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项目1  图形的绘制与编辑
Flash是美国Macromedia公司于1999年6月推出的一款矢量动画设计软件，现已被Adobe公司收购。它可以将音乐、声效、动画以及富有创意的界面融合在一起，制作出高品质的交互式动画效果。
任务1.1  绘制米奇图案
任务描述
在Flash动画的制作过程中，会运用到大量的矢量图形，利用Flash自身的矢量绘图工具能够方便、快捷地绘制出各类简单的矢量图。本任务将通过绘制如图1-1所示的米奇图案，介绍Flash中基本绘图工具的使用方法。
[image: image1.png]



图1-1  米奇图案最终效果图
任务目标：
（1）初步了解Flash CS6。
（2）掌握创建、保存和导出Flash文件的方法。
（3）掌握Flash CS6绘图的基本操作方法。
相关知识
1.1.1  Flash 动画特点
Flash动画具有如下特点。
· 矢量动画：Flash属于二维矢量动画，所创建的元素是用矢量来描述的，不仅文件占用空间小，而且任意缩放尺寸都不会影响图形的质量。 

· 动画短小：Flash动画一般比较短小，但借助于画面和情节上的夸张起伏，可以在较短时间内传达较丰富的内容。
· 交互性强：Flash动画的强交互性优势，是传统动画所无法比拟的。用户可以通过诸如单击等鼠标操作来决定动画的运行轨迹。 

· 传播广泛：Flash动画采用流式技术播放，传输速度快，可以边下载边播放，具有广泛的传播性。
1.1.2  Flash CS6功能简介
Flash CS6是Adobe公司推出的一款二维动画制作软件，提供了创建动画和多媒体内容的强大创作平台，具有非凡的动效编辑能力，可以让设计者的创作意图得以完美地展现。
1. Flash CS6的主要功能
下面介绍Flash CS6的一些主要功能。
· 非凡的动效编辑能力：用时间轴和动画编辑器来创建补间动效，用反向运动工具来开发自然、流畅的角色关节动画。直接将动画赋予元件而不依赖于关键帧，用曲线工具控制动效和独立动画属性。
· 与开发套装整合：与Adobe Flash Builder 4.6紧密结合，可将位图往返编辑于Adobe Photoshop CS6。
· 装饰画笔：装饰画笔配备了高级动画特效，可绘制云、雨等动态粒子效果，可用多个对象绘制风格化的线条或图案。
· 滤镜、混合特效：可给文本、按钮、影片剪辑增加各种视觉效果，增强动画的感染力。
· 导出PNG序列文件：使用此功能可以生成图像文件，在库中或舞台上选择单个影片剪辑、按钮或图形元件并右击，在弹出的快捷菜单中选择【导出 PNG 序列文件】命令，可以导出PNG序列文件。
· 三维变换：通过三维平移和旋转工具，可以沿x、y、z轴赋予平面元件三维动画效果。
· 骨骼工具：具有弹簧属性的骨骼工具将缓动和弹性带入了骨骼系统，通过强大的反向动力关节引擎可制作出栩栩如生的真实动作。
· 便捷的视频集成：可轻松地将视频植入到任务中，并可使用内置Adobe媒体转换器转成各种视频格式；借助可视化视频编辑器可大幅简化视频嵌入和编码过程，可直接在场景上操作FLV视频控制条。
2. 新增功能
与之前的软件版本相比，Flash CS6新增了如下功能。
· 生成Sprite表单：导出元件和动画序列，以快速生成 Sprite 表单，协助改善游戏体验、工作流程和性能。
· HTML发布支持：基于Flash Professional动画和绘图工具，利用新的扩展功能（单独提供）创建交互式HTML内容，导出JavaScript来针对CreateJS开源架构进行开发。
· 广泛的平台和设备支持：支持最新的Adobe Flash Player和AIR运行，另外用户能针对Android和iOS平台进行设计。
· 创建预先封装的Adobe AIR应用程序：使用预先封装的Adobe AIR captive，运行时可创建和发布应用程序。同时，简化了应用程序的测试流程，终端用户无需额外下载即可运行动画内容。
· Adobe AIR移动设备模拟：模拟屏幕方向、触控手势和加速计等常用的移动设备应用互动来加速测试流程。
· 锁定3D场景：使用直接模式作用于针对硬件加速的2D内容的开源Starling Framework，从而增强渲染效果。
3. Flash CS6的系统配置要求
下面简单介绍Flash CS6的系统配置要求。
· 处理器：Intel Pentium 4或AMD Athlon 64。
· Windows操作系统：Microsoft Windows XP（带有 Service Pack 3）或Microsoft Windows 7。
· 内存：2GB以上。
· 硬盘：3.5GB以上可用硬盘空间。
· 显示器：1024×768 显示器（推荐1280×800）。
另外，要实现Flash CS6的多媒体功能，还需要用到QuickTime 7.6.6软件。
1.1.3  Flash CS6 的工作界面


安装并启动Flash CS6后，首先进入的是初始界面，如图1-2所示。如果需要新建一个文件，可以在【新建】栏中选择，也可以选择【从模板创建】，从模板中创建Flash文件。
选择初始界面中【新建】栏下的ActionScript 3.0选项，新建一个Flash文件，进入工作界面。该界面包括菜单栏、主工具栏、工具箱、时间轴、舞台、面板组等，如图1-3         所示。
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图1-2  Flash CS6初始界面
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图1-3  Flash CS6工作界面
1. 菜单栏
菜单栏中包括“文件”、“编辑”、“视图”、“插入”、“修改”、“文本”、“命令”、“控制”、“调试”、“窗口”和“帮助”11个菜单，如图1-4所示。Flash CS6 中的所有命令都包含在菜单栏的相应菜单中。
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图1-4  Flash CS6菜单栏
2. 主工具栏
Flash CS6 将一些常用命令以按钮的形式组织在一起，并放置在主工具栏中，如图1-5所示。下面具体介绍主工具栏各工具的功能。
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图1-5  Flash CS6主工具栏
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（转到Bridg）：用于打开文件浏览窗口，从中可以对文件进行浏览和选择。
· [image: image7.png]


