
  Flash是一款设计和制作动画的专业软件,它能使网页设计人员充分发挥创新力和想

象力,随心所欲地设计各种动画标志和广告条。使用Flash软件,网页设计人员还可以制作

动感十足的动画短片。

3.1 Flash软件的工作界面

  如图3-1所示,Flash软件的工作界面主要由菜单栏、动画场景编辑区、“时间轴”面板、
“工具”面板、“库”面板和“属性”面板组成。

图3-1 Fireworks软件的工作界面

1.菜单栏

菜单栏位于Flash窗口的上方,包括文件、编辑、视图、插入、修改、文本、命令、控制、窗
口和帮助等菜单。每个菜单又包含一组功能相关的命令。

选择“窗口”菜单中的命令,可以显示或隐藏“时间轴”、“工具”、“库”和“属性”等面板。
例如,在菜单栏中选择“窗口”|“库”命令,可以显示“库”面板;再次选择“窗口”|“库”命令,
则将隐藏“库”面板。
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2.动画场景编辑区

动画场景编辑区位于Flash窗口的中央,是一个放置图形内容的矩形区域,这些图形内

容包括矢量插图、文本框、按钮、导入的位图图形或视频剪辑等。

3.“时间轴”面板

时间轴位于舞台上方,用于组织和控制Flash文档内容在一定时间内播放的图层数和

帧数。与胶片一样,Flash文档也将时长分为帧。图层就像堆叠在一起的多张幻灯胶片一

样,每个图层都包含一个显示在舞台中的不同图像。

4.“工具”面板

“工具”面板位于Flash窗口的左边,由“工具”、“查看”、“颜色”和“选项”四个区域组成。
使用“工具”面板中的工具可以绘图、上色、选择和修改插图,并可以更改舞台的视图。

5.“库”面板

“库”面板位于Flash窗口的右边,是存储和组织在Flash中创建的各种元件的地方,它
还用于存储和组织导入的文件,包括位图图形、声音文件和视频剪辑。

6.“属性”面板

“属性”面板位于Flash窗口的下方,使用“属性”面板可以轻松地设置在舞台或时间轴

上当前选定项的属性,从而简化Flash文档的创建过程。

3.2 制作缩放自如的文字

  在“时间轴”面板中,可以在不同帧中设置不同的画面。这样,不同帧中的画面连续播

放,即可产生动画效果。
【例3-1】 利用时间轴制作缩放自如的文字。制作步骤如下。
(1)新建Flash文档。进入Flash后,在菜单栏中选择“文件”|“新建”命令。在弹出的

“新建文档”对话框中选择“Flash文档”类型。然后,单击“确定”按钮,即可新建Flash文档,
并将打开动画场景编辑区。

(2)设置Flash文档及动画场景的属性。在菜单栏中选择“修改”|“文档”命令,则会弹

出“文档属性”对话框。如图3-2所示,在“文档属性”对话框中将动画场景的“尺寸”设置为

800px(宽)×80px(高),设置动画场景的“背景颜色”,并将“帧频”设置为12fps。
(3)创建图形元件。在菜单栏中选择“插入”|“新建元件”命令。如图3-3所示,在弹出

的“创建新元件”对话框中输入新元件的名称“欢迎文字”,并选择“图形”类型。单击“确定”
按钮,即可创建一个图形元件,并将该图形元件添加到Flash窗口右边的“库”面板中。同

时,在Flash窗口的中间打开元件编辑区。
(4)添加文本。在“工具”面板的“工具”区域中选择“文本工具”,然后在元件编辑区中

输入“网页设计与制作”。
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图3-2 设置Flash文档及动画场景的属性 图3-3 创建新元件

