其口‘花#. k笑
可仆 ‘“人烤d。

输入文字

        LOOS   a }}  ton稀a}}+"}Y:?̀ ink,.er'令寻0,(X A !3 Ad A
                                图 1.11输入文字

说明:在文本字符面板中还可以设置字间距、文本位置，并可添加超链接，如图 1.12

所示。在字间距框中输入数值可控制文字之间的距离;在文本位置中有三个选项，即Normal

(正常)、Superscript(上标)和Subscript(下标)，Normal为默认设置;在URL框中
输入一个超链接地址便可为选中的文本添加超链接;在文本字符面板中还有一个 “Kern"

选项，选中该选项可使文字紧密排列。

设找文本位毅

盖翔链接

                                    图1.12字符面板

    小技巧:单击文档窗口右下角 “Launcher Panels"(启动面板)中 “Show Character"

(显示文本字符面板)按钮 舀，如图1.13所示，或按【Ctrl +T l健可快速打开“Character"
(文本字符)面板。也可使用【Text-Font, Size. Style](文本，字体、字号、样式)命
令设置字体、字号和字体样式。
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信息面板 库面板

                                        文本字符面板 电毖资探针理器

                          图1.13   "Launcher Panels"(启动面板)

    试一试:将上图中的文字字体更改为 “黑体”，文字大小更改为 “18"，并增加样式

为 “料体，，。

    (5)按[Ctrl+F81键打开“Symbol Properties"(符号属性)对话框，在“Name"

框中输入“移动文字电影剪辑”，在“Behavior"(行为)选项中选择“Movie Clip"(电影
剪辑)，单击【OK】按钮，舞台会自动切换到新建符号的编辑状态。

    (6)选择【File-Import](文件~导入)命令，在“Import"(导入)对话框中选择

事先准备好的“Computer.jpg”图片，单击【打开】按钮，如图1.14所示。

选择文件

                                    图 1.14 导入对话框

    注意:请经常按 【Ctrl +S ]键保存文件。

    小技巧:按【Ctrl +R ]键可快速打开 “Import"(导入)对话框。

    (7)选择【Window一  Panels一  Info ](窗口一面板一信息)面板命令打开“Info"(信

息)面板，在信息面板的 “X”和 “Y”坐标框中分别输入 “0”后按 【Enter】键，此时

图片将移动在舞台的十字中心点上，如图 1.15所示。

1u fnf.‘一殉命动炸介.0侧}时二。·弓i-6 11 a共m 卜}
l .，. ，‘“。月“r几:，.{

早 }

}____}襄邻粼教蒸襄!，七f川

                                                    到

                                    .},l

                                                            月一

                                                                      肠r

刀 巴沙竺立处呼艺辉娜零‘1 净口

  一 {

参卿一~臀蓄

;匕」!
*:4aY: ̀

r:。 ，1切，。*诵护，八。沪、、砚、。一 、1'rf,R护 Sha0AfJ4,JAWsi

图 1.巧 用信息面板控制图形的位置
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小技巧:单击“Launcher Panels"(启动面板)中“Show Info"(显示信息)面板按妞 。
或按 【Ctrl +Alt + I ]键可快速打开 ‘̀Info"(信.息)面板。

    (8)单击“Timeline"(时N,线面板)底部的

入一层，选择【Modify--Layer](修改一层)命令，
对话框中的Name框中输入“遮罩层”，在“Type

其他选项保持默认，单击【OK】按钮，如图 1.16

"Insert Layer"(插入层)按钮D新插
在弹出的“Layer Properties"
”(类型)选项中选择“Mask"

所示。

(层属性)

  (遮罩)，

输入名称

选抒此9

                                    图1.16 层属性面板

    小技巧:在需要作为遮罩层的层图标或名称上单击鼠标右健，选择 “Mask"(遮罩)

命令，该层图标将变为白，只需将被遮罩层移至遮罩层下，被遮罩层的层图标将变为0,

说明已经应用了遮罩效果，如图 1.17所示。

过笨图扣1

被遮翠件{

      (9)双击

部的插入层按钮

"Layer I”层名称，将其名称更改为“计算机图片层”，
曰 新插入一层，并将其名称更改为“移动文字层 1"

然后单击时间线底

，再插入一层，将

其名称更改为 “移动文字层2"，此时时间线面板如图 1.18所示。

插入新层一一卜
更改层名称‘-仁

                                    图 1.18更改居名称

    (10)单击“遮罩层”第一帧，选择“Tools" (=L具)面板中“Rectangle Tool"(矩
形工具，快捷键 [R])O，将工具面板中，"Colors”下方的“Stroke Color"(笔画颜色)

、r 6+e;和“Fill Color"(填充颜色)is ns.都设置为黑色，其十六进制值为“000000"。
按住鼠标拖拽出一个与 “计算机屏幕”大小相同的黑色矩形，在 “Info " (信息面板)中

该矩形的“X”坐标为 “0P, +Y�坐标为 “-5 ，如图 1.19所示。
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绘制巡罩it形

      X11)单击

轮廓。

    (12)选择

“移动文字层1"

                    图 1.19绘制矩形

“遮罩层”文字后的红色小矩形口，使舞台中只显示该层中矩形色块的

( Window-Library ](窗口~库)命令打开“Library "(库)面板，单击
的第一帧，从库面板中将“移动文字图形”符号拖拽到舞台中，如图 1.20

所示，

34”，

并在信息面板中设置“W�(宽)为“170", "H"(高)为“270", "X"
ft y”坐标为 “70" (读者可根据制作时的实际情况自己调整)如图 1.21

坐标为 “

所示。

当1标形状成此形
状时释放鼠标即可

在库面板中按住符

号向舞台上拖拽

                                      图 1.20 拖拽图形

    说明:将符号从库面板中拖拽到舞台后便成为该符号的一个实例，此时更改实例的

属性 (大小、颜色或形状等)并不影响符号。但如果更改了符号，所有该符号的实例也随

着改变。

    小技巧:单击 “Launcher Panels"(启动面板)中“Show Library"(显示库)面板按
钮 田 或按【Ctrl +L 键可快速打开 “Library"(库)面板。
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设五高度为
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移动文字图形

符号的实例

                          图 1.21更改符号大小与符号的摆放位置

    (13)分别在 “计算机图片层”和 “遮罩层”的第 60帧上单击鼠标右键，在弹出

菜单中选择 “Insert Frame" (插入相同帧)命令，如图 1.22所示。
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选择此命令

                                    图1.22插入相同帧

    小技巧:按 [F51健可为选中的帧添加相同帧。

    (14)在“移动文字层1”的第 60帧上单击鼠标右键，选择“Insert Keyframe"(插
入关键帧)命令插入一个关键帧，然后在信息面板中将 “Y”坐标改为 “-205 "，此时窗

口如图 1.23所示。

    注意:读者可根据实际情况调整坐标值，只要将该帧上的对象结束处放置在遮罩层

图形上面那条边上即可。

    小技巧:按 [F6]键可为选中的帧添加关键帧

.it.需要全本请访问 www.ertongbook.com