（贴紧至对象）：激活该按钮，可以在绘图时准确定位对象的位置，在设置动画路径时能自动粘连。
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（平滑）：用于使曲线或图形的外观更光滑。
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（伸直）：用于使曲线或图形的外观更平直。
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（旋转与倾斜）：用于改变舞台对象的旋转角度和倾斜度。
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（缩放）：用于改变舞台对象的大小。
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（对齐）：用于调整舞台中多个选中对象的对齐方式。
3. 工具箱
工具箱提供了图形绘制和编辑过程中要用到的各种工具。Flash CS6 的默认工具箱如 图1-6所示。由于工具很多，一些工具被隐藏起来。如果某工具按钮右下角带有黑色小箭头，则表示该工具还有其他被隐藏的工具。
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图1-6  Flash CS6工具箱
1.1.4  Flash CS6动画制作的一般过程
Flash动画制作的一般过程包括创建Flash文档、设置文档属性、保存文档、制作动画以及测试与发布影片。
1. 创建Flash文档
选择【文件】→【新建】命令（或按快捷键Ctrl+N），弹出【新建文档】对话框，在【常规】选项卡中选择ActionScript 3.0选项，并在右侧对文档的尺寸、背景颜色、标尺单位和帧频属性进行设置，如图1-7所示，然后单击【确定】按钮，打开如图1-3所示的Flash CS6工作界面，在其中即可进行Flash动画的设计与制作。
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图1-7  【新建文档】对话框
2. 保存文档
为了避免出现意外时丢失文档，在文档属性设置完毕后一定要及时保存文档。保存文档的具体操作步骤为：选择菜单中的【文件】→【保存】命令（或按快捷键Ctrl+S），在弹出的如图1-8所示的对话框中选择要保存文档的文件夹，在“文件名”文本框中输入文件名称，保存类型设为“Flash CS6文档（*.fla）”，然后单击【保存】按钮即可。在后面的动画制作过程中，通过单击主工具栏中[image: image15.png]


（保存）按钮，可对工作内容进行随时保存。
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图1-8  “另存为”对话框
3. 打开文档
后缀为.fla的Flash文件称为源文件，用户可以打开源文件对其进行修改。打开文档的具体操作步骤为：选择菜单中的【文件】→【打开】命令（或按快捷键Ctrl+O），在弹出的【打开】对话框中选择要打开文件的位置和文件名称，如图1-9所示，单击【打开】按钮，或直接双击文件，即可打开选择的动画文件。
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图1-9  【打开】对话框
4. 导出Flash动画
动画制作过程中需要反复测试，查看动画效果是否与预期效果相同。选择【控制】→【测试影片】→【测试】命令或按Ctrl+Enter快捷键，可把当前文档以后缀名.swf导出并打开影片测试窗口。
对测试效果满意后，就可以导出影片了。通过导出动画操作，可以创建能在其他应用程序中进行编辑的内容，并将影片直接导出为特定的格式。一般情况下，导出操作是通过菜单中的【文件】→【导出】中的【导出图像】、【导出所选内容】和【导出影片】3个命令来实现的，如图1-10所示。下面主要讲解【导出图像】和【导出影片】两种导出方式。
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图1-10  【导出】命令
【导出图像】命令可将当前帧的内容或当前所选的图像导出为静止的图像格式或单帧动画。选择菜单中的【文件】→【导出】→【导出图像】命令，弹出【导出图像】对话框，在【保存类型】下拉列表中可以选择多种图像文件格式，如图1-11所示。设置完毕导出图像格式和文件位置后，单击【保存】按钮，即可将图像文件保存到指定位置。
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图1-11  【导出图像】对话框
【导出影片】命令可以将制作好的Flash文件导出为Flash动画或者是静帧的图像序列， 还可以将动画中的声音导出为WAV文件。选择菜单中的【文件】→【导出】→【导出影片】命令，在弹出的【导出影片】对话框的【保存类型】下拉列表中包括多种影片文件的格式，如图1-12所示。设置完毕后，单击【保存】按钮， 即可将影片文件保存到指定        位置。
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图1-12  【导出影片】对话框
导出格式一般选择“SWF影片（*.swf）”。SWF是Flash的专用格式，是一种支持矢量和点阵图形的动画文件格式，在网页设计、动画制作等领域应用广泛。SWF文件通常也被称为Flash文件，这种格式可以播放所有在编辑时设置的动画效果和交互效果，而且容量小。此外，发布为SWF文件时，还可以对其设置保护。
设计过程——绘制米奇图案
（1）选择【文件】→【新建】命令，弹出【新建文档】对话框，选择【常规】选项卡中的ActionScript 3.0选项，设置尺寸为300像素（宽度）×400像素（高度），背景颜色设为黑色，单击【确定】按钮，创建一个Flash文档。
（2）选择工具箱中的椭圆工具，在如图1-13所示的椭圆工具的【属性】面板中，将[image: image21.png]


（笔触颜色）设为白色，粗细为2，[image: image22.png]


（填充颜色）设为红色，在舞台中按住Shift键，绘制一个正圆。框选正圆的一小部分，将填充色改为黑色，如图1-14所示。
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              [image: image24.png]



图1-13  椭圆工具【属性】面板                 图1-14  用黑色填充选区
（3）将笔触颜色设为白色，填充色设为黑色，绘制两个大小相等的小正圆（可以先绘制一个，再用复制的方法得到另一个），将这两个小正圆分别放到大正圆的左上角和右上角，作为米奇的耳朵，得到的效果如图1-15所示。
（4）用选择工具单击圆与圆相交处的边框线，按Delete键将其删除。选择椭圆工具，将笔触颜色设为黑色，粗细设为2，填充颜色设为黄色，绘制出两个小椭圆，并适当调整其位置，作为米奇的眼睛，得到的效果如图1-16所示。
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图1-15  绘制耳朵                               图1-16  绘制眼睛
（5）框选整个米奇头像，用[image: image27.png]


工具（任意变形工具）适当旋转一定角度，将其移到舞台的右下角，得到的效果如图1-17所示。
（6）选择多角星形工具[image: image28.png]


，将笔触颜色设为无，填充颜色设为黄色，并单击多角星形【属性】面板中的【选项】按钮，在弹出的【工具设置】对话框中进行设置，如图1-18所示。
（7）用设置好的多角星形工具在米奇头像周围随机绘制出若干个大小不一的星形，得到的效果如图1-19所示。
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图1-17  调整米奇图案的角度、大小和位置
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图1-18  设置多角星形工具属性                  图1-19  绘制五角星
（8）选择【文件】→【保存】命令，将其保存为“米奇.fla”。另外，再选择【文           件】→【导出】→【导出图像】命令，将其导出为“米奇.jpg”。
强化练习——绘制红绿灯
结合本节所学的知识，利用Flash基本工具绘制如图1-20所示的红绿灯。
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图1-20  红绿灯效果图
【制作步骤】
（1）选择【文件】→【新建】命令，在弹出的对话框中选择【常规】选项卡中的  ActionScript 3.0选项，设置尺寸为400像素（宽度）×400像素（高度），背景颜色设为白色，单击【确定】按钮，创建一个Flash文档。
（2）选择工具箱中的矩形工具[image: image33.png]


，将笔触颜色设为无，填充颜色设为黑色，在舞台中绘制一个黑色矩形。再将填充颜色设为黄色，在黑色矩形下方绘制一个细长的矩形，如    图1-21所示。
（3）选择工具箱中的椭圆工具[image: image34.png]