(5)设置文本的属性。在“工具”面板的“工具”区域中选择“选择工具”。如图3-4所

示,在“属性”面板中设置字体、字体大小、宽、高、X和Y等属性。

图3-4 设置文本的属性

(6)分离文字并设置单个文字的颜色。在菜单栏中选择“修改”|“分离”命令,即可将整

个文字串分离成单个的文字。然后分别选中每个文字,通过“属性”面板设置每个文字的

颜色。
(7)切换回场景编辑区。在Flash窗口上方有“时间轴”面板,在该面板的左上方选择

“场景1”,可以从元件编辑区切换到场景编辑区。
(8)在场景中添加元件。从Flash窗口右边的“库”面板中,将“欢迎文字”元件拖曳到

“场景1”编辑区。
(9)在第1帧中设置元件的大小及其在场景中的位置。如图3-5所示,在“属性”面板中

设置宽、高、X和Y属性,设置元件的大小及其在场景中的位置。此外,还可以设置元件的

亮度。此时,该元件及其画面就出现在“场景1”的第1帧中。

图3-5 设置元件的大小及其在场景中的位置
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(10)在关键帧中复制元件及其画面。在“时间轴”面板中右击第20帧,在弹出的快捷

菜单中选择“插入关键帧”命令,即可将第1帧中的元件及其画面复制到第20帧中。
(11)在第20帧中设置元件的大小及其在场景中的位置。在“属性”面板中,将元件的

宽、高、X和Y属性分别设置为700、70、50和5。
(12)指定中间帧中画面的生成方式。如图3-6所示,在“时间轴”面板中选择第1帧,然

后在“属性”面板中将“补间”设置为“动画”,选中“缩放”,并将“旋转”设置为“自动”。这样,
可以指定从第1帧到第20帧之间的每帧中画面的生成方式。

图3-6 指定中间帧中画面的生成方式

(13)观察动画效果。在菜单栏中选择“控制”|“测试影片”命令,可以观察从第1帧到

第20帧之间每帧画面的连续播放效果。
(14)保存Flash文档。在菜单栏中选择“文件”|“保存”命令,在弹出的“另存为”对话

框中选定相应的文件夹,将文档命名为“3-1”。然后,单击“确定”按钮,即可将动画设计结果

保存在fla格式的Flash文档中。
(15)生成swf文件。在菜单栏中选择“文件”|“发布”命令,即可根据Flash文档生成

同名的swf文件。
注意:
(1)使用Flash,可以对fla文件中的动画及其中的元件进行重新处理和加工,但不能对

swf文件重新处理和加工。此外,还可以使用其他视频软件播放swf文件中的动画,而且

swf文件有很好的动画效果。
(2)比较fla文件和swf文件的大小,可以发现:swf文件占用很小的存储空间。因此,

在网络中传输swf格式的动画文件所需的时间开销不大,可以使网站访问者体会到较快的

浏览速度。

3.3 制作运动渐变的动画

  在开始关键帧中设置文字的属性,比如大小、颜色和亮度等,然后在结束关键帧中改变

这些属性,可以产生运动渐变的动画效果。
【例3-2】 制作运动渐变的动画。制作步骤如下。
(1)新建Flash文档。进入Flash后,在菜单栏中选择“文件”|“新建”命令。在弹出的

“新建文档”对话框中选择“Flash文档”类型。然后单击“确定”按钮,打开动画场景编辑区。
(2)设置Flash文档及动画场景的属性。在菜单栏中选择“修改”|“文档”命令,弹出

“文档属性”对话框。如图3-7所示,在“文档属性”对话框中将动画场景的“尺寸”设置为

600px(宽)×200px(高),设置动画场景的“背景颜色”,并将“帧频”设置为1fps。
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图3-7 设置Flash文档及动画场景的属性

如图3-8所示,也可以通过Flash窗口下方的“属性”面板设置Flash文档及动画场景的

属性。

图3-8 通过“属性”面板设置Flash文档及动画场景的属性

(3)在动画场景编辑区输入文本并设置文本属性。首先,在“工具”面板中选择“文本工

具”,在场景编辑区输入文本“欢迎光临”。然后,在“工具”面板中选择“选择工具”,选中“欢
迎光临”整个文本串。如图3-9所示,在“属性”面板上将文本串的“字体”、“字体大小”和“颜
色”分别设置为“楷体”、70和黑色,再通过设置“宽”、“高”、“X”和“Y”属性将文本调整到舞