，将笔触颜色设为无，填充颜色设为红色，按住Shift键，在舞台中绘制一个正圆。将该圆拖放到黑色矩形中，如果大小不合适，可以选择[image: image35.png]


工具（任意变形工具）进行调整。这里要注意，在移动和改变该圆大小的过程中，要保证该圆一直处于选中状态，一旦取消选区，该圆就会和黑色矩形融合在一起。
（4）单击红色圆，按Ctrl+C快捷键复制该圆，再按Ctrl+V快捷键粘贴该圆，然后选中复制的圆，将其填充色改为绿色，移到红色圆的下方。用同样的方法，再复制一个圆，将其填充颜色改为黄色，移到绿色圆的下方，得到的效果如图1-22所示。
（5）绘制一个黑色椭圆，用选择工具[image: image36.png]


框选椭圆的下半部分，按Delete键将其删除。再将剩下的半个椭圆拖放到黑色矩形的上方，适当调整其大小和宽度，得到如图1-23所示的效果。
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图1-21  绘制矩形       图1-22  绘制圆形        图1-23  绘制半椭圆
（6）再绘制一个黑色椭圆，用选择工具[image: image40.png]


框选椭圆的上半部分，按Delete键将其删除，再框选椭圆的右半部分，按Delete键将其删除，得到如图1-24所示的1/4椭圆。
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 [image: image43.png]



图1-24  绘制1/4椭圆
（7）将1/4椭圆移到红色圆的左侧，并适当调整其大小，得到如图1-25所示的效果。框选该1/4椭圆，按Ctrl+C快捷键复制，再按Ctrl+V快捷键粘贴，然后将复制的1/4椭圆移到绿色圆的左侧。用同样的方法，再复制一个1/4椭圆，并将其移到黄色圆的左侧，得到如图1-26所示的效果。
[image: image44.png]


                      [image: image45.png]



图1-25  调整1/4椭圆位置             图1-26  复制并调整椭圆位置
（8）框选这3个1/4椭圆，按Ctrl+C快捷键进行复制，再按Ctrl+V快捷键进行粘贴，接着选择【修改】→【变形】→【水平翻转】命令，即可得到对称的3个1/4椭圆，将其移到右侧对称位置放好，即可得到红绿灯的最终效果，如图1-20所示。
（9）选择【文件】→【保存】命令，将文件命名为“红绿灯”，保存类型为“Flash CS6文档（*.fla）”，保存在D盘上。以后若想再次修改该文件，可以直接双击“红绿灯.fla”文件进行操作。这里也可将红绿灯以图片的形式导出，选择【文件】→【导出】→【导出图像】命令，即可将其导出为jpg、gif、png等图片格式。
拓展练习——绘制机器猫头像
结合任务1.1中所学的知识，应用Flash CS6中的基本绘图工具绘制如图1-27所示的机器猫头像。
[image: image46.png]



图1-27  机器猫头像
步骤提示：
（1）绘制一个填充色为蓝色、笔触颜色为黑色、笔触大小为8的椭圆。右击椭圆的边框线，在弹出的快捷菜单中选择“复制”命令，然后再右击，在弹出的快捷菜单中选择【粘贴】命令，将复制得到的椭圆边框移动到椭圆以外的区域，此时的效果如图1-28所示。
[image: image47.png]



图1-28  椭圆和椭圆边框
（2）绘制一个填充色为白色、笔触颜色为黑色、笔触大小为4的椭圆，并将该白色椭圆移到图1-28中的蓝色椭圆上，如图1-29所示。再将图1-28中的椭圆边框线移到图1-29中，与蓝色椭圆的边框线重合，得到的效果如图1-30所示。去除机器猫头部以外的区域，得到如图1-31所示的头部效果。
[image: image48.png]


           [image: image49.png]


            [image: image50.png]



图1-29  重叠椭圆             图1-30  重叠蓝色椭圆的轮廓          图1-31  头部形状效果
（3）用椭圆工具、线条工具绘制机器猫的眼睛、鼻子和铃铛，即可得到如图1-27所示的最终效果图。
任务1.2  绘制网站Logo
任务描述
使用钢笔工具可以绘制精确的路径，如平滑、流畅的曲线或者直线，并可调整曲线段的斜率以及直线段的角度和长度。另外，绘制了路径后，还可为闭合路径设置缤纷多彩的颜色，从而创建出绚丽的图形效果。本任务将钢笔工具和颜色填充工具进行巧妙结合，绘制如图1-32所示的网站Logo。
[image: image51.png]arkit




图1-32  网站Logo最终效果图
任务目标：
（1）掌握钢笔工具的操作方法和技巧。
（2）掌握颜色填充工具的操作方法。
相关知识
1.2.1  钢笔工具
1. 使用钢笔工具绘制直线路径
选择工具箱中的钢笔工具[image: image52.png]


，在舞台中单击，定位直线路径的起始锚点，在直线路径要结束的位置再次单击，创建第二个锚点，按照同样的办法，继续单击创建其他直线段，如图1-33所示。
提示：按住Shift键进行单击，可以将线条限制为倾斜45°的倍数。
[image: image53.png]



图1-33  创建直线段
2. 使用钢笔工具绘制曲线路径
选择工具箱中的钢笔工具[image: image54.png]


，在舞台中单击并拖动鼠标，定位曲线路径的起始锚点，再在舞台中其他位置单击并拖动鼠标，得到如图1-34所示的曲线路径，同时在各锚点处出现曲线的切线手柄。
3. 调整锚点
绘制完直线和曲线路径后，可以根据需要在相应路径上移动、添加、删除和转换锚    点等。
· 移动锚点：使用[image: image55.png]


工具（部分选取工具）在路径上单击并移动锚点，可以更改锚点的位置，也可以调整切线手柄的长短和方向，从而改变曲线路径的方向，如     图1-35所示。
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图1-34  曲线路径                    图1-35  调整锚点位置和方向
· 添加锚点：选择钢笔工具组中的[image: image58.png]


工具（添加锚点工具），在路径上单击，可增加一个锚点。
· 删除锚点：选择钢笔工具组中的[image: image59.png]


工具（删除锚点工具），单击路径上的锚点，可将该锚点删除。
· 转换锚点：路径上的锚点分为直线锚点和曲线锚点两种，两者之间可以互相转换，选择工具箱中的[image: image60.png]


工具（转换锚点工具），将其放置到需要转换的锚点上，如     图1-36所示，单击即可将曲线锚点转换为直线锚点，如图1-37所示。如果要将直线锚点转换为曲线锚点，则可以将[image: image61.png]


（转换锚点工具）放置到直线锚点上进行拖拉。
[image: image62.png]


　　        [image: image63.png]



图1-36  单击需要转换的锚点　              　图1-37  转换锚点后的效果
4. 设置路径的端点和接合
端点指的是线段的两端，接合指的是线段的转折处，即拐角的地方，如图1-38所示。
[image: image64.png]N}
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图1-38  接合和端点
选中线段，在【属性】面板中可对该线段的端点和接合类型进行设置。其中，端点类型包括“无”、“圆角”和“方形”3 种，接合类型包括“尖角”、“圆角”和“斜角”3种。既可以在绘制线段前设置好这些属性，也可以在绘制完以后重新修改线段的这些属性。
5. 结束路径的绘制
要绘制不闭合路径，可在路径结束的位置双击，或者按住Ctrl键单击路径外的任何   地方。
要绘制闭合路径，可将钢笔工具指向第一个锚点处单击，如果定位准确，就会在靠近钢笔尖的地方出现一个小圆圈，单击或拖动即可闭合路径。
1.2.2  颜色的填充
1. 墨水瓶工具
使用墨水瓶工具[image: image65.png]


可以改变矢量图形边线的颜色、线宽和样式等属性。具体操作方法为：选择工具箱中的[image: image66.png]


工具，在其【属性】面板中设置笔触的颜色、大小和样式，然后单击要修改的矢量图形边线，即可将原来的边线属性替换为新设置的边线属性。
2. 颜料桶工具
颜料桶工具[image: image67.png]


是绘图过程中最常使用的填色工具，可以使用纯色、渐变色和图案来填充或更改封闭区域的颜色。选择工具箱中的[image: image68.png]


工具，其选项区中将显示如图1-39所示的【空隙大小】和【锁定填充】两种选项。
针对一些没有封闭的图形轮廓，可以在【空隙大小】选项组中选择各种不同的填充模式，如图1-40所示。
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图1-39  颜料桶工具选项                        图1-40  空隙选项
· 不封闭空隙：填充封闭的区域。
· 封闭小空隙：填充开口较小的区域。
· 封闭中等空隙：填充开口一般的区域。
· 封闭大空隙：填充开口较大的区域。
提示：使用放大或缩小的方法可以改变图形的外观，但无法改变缺口的实际尺寸。所以，如果缺口比较大，就需要手动进行修复。
单击[image: image71.png]


（锁定填充）按钮后，将不能再对图形的填充颜色进行修改，这样可以防止因错误操作导致填充色被改变的情况发生。
3. 【颜色】面板
【颜色】面板提供了更改笔触和填充颜色以及创建多色渐变的选项。利用【颜色】面板不仅可以创建和编辑纯色，还可以创建和编辑渐变色。选择菜单中的【窗口】→【颜色】命令，可调出【颜色】面板，如图1-41所示。
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图1-41  【颜色】面板
· [image: image73.png]


：用于设置笔触的颜色。
· [image: image74.png]


：用于设置填充的颜色。
· [image: image75.png]


：单击该按钮，可以恢复到默认的黑色笔触和白色填充。
· [image: image76.png]


：单击该按钮，可以将笔触或填充设置为无色。
· [image: image77.png]


：单击该按钮，可以交换笔触和填充的颜色。
【颜色】面板的【类型】下拉列表中包括“无”、“纯色”、“线性渐变”、“径向渐变”和“位图填充”5个选项。这5个选项既可以对填充颜色进行处理，也可以对笔触颜色进行处理。下面具体介绍渐变和图案填充的设置方法。
（1）线性渐变
在【颜色】面板的【类型】下拉列表中选择“线性渐变”选项，此时面板效果如图1-42所示。将指针放置在滑动色带上，待其变为[image: image78.png]


形状后，单击可以增加颜色控制点。如果要删除控制点只需将控制点向色带下方拖曳即可。在色带上方，可以设置新增加控制点的颜色及不透明度。
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图1-42  线性渐变
“径向渐变”的设置方法与“线性渐变”一致，这里不再赘述。
（2）自定义位图填充
在【颜色】面板的【类型】下拉列表中选择“位图填充”选项，然后在弹出的【导入到库】对话框中选择要作为位图填充的图案，如图1-43所示，单击【打开】按钮，即可将其导入到【颜色】面板中，如图1-44所示。此时使用椭圆工具在舞台上绘制一个椭圆，绘制的椭圆会被刚才导入的位图所填充，效果如图1-45所示。
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     [image: image81.png]


     [image: image82.png]



图1-43  【导入到库】对话框              图1-44  【颜色】面板   图1-45  位图填充效果
4. 渐变变形工具
使用渐变变形工具[image: image83.png]


可以改变选中图形中的渐变填充效果。当图形填充色为线性渐变色时，选择[image: image84.png]


工具，单击图形，会出现如图1-46所示的方形控制点、旋转控制点、中心控制点和两条平行线。将鼠标指针放置在旋转控制点上，鼠标指针会变为[image: image85.png]


形状，拖动可以改变渐变区域的角度；将鼠标指针放置在中心控制点上，鼠标指针会变为[image: image86.png]


形状，拖动可以改变渐变区域的位置。若向图形中间拖动方形控制点，渐变区域会缩小。
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图1-46  默认线性渐变区域
当图形填充色为放射状渐变色时，选择[image: image88.png]


工具，单击图形，同样会出现控制点，其调整方法这里不再赘述。
5. 滴管工具
使用滴管工具[image: image89.png]


可以从一个对象上获取线条和填充色的属性，然后将它们应用到其他对象中。除此之外，[image: image90.png]


工具还可以从位图图像中取样，以用作填充。下面介绍[image: image91.png]


工具的使用方法。 
（1）获取笔触属性
选择[image: image92.png]


工具，将鼠标指针放置到图1-47左边圆形的边框线上，当鼠标指针变为 [image: image93.png]


形状，单击边框线，吸取笔触属性，此时鼠标指针变为[image: image94.png]


形状，然后将鼠标指针移动到图1-47右边矩形的外边框上单击，则右侧矩形外边框的颜色和样式会被更改为与左侧一样，如    图1-48所示。
[image: image95.png]


              [image: image96.png]e i




图1-47  鼠标指针变为[image: image97.png]


形状          图1-48  将左侧图形的笔触属性添加给右侧图形
（2）获取填充色属性
选择[image: image98.png]


工具，将鼠标指针移动到图1-49左侧星形的填充色上，此时鼠标指针变为[image: image99.png]


形状。在填充色上单击，吸取填充色样本，此时变为[image: image100.png]el



形状，表示填充色已经被锁定。单击工具箱选项区中的[image: image101.png]


（锁定填充）按钮，取消填充锁定，使鼠标指针变为[image: image102.png]


形状，再单击图1-49右侧圆形的填充色区域，即可将左侧星形的填充色填充给右侧圆形，如图1-50     所示。
[image: image103.png]


              [image: image104.png]



图1-49  鼠标变为[image: image105.png]


形状         图1-50  将左侧图形的填充色添加给右侧图形
（3）吸取位图图案
使用[image: image106.png]