台中央。

图3-9 在“属性”面板上设置文本属性

(4)在图层之间复制、粘贴帧。在“时间轴”面板中双击“图层1”,将其名称修改为

“FLASH”。在菜单栏中选择“插入”|“时间轴”|“图层”命令,可以新建“图层2”。右击

“FLASH”图层的第1帧,在弹出的快捷菜单中选择“复制帧”命令。然后右击“图层2”的第

1帧,在弹出的快捷菜单中选择“粘贴帧”命令。这样,可以将“FLASH”图层第1帧中的文

本“欢迎光临”复制到“图层2”的第1帧中。
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(5)将分离的文字分散到多个图层中。在“图层2”的第1帧中选中文本“欢迎光临”,在
菜单栏中选择“修改”|“分离”命令,将文本“欢迎光临”拆分为四个单独字符。然后,在菜单

栏中选择“修改”|“时间轴”|“分散到图层”命令,将“图层2”第1帧中的四个单独字符分散

到四个新建图层的第1帧中。此时,在“时间轴”面板中,图层分布如图3-10所示。
(6)删除多余的图层。在上一步中,已经将“图层2”第1帧中的四个单独字符分散到四

个新建图层的第1帧中。这样,在“图层2”第1帧中不再有任何文本或字符。因此,可以删

除“图层2”。在“时间轴”面板中右击“图层2”,在弹出的快捷菜单中选择“删除图层”命令,
即可删除多余的“图层2”。

(7)将文本转换成图形元件。单击“欢”图层中的第1帧,即可自动选中文本“欢”。在

菜单栏中选择“修改”|“转换为元件”命令,在弹出的“转换为元件”对话框中选中“图形”单选

按钮,将元件名称设置为“欢”,单击“确定”按钮,即可以将“欢”图层第1帧中的文本“欢”转
换为图形元件。采用类似的操作方法,将“迎”、“光”和“临”图层第1帧中的文本分别转换成

名称为“迎”、“光”和“临”的图形元件。此时,“库”面板如图3-11所示。

图3-10 将分离的文字分散到多个图层中

  

图3-11 库面板中的图形元件

(8)在图层中拖放帧。在“时间轴”面板的“欢”图层中,用鼠标左键选中第1帧,按住鼠

标左键不放,同时将鼠标移动到第3帧,然后释放鼠标左键,可以将第1帧拖放到第3帧。
采用类似的操作方法,将“迎”图层的第1帧拖放到第4帧,将“光”图层的第1帧拖放到第5
帧,将“临”图层的第1帧拖放到第6帧。此时,在“时间轴”面板中,图层分布如图3-12
所示。

图3-12 在图层中拖放帧

(9)在图层中插入结束关键帧。在“欢”图层中右击第7帧,然后在弹出的快捷菜单中

选择“插入关键帧”命令,可以在第7帧插入结束关键帧。采用类似的操作方法,分别在“迎”
图层的第8帧、“光”图层的第9帧和“临”图层的第10帧插入结束关键帧。
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(10)在开始关键帧中移动并放大元件。单击“欢”图层中的第3帧,也就是开始关键

帧,按住Shift键不放,再按左方向键两次,使元件“欢”向左移动两个位置。然后,在菜单栏

中选择“窗口”|“变形”命令,打开“变形”面板。如图3-13所示,在“变形”面板上选中“约束”
复选框,在“宽度”和“高度”文本框中输入150%,可以将“欢”图层第3帧中的元件“欢”放大

到原来的1.5倍。
采用类似的操作方法,分别在“迎”图层第4帧、“光”图层第5帧和“临”图层第6帧中向

左移动元件“迎”、“光”和“临”,并使用“变形”面板将元件“迎”、“光”和“临”放大到原来的

1.5倍。
(11)在图层的结束关键帧中设置元件的亮度。单击“欢”图层的第7帧,也就是结束关

键帧,单击元件“欢”。然后,在“属性”面板的“颜色”下拉列表框中选择“亮度”选项,在右侧

的文本框中输入100%。采用类似的操作方法,分别在“迎”图层第8帧、“光”图层第9帧和

“临”图层第10帧中依次设置元件“迎”、“光”和“临”的亮度。
(12)创建补间动画。在“欢”图层中右击第3帧,也就是开始关键帧,然后在弹出的快

捷菜单中选择“创建补间动画”命令,即可在第3帧和第7帧之间创建补间动画。采用类似

的操作方法,分别在“迎”图层的第4帧和第8帧之间、“光”图层的第5帧和第9帧之间、
“临”图层的第6帧和第10帧之间创建补间动画。此时,在“时间轴”面板中,图层分布如