工具还可以吸取外部导入的位图图案。操作方法：按Ctrl+B快捷键，将图1-51左侧鲜花的位图图片分离，再选择[image: image107.png]


工具，将鼠标指针放置到位图上，此时鼠标指针变为[image: image108.png]


形状，单击鼠标吸取图案样本，此时鼠标指针变为[image: image109.png]el



形状，在右侧八边形上单击，即可将位图图案填充给这个八边形，如图1-52所示。
[image: image110.png]


                        [image: image111.png]



图1-51  分离位图并吸取图案样本                    图1-52  位图图案填充后的效果
如果要调整填充图案的大小，可以利用工具箱中的（渐变变形工具）单击被填充图案样本的八边形，此时会出现调整框，通过改变调整框可改变图案的填充效果，如图1-53    所示。
[image: image112.png]


  [image: image113.png]



图1-53  改变图案的填充效果
设计过程——绘制网站Logo

（1）选择【文件】→【新建】命令，在弹出的对话框中选择【常规】选项卡中的  ActionScript 3.0选项，设置尺寸为300像素（宽度）×300像素（高度），背景颜色设为白色，单击【确定】按钮，创建一个Flash文档。
（2）选择工具箱中的椭圆工具，在其【属性】面板中将[image: image114.png]21



（笔触颜色）设为无，[image: image115.png]&[]



（填充颜色）设为绿色，在舞台中按住Shift键绘制一个正圆。复制该圆，并将复制得到的圆的颜色改为红色，将其移到和绿色圆重叠的位置，如图1-54所示。单击红色的圆，按Delete键将其删除，得到一个绿色的半圆环，效果如图1-55所示。
（3）单击绿色的半圆环，在【颜色】面板中做如图1-56所示的设置，得到半圆环的填充色效果，如图1-57所示。
[image: image116.png]


                 [image: image117.png]



图1-54  绘制两个正圆                 图1-55  制作月牙形状
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                    [image: image119.png]



图1-56  设置渐变颜色值                图1-57  用渐变色填充月牙
（4）将笔触颜色设为黑色，用钢笔工具单击第一个锚点，扭动一下钢笔工具，再单击第二个锚点，用同样的方法依次单击第三、四个锚点，最后再单击第一个锚点，形成一个闭合的心形雏形，如图1-58所示。
（5）用[image: image120.png]


工具（部分选取工具）适当地调整曲线的切线手柄，得到如图1-59所示的心形。注意，如果心形雏形没有显示锚点和曲线的切线手柄，可以用[image: image121.png]


工具（部分选取工具）先单击一下心形雏形的线条，再单击锚点，即可出现曲线的切线手柄。
[image: image122.png]


                 [image: image123.png]



图1-58  用钢笔工具初步绘制形状                图1-59  调整曲线幅度
（6）用[image: image124.png]


工具（选择工具）框选图1-59的心形，先按Ctrl+C快捷键，再按Ctrl+V快捷键复制得到一个心形，用[image: image125.png]


工具（部分选取工具）适当地调整曲线的切线手柄，得到如图1-60所示的心形。
（7）用同样的方法，再复制得到两个心形，接着用任意变形工具[image: image126.png]


调整这4个心形的位置，得到如图1-61所示的效果。
（8）在【颜色】面板中选择“线性渐变”选项，其渐变色的参数如图1-62所示。用[image: image127.png]


工具在最上方的心形上由下往上拉，得到如图1-63所示的效果。
[image: image128.png]


                 [image: image129.png]0483




图1-60  复制并旋转心形                    图1-61  绘制并组合心形
[image: image130.png]#000BB4 #797BFF/L|




                [image: image131.png]X




图1-62  设置渐变颜色                       图1-63  填充渐变颜色
（9）将其他3个心形的渐变颜色分别设置为如图1-64所示的参数值，用同样的方法对其他几个花瓣进行填充，得到如图1-65所示的效果。
[image: image132.png]#AADBB4 #DATBFF
#7BASOB. #BED70B
#FASDB #FOD70B.




               [image: image133.png]ye




图1-64  先后设置3种渐变颜色              图1-65  填充其他花瓣渐变颜色
（10）用选择工具单击心形的黑色边框，再按Delete键将其删除，然后再框选这4个心形，将其移到半圆环的右侧，如图1-66所示。
[image: image134.png])




图1-66  组合图形
（11）选择文本工具[image: image135.png]


，输入“arkit”，在文本的【属性】面板中做如图1-67所示的设置，其中文本颜色为黑色。将“arkit”文字移到合适的位置，得到的效果如图1-68所示。
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            [image: image137.png]arkit




图1-67  设置文字属性                          图1-68  添加文字
（12）在“arkit”文字下方输入“卡其童鞋”，设置文字格式为黑体，大小为19点，颜色值为#79B233，得到Logo的最终效果，如图1-69所示。
[image: image138.png]arkit




图1-69  Logo最终效果
强化练习——绘制卡通人物头像
结合本节所学的钢笔工具和颜色填充工具，绘制如图1-70所示的卡通人物头像。
[image: image139.png]



图1-70  卡通人物头像
【制作步骤】
（1）选择【文件】→【新建】命令，在弹出的对话框中选择【常规】选项卡，选择ActionScript 3.0选项，设置尺寸为200像素（宽度）×200像素（高度），背景颜色设为白色，单击【确定】按钮，创建一个Flash文档。
（2）将笔触颜色设为黑色，填充色设为无色，先绘制一个较小的椭圆，再绘制一个较大的椭圆，并将大椭圆移到如图1-71所示的位置。
（3）用选择工具单击两椭圆相交区域内的线条，并按Delete键将其删除，再用#FFCB99颜色填充这个区域，得到如图1-72所示的效果。
[image: image140.png]


              [image: image141.png]



图1-71  绘制两个椭圆              图1-72  删除多余线条并填充椭圆
（4）将笔触颜色设为黑色，填充色设为无色，绘制一个小椭圆，再复制得到另一个小椭圆。将这两个小椭圆摆放到适当的位置，作为卡通人物的耳朵，效果如图1-73所示。
（5）用选择工具单击这两个小椭圆多余的线条，按Delete键将其删除，再用#FFCB99颜色填充，得到的效果如图1-74所示。
[image: image142.png]


                 [image: image143.png]



图1-73  绘制耳朵形状                           图1-74  填充耳朵颜色
（6）将笔触颜色设为黑色，填充色设为#FCBD7A，在舞台空白区域用椭圆工具绘制一个小椭圆，框选小椭圆的上面一小部分，按Delete键将其删除，再将其移到卡通人物的脸上，作为卡通人物的鼻子，如图1-75所示。
（7）用钢笔工具绘制人物的嘴巴。先用钢笔工具绘制出如图1-76所示的形状，再按住Alt键，用钢笔工具调整中间两个锚点的幅度，得到如图1-77所示的效果。

（8）用#F48A1D颜色填充嘴巴，将嘴巴移到人物脸部的恰当位置，并适当调整其大小，得到如图1-78所示的效果。
[image: image144.png]


                 [image: image145.png]



图1-75  绘制鼻子                         图1-76  绘制嘴巴
    [image: image146.png]


                [image: image147.png]



图1-77  调整嘴巴                          图1-78  填充嘴巴
（9）用钢笔工具在人物脸部绘制出如图1-79所示的两个区域，用#FEDCB9颜色填充左边区域，用# FDBC7A颜色填充右边区域，再删除这两个区域的边框线，得到的效果如图1-80所示。
（10）将笔触颜色设为黑色，填充色设为白色，用椭圆工具绘制一个小圆，并在小圆里再绘制一个黑色的小圆，作为卡通人物的眼睛。另外一只眼睛可直接复制得到，将两只眼睛摆放到适当的位置，得到的效果如图1-81所示。
[image: image148.png]


     [image: image149.png]


    [image: image150.png]



图1-79  绘制路径             图1-80  填充路径             图1-81  绘制眼睛
（11）用钢笔工具绘制头发部分，并用黑色填充，得到的效果如图1-82所示。再选择铅笔工具，将颜色设为灰色，在头发上绘制几个线条，得到卡通人物的最终效果，如图1-83所示。
[image: image151.png]


             [image: image152.png]



图1-82  绘制头发                        图1-83  点缀头发

拓展练习——绘制卡通女孩
结合本节所学的内容，绘制如图1-84所示的卡通女孩图像。
[image: image153.png]



图1-84  卡通女孩
步骤提示：
（1）先用椭圆工具绘制头形，接着用椭圆工具在头形上绘制脸形，最后用椭圆工具在脸形上绘制眼睛。
（2）卡通女孩的其他区域均采用钢笔工具进行绘制。
任务1.3  绘制田园风光
任务描述
任意变形工具可以对对象进行缩放、旋转、扭曲、倾斜、封套等操作，是Flash动画制作过程中使用频率非常高的一种工具。对于变形的图形，可以利用【对齐】面板进行相应的对齐操作，也可以在【变形】面板中设置变形参数，再选择【复制并应用变形】命令复制变形，以获得新的形状各异的丰富图形。本任务通过绘制如图1-85所示的田园风光图形，详细介绍任意变形工具、【对齐】面板和【变形】面板相结合的具体操作方法。
[image: image154.png]



图1-85  田园风光最终效果图
任务目标：
（1）掌握任意变形工具的操作方法和技巧。
（2）掌握【对齐】面板和【变形】面板的操作方法。
相关知识
1.3.1  绘图模式
在工具箱中选择钢笔、线条、矩形、椭圆、铅笔和画笔等工具时，在工具箱下方的【选项】区域都会显示如图1-86所示的“对象绘制”图标。
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图1-86 “对象绘制”图标
在默认状态下，该选项处于未激活状态，这时绘制的各个图形对象会互相影响，自动合并，因此这种模式称为合并模式；如果选中这个选项，就会进入对象模式，这时每次使用这些绘图工具绘制的图形都会成为一个独立的对象，各对象之间不会互相影响。
合并模式的特点是同色图形互相融合，不同色图形产生切割。若将图1-87中的两个同色图形重叠，两个图形就会融合在一起，如图1-88所示。若将图1-89的两个不同色图形重叠，就会产生切割现象，如图1-90所示。 

[image: image156.png]


                     [image: image157.png]



图1-87  两个同色图形                        图1-88  同色图形相融合
          [image: image158.png]


                [image: image159.png]


 

图1-89  两个不同色图形                      图1-90  不同色图形产生切割
对象模式的特点是绘制的各图形互不影响，便于设置排列和对齐方式。如图1-91所示，用对象模式绘制的两个图形处于重叠状态，这时若移走椭圆，得到的效果如图1-92所示，可以看出两个图形互不影响。
[image: image160.png]
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图1-91 【对象模式】绘制的两个图形                图1-92  两个图形互不影响
采用对象模式绘制的图形，若要更改其对象上下层的排列顺序，只需选中对象，在【修改】→【排列】菜单中选择一种方式即可，如图1-93所示。
如选中图1-91所示的椭圆，选择【修改】→【排列】→【下移一层】命令，就会得到如图1-94所示的效果，椭圆下移到矩形的下面。
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图1-93  【排列】级联菜单                       图1-94  更改对象叠放顺序
使用合并模式和对象模式绘制的图形对象是可以互相转换的，具体操作如下：
要将对象模式绘制的图形转换为合并模式绘制的图形，只要将各对象进行分离操作，即选择【修改】→【分离】命令或按Ctrl+B快捷键即可。
要将合并模式绘制的图形转换为对象模式绘制的图形，则应选择【修改】→【合并对象】→【联合】命令。
1.3.2  任意变形工具
使用Flash绘制图形时，往往很难做到一步到位，而需要借助任意变形工具进行不断地修改和细微的调整，以改变图形的基本形状。
选择舞台中的卡通人物图形，单击工具箱中的[image: image164.png]


 （任意变形工具）按钮，此时矩形四周会出现如图1-95所示的8个方框控制点，并且在工具箱的下方会出现【贴紧至对象】、【旋转与倾斜】、【缩放】、【扭曲】和【封套】5个选项按钮，如图1-96所示。
这5个选项按钮的具体功能如下。

· [image: image165.png]


（贴紧至对象）：单击该按钮，拖动图形时可以进行自动吸附。适合于将形状与运动路径对齐的情况。
[image: image166.png]
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图1-95  应用任意变形工具              图1-96  任意变形工具的5个选项
· [image: image168.png]


（旋转与倾斜）：单击该按钮，将鼠标指针移到图形边角的方框控制点上，当鼠标指针变为[image: image169.png]


形状，拖动鼠标可对图形进行旋转，如图1-97所示。这里要特别注意：对白色的图形中心点进行位置移动，可以改变图形在旋转时的轴心位置。将鼠标指针移到图形边缘的方框控制点上，鼠标指针变为[image: image170.png]


形状，此时拖动鼠标可以将对象进行倾斜，如图1-98所示。除了水平方向的倾斜外，还可以对图形进行垂直方向上的倾斜变形。
[image: image171.png]


         [image: image172.png]



图1-97  图片的旋转                               图1-98  图片的倾斜
· [image: image173.png]


（缩放）：单击该按钮，把鼠标指针移到图形水平或垂直边缘的方框控制点上，当鼠标指针变为双向箭头形状时，拖动鼠标可改变图形的高度和宽度；把鼠标指针移到图形边角的方框控制点上，当鼠标指针变为双向箭头形状时，拖动鼠标可同时改变图形的宽高。若要保持宽高比例不变，需要在拖动鼠标的同时按住Shift键。
· [image: image174.png]