图3-14所示。

图3-13 设置“变形”属性

  

图3-14 最终的图层分布

(13)演示动画。在菜单栏中选择“控制”|“测试影片”命令,即可演示动画。在该动画

中,共有五个图层,分别是“FLASH”、“欢”、“迎”、“光”和“临”图层,每个图层中的动画同时

播放。这样,动画效果就是,在文字发生移动的同时,其大小和亮度同时变化,最终以高亮度

闪过文字。
(14)保存Flash文档。在菜单栏中选择“文件”|“保存”命令,在弹出的“另存为”对话

框中选定相应的文件夹,将文档命名为“3-2”。然后单击“确定”按钮,即可将动画设计结果

保存在fla格式的Flash文档中。
(15)发布设置。在菜单栏中选择“文件”|“发布设置”命令,会弹出“发布设置”对话框。

如图3-15所示,在“发布设置”对话框的“格式”选项卡中确认选中“Flash(.swf)”和
“HTML(.html)”。

(16)发布动画。在菜单栏中选择“文件”|“发布”命令,即可根据Flash文档生成同名

的swf文件,同时生成同名的 HTML文档(3-2.html)。使用IE浏览器打开该 HTML文

档,即可以在浏览器中查看SWF动画效果。
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图3-15 发布设置

3.4 制作环绕球体旋转的文字

  结合Fireworks软件,利用Flash软件能够更方便地制作动画,同时可提高动画的制作

效率。
【例3-3】 制作环绕球体旋转的文字。制作步骤如下。
(1)新建Flash文档。进入Flash后,在菜单栏中选择“文件”|“新建”命令。在弹出的

“新建文档”对话框中选择“Flash文档”类型。然后单击“确定”按钮,打开动画场景编辑区。
(2)设置Flash文档及动画场景的属性。在菜单栏中选择“修改”|“文档”命令,弹出

“文档属性”对话框。在“文档属性”对话框中将动画场景的“尺寸”设置为200px(宽)×
200px(高),将动画场景的“背景颜色”设置为“黑色”,并将“帧频”设置为5fps。

(3)设置标尺和网格。在菜单栏中选择“视图”|“标尺”命令,即可设置动画场景编辑区

的标尺。在菜单栏中选择“视图”|“网格”|“编辑网格”命令,可以打开“网格”对话框。如

图3-16所示,在“网格”对话框中设置网格的水平和垂直基线间距,然后单击“确定”按钮,即
可在场景编辑区中设置和显示网格。标尺和网格将有助于动画元件在场景编辑区中的快速

定位。

图3-16 设置网格
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(4)制作图形Ball元件。在菜单栏中选择“插入”|“新建元件”命令,然后在“创建新元

件”对话框中输入新元件的名称“Ball”,并选择“图形”类型,最后单击“确定”按钮,即可创建

新的图形元件Ball,并将该图形元件添加到Flash窗口右边的“库”面板中。同时,在Flash
窗口的中间打开元件编辑区。

在“工具”面板中单击“椭圆工具”,在元件编辑区中通过拖动鼠标绘制一个正圆。然后,
通过Flash窗口下方的“属性”面板将圆形精确定位在元件编辑区的正中央,同时将圆形的

宽和高均设置为140像素。
在菜单栏中选择“窗口”|“混色器”命令,在Flash窗口右方打开“混色器”窗口。如

图3-17所示,设置混色器。
在“工具”面板中单击“颜料桶工具”,单击圆形的中心点。然后,使用“工具”面板中的

“填充变形工具”将球体的色彩方向调整到如图3-18所示。

图3-17 设置混色器

   