（扭曲）：该按钮对图片只能起到裁切的作用，对矢量图形才能起变形扭曲的作用。选中如图1-99所示的图形，执行【修改】→【位图】→【转换位图为矢量图】命令，将该图片转换为矢量图形，这时[image: image175.png]


（扭曲）按钮才能被激活，单击[image: image176.png]


（扭曲）按钮，当鼠标指针变为[image: image177.png]


形状时，拖动鼠标可以对该图形进行扭曲变形，如图1-100所示。
· [image: image178.png]


（封套）：该按钮同样对图片只起到裁切的作用，对矢量图图形才能起封套变形的作用。选中如图1-99所示的图形，同样也要先将其转换为矢量图形，再单击[image: image179.png]


（封套）按钮，此时图形的四周会出现很多方框控制点，拖动这些控制点，可以使图形细微地变形，如图1-101所示。
[image: image180.png]


     [image: image181.png]


    [image: image182.png]



图1-99  原始图形         图1-100  扭曲效果图             图1-101  封套效果图
1.3.3  【对齐】面板
在Flash动画制作过程中，可以利用【对齐】面板设置舞台上多个选定对象的对齐方式。选择【窗口】→【对齐】命令（或按快捷键Ctrl+K），调出如图1-102所示的【对齐】面板。该面板包括【对齐】、【分布】、【匹配大小】、【间隔】4个选项组和一个【与舞台对齐】复选框。
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图1-102  【对齐】面板
（1）【对齐】选项组中包括以下6个工具按钮。
· 垂直方向：[image: image184.png]


（顶对齐）、[image: image185.png]


（垂直中齐）、[image: image186.png]


（底对齐）。
· 水平方向：[image: image187.png]


（左对齐）、[image: image188.png]


（水平中齐）、[image: image189.png]


（右对齐）。
（2）【分布】选项组中包括以下6个工具按钮。
· 垂直方向：[image: image190.png]


（顶部分布）、[image: image191.png]


（垂直居中分布）、[image: image192.png]


（底部分布）。
· 水平方向：[image: image193.png]


（左侧分布）、[image: image194.png]


（水平居中分布）、[image: image195.png]


（右侧分布）。
（3）【匹配大小】选项组中包括[image: image196.png]


（匹配宽度）、[image: image197.png]


（匹配高度）和[image: image198.png]


（匹配宽和高）3个工具按钮。其具体作用如下。
· [image: image199.png]


（匹配宽度）：以所选对象中宽度最大的对象为基准，使整组对象都与之同宽。
· [image: image200.png]


（匹配高度）：以所选对象中高度最大的对象为基准，使整组对象都与之同高。
· [image: image201.png]


（匹配宽和高）：同时以所选对象中宽度最大和高度最大的对象为基准，使整组对象与宽度最大的对象同宽，与高度最大的对象同高。
（4）【间隔】选项组包括[image: image202.png]


（垂直平均间距）和[image: image203.png]


（水平平均间距）两个工具按钮。其具体作用如下。
· [image: image204.png]


（垂直平均间距）：用于设置所选对象在纵向上间距相等。
· [image: image205.png]


（水平平均间距）：用于设置所选对象在横向上间距相等。
（5）【与舞台对齐】复选框
选中该复选框后，所有的对齐操作都以整个舞台的宽度或高度为基准进行对齐；如果未选中该复选框则所有操作是以所选对象本身为基准进行对齐。默认状态下，该复选框处于未选中状态。
下面以一个简单的例子来介绍【对齐】面板中这些工具按钮的具体用法。如图1-103所示，舞台上有几个大小不一、水平和垂直方向均未对齐的对象，先要利用【对齐】面板上的工具按钮将这些对象的大小高宽自动设置为一致，并且在水平、垂直方向上都均匀对齐。具体操作步骤如下：
框选舞台中所有的椭圆对象，按Ctrl+K快捷键调出【对齐】面板，先单击【匹配大小】选项组中的[image: image206.png]


（匹配宽和高）按钮，接着单击【对齐】选项组中的[image: image207.png]


（顶对齐）按钮，最后单击【分布】选项组中的[image: image208.png]


（水平居中分布）按钮，即可得到如图1-104所示大小一致、分布均匀的效果图。
[image: image209.png]


               [image: image210.png]



图1-103  原始图形                      图1-104  经过【对齐】面板设置后的效果图
1.3.4  【变形】面板
利用【变形】面板可以对图形进行变形处理。选择【窗口】→【变形】命令，调出如图1-105所示的【变形】面板。
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图1-105  【变形】面板
该面板的具体功能如下。
· [image: image212.png]


（宽度）：用于设置所选图形的宽度。
· [image: image213.png]


（高度）：用于设置所选图形的高度。
· 旋转：用于设置所选图形的旋转角度。
· 倾斜：用于设置所选图形的水平倾斜角度或垂直倾斜角度。
· 3D旋转：用于设置所选图形在三维空间坐标中的旋转角度。
· 3D中心点：用于设置所选图形在三维空间坐标中的坐标。
· [image: image214.png]


（重制选区和变形）：用于复制图形并将变形设置应用给图形。
· [image: image215.png]


（取消变形）：用于将所选图形的属性恢复到初始状态。
如舞台上有一个如图1-106所示的椭圆，单击工具箱的任意变形工具，将图形中心点移到椭圆的下方，如图1-107所示，按Ctrl+T快捷键调出【变形】面板，将[image: image216.png]


（宽度）设为50%、旋转角度设为30，如图1-108所示，得到的椭圆效果如图1-109所示。
[image: image217.png]
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图1-106  原始图形        图1-107  椭圆中心点          图1-108  【变形】面板参数设置

如果在图1-109所示图形的基础上重复单击【变形】面板上的[image: image220.png]


按钮11次，得到的效果如图1-110所示。
[image: image221.png]


                       [image: image222.png]



图1-109  变形后效果1                   图1-110  变形后效果2
设计过程——绘制田园风光
1. 新建文件
选择【文件】→【新建】命令，在弹出的对话框中选择【常规】选项卡中的      ActionScript 3.0选项，设置尺寸为550像素（宽度）×400像素（高度），背景颜色设为白色，单击【确定】按钮，创建一个Flash文档。
2. 绘制天空
（1）选择工具箱中的矩形工具，按快捷键J，将其转换为位图模式，在【颜色】面板中，将[image: image223.png]21



（笔触颜色）设为无，[image: image224.png]&[]



（填充颜色）的类型设为线性渐变，渐变的颜色值如图1-111所示。在舞台中，用该矩形工具绘制一个任意大小的矩形。用选择工具选中该矩形，按Ctrl+K快捷键调出如图1-112所示的【对齐】面板，先选中【与舞台对齐】复选框，再依次单击【匹配宽和高】、【左对齐】、【顶对齐】按钮，使该矩形与舞台完全重合。
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图1-111  【颜色】面板设置                   图1-112  【对齐】面板
（2）选择工具箱中的渐变变形工具，适当地调整渐变颜色的填充方式，如图1-113所示，得到天空的背景图。
[image: image227.png]