图3-18 设置球体的色彩方向

(5)制作旋转文字“* WelcomeToHere* WelcomeToHere”。
首先,在Fireworks中制作环绕圆圈的文字。

① 打开Fireworks,创建宽度和高度均为200像素、背景颜色为黑色的画布。

② 在画布中央绘制直径为120像素的实线圆圈。

③ 在画布中添加字体为ArialBlack、大小为16、颜色为绿色的文字“* WelcomeToHere
* WelcomeToHere”,并将该文字设置为粗体。

④ 将文字“* WelcomeToHere* WelcomeToHere”附加到圆圈上,并使文字两端

对齐。

⑤ 使用Ctrl+C组合键,将环绕圆圈的文字“* WelcomeToHere* WelcomeToHere”复
制到 Windows剪贴板。

然后,在Flash中制作旋转文字。

① 在Flash窗口中,切换到场景编辑区,使用Ctrl+V组合键,从 Windows剪贴板中粘

贴环绕圆圈的文字“* WelcomeToHere* WelcomeToHere”。此时,会在“库”面板中自

动增加一个位图,将该位图重新命名为 WelcomeToHere。至此,“库”面板中的元件如

图3-19(a)所示。
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② 在菜单栏中选择“插入”|“新建元件”命令,创建名称为“RotatingWelcomeToHere”、
类型为“影片剪辑”的新元件,并进入元件编辑区。

③ 从“库”面板中将位图 WelcomeToHere拖放到元件编辑区。然后,在“属性”面板中

调整位图的宽、高、X和Y属性值,使位图 WelcomeToHere位于元件编辑区的正中央。此

时,完成“影片剪辑”元件RotatingWelcomeToHere中第1帧动画的制作。

④ 在“时间轴”面板中右击第50帧,在弹出的快捷菜单中选择“插入关键帧”命令。

⑤ 在“时间轴”面板中单击第1帧。然后,在“属性”面板中将“补间”项设置为“动画”,
将“旋转”项设置为“顺时针”。这样,即可在第1帧和第50帧两个关键帧基础上创建补间

动画。
至此,“库”面 板 中 的 元 件 如 图3-19(b)所 示。其 中,“影 片 剪 辑”元 件 Rotating

WelcomeToHere是在位图 WelcomeToHere基础上创建的。

图3-19 “库”及其中的元件

(6)在Flash窗口中切换到场景编辑区,布置整个动画的场景。

① 从“库”面板将“图形”元件Ball拖放到场景编辑区,将元件Ball的高和宽均设置为

140像素,并将其调整到场景编辑区的正中央。

图3-20 动画场景布置

② 从“库”面板将“影片剪辑”元件RotatingWelcomeToHere
拖放到场景编辑区,将元件RotatingWelcomeToHere的高和宽均

设置为180像素,并将其调整到场景编辑区的正中央。

③ 在“工具”面板中选择“文本工具”。然后,在元件Ball上

方输入文本“欢迎光临《网页设计与制作》课程网站”,将文本的

字体、大小和颜色分别设置为“楷体_GB2312”、16像素和紫色,
并将文本设置为粗体和居中对齐。

整个动画的场景布置如图3-20所示。
(7)演示动画。在菜单栏中选择“控制”|“测试影片”命令,

即可演示动画。文本“* WelcomeToHere* WelcomeToHere”会环绕球体并按顺时针方向

旋转。
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(8)保存Flash文档,将文档命名为“3-3”。然后,发布并生成同名的swf文件。

3.5 小结

  在Flash软件中,通过使用元件、关键帧、补间等技术制作平面动画。
使用Flash软件制作的动画文件的扩展名是.fla。Flash软件可以对这种格式的文件进

行重新编辑和加工。
根据Flash文档可以生成网络中最常见的swf格式动画文件。

3.6 习题

  1.比较GIF动画和SWF动画的区别和用法。

2.对例3-1中的动画进行重新加工,使其中的文字先由小变大,再由大变小。然后,发
布并生成相应的swf动画文件。