图1-113  天空背景图 

3. 绘制绿草地
选择矩形工具，将笔触颜色设为无，填充色设为#81D30D，在舞台中绘制一个矩形，单击工具箱中的任意变形工具，在下方选项栏里选择封套工具[image: image228.png]


，调整矩形的扭曲效果，如图1-114所示，得到自然的绿草地效果。
[image: image229.png]



图1-114  绿草地效果图
4. 绘制篱笆
（1）选择矩形工具，将笔触颜色设为无，填充色设为白色，在舞台中绘制一个小矩形，再将该小矩形复制10个（按住Alt键，将该矩形重复拖动10次），得到如图1-115所示的效果。
（2）用选择工具框选所有的白色矩形（注意：框选过程中，天空背景图和绿草地图片也会一起被选中，可按住Shift键单击，以取消对它们的选择），按Ctrl+K快捷键调出【对齐】面板，取消选中【与舞台对齐】复选框，依次单击【顶对齐】、【水平居中分布】按钮，最后再将这些白色矩形移到合适的位置，如图1-116所示。
[image: image230.png]


              [image: image231.png]



图1-115  篱笆图1                               图1-116  篱笆图2
（3）选择矩形工具，将笔触颜色设为无，填充色设为白色，绘制两个白色矩形，使之横穿步骤（2）中所绘制的矩形，得到的效果如图1-117所示。至此，篱笆绘制完成。
[image: image232.png]



图1-117  篱笆图3
5. 绘制风车
（1）选择矩形工具，将笔触颜色设为无，填充色设为#B7B5B8，绘制一个矩形，作为风车的柱子，如图1-118所示。
[image: image233.png]



图1-118  风车柱子效果
（2）选择椭圆工具，将笔触颜色设为无，填充色设为白色，绘制一个椭圆。双击椭圆，进入绘制对象模式，用选择工具框选左半边椭圆，如图1-119所示，按Delete键将其删除，得到半个椭圆的风叶效果，再单击标题栏（田园风光）下方的“场景1”，回到舞台。
[image: image234.png]



图1-119  风叶制作1
（3）选中舞台中的半个椭圆，选择工具箱中的任意变形工具，将变形工具的中心点移到半椭圆的底端，如图1-120所示。按Ctrl+T快捷键调出如图1-121所示的【变形】面板，将旋转角度设为90，重复单击[image: image235.png]


（重制选区和变形）按钮4次，得到完整的风叶效果，如图1-122所示。
（4）按住Shift键依次单击4个风叶，使其处于选中状态，再用任意变形工具使完整的风叶旋转一定的角度，将其移到风叶柱子的上方，得到完整的风车效果，如图1-123     所示。
[image: image236.png]
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          [image: image238.png]



图1-120  风叶制作2            图1-121  风叶制作3           图1-122  风叶完整图
（5）按住Shift键，依次单击4个风叶和风车柱子，使整个风车处于选中状态，再按住Alt键拖动5次，得到5个风车。用任意变形工具调整风车的大小，使风车大小不一，再适当调整各个风车的位置，得到的效果如图1-124所示。
[image: image239.png]


         [image: image240.png]



图1-123  风车效果                     图1-124  风车分布图
6. 绘制鲜花
（1）选择椭圆工具，将笔触颜色设为#F9AD46，粗细设为2，填充色设为#F8E92E，绘制一个椭圆，接着选择工具箱中的任意变形工具，将变形工具的中心点移到椭圆的底端，再按Ctrl+T快捷键调出【变形】面板，将旋转角度设为30，重复单击[image: image241.png]


（重制选区和变形）按钮12次，生成一个花朵效果，如图1-125所示。
（2）选择椭圆工具，在【颜色】面板中将笔触颜色设为无，填充颜色设为径向渐变的方式，渐变颜色设为#F9AD46到白色，如图1-126所示，按住Shift+Alt快捷键，从花朵的中心点往外绘制一个正圆作为花心，效果如图1-127所示。
[image: image242.png]-
e
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         [image: image244.png]



图1-125  绘制花瓣              图1-126  设置渐变色              图1-127  花心效果 

（3）选中整个花朵，按住Alt键拖放到适当位置后，调整其大小。重复拖放3次，并调整好位置和大小，得到的效果如图1-128所示。
注意：这里需要排列花朵的顺序，上移一层的快捷键为Ctrl+↑，下移一层的快捷键为Ctrl+↓。
（4）选择工具箱中的画笔工具，在【颜色】面板中将填充色设为#009900，粗细设为2，用该画笔在舞台中给每朵花画一根花茎，如图1-129所示。
[image: image245.png]


            [image: image246.png]



图1-128  花瓣分布图                           图1-129  绘制花茎
（5）选中一个风车的一个风叶，将其复制，并将填充色改为#009900，适当缩小其大小，调整好角度后，将其移到花茎边上，作为花的叶子，如图1-130所示。按住Alt键拖动叶子，即可得到一片新叶子，对该新叶子执行【修改】→【变形】→【水平翻转】命令后，再适当调整其大小和位置，得到的效果如图1-131所示。
[image: image247.png]


                  [image: image248.png]



图1-130  绘制叶子1                      图1-131  绘制叶子2
采用与上面相同的方法，为每朵花添加叶子，得到的最终效果如图1-132所示。
[image: image249.png]



图1-132  绘制所有花的叶子
注意：要将挡住篱笆的叶子移到篱笆后面时，可以按Ctrl+↓快捷键，进行下移操作。
强化练习——绘制电影海报
结合本节所学的变形和对齐知识，绘制如图1-133所示的电影海报。
[image: image250.png]. BALR &





图1-133  电影海报
（1）选择【文件】→【新建】命令，在弹出的对话框中选择【常规】选项卡下的  ActionScript 3.0选项，设置尺寸为600像素（宽度）×350像素（高度），背景颜色为蓝色，单击【确定】按钮，创建一个Flash文档。
（2）选择工具箱中的矩形工具，按J键将其转换为对象绘制模式，将笔触颜色设为无，填充色设为黑色，在舞台中绘制一个矩形，在【属性】面板中设置该矩形的宽为500，高为170。再将填充颜色更改为白色，在舞台中绘制一个白色的矩形，设置该矩形的宽为20，高为12。接下来将白色矩形复制18个，其操作方法是：按住Alt键，用选择工具不断地拖动白色矩形，共拖动18次。
（3）用选择工具框选所有的白色矩形（注意：在框选过程中黑色矩形会一起被选中，这时就要按住Shift键单击黑色矩形，取消对它的选择），按Ctrl+K快捷键调出【对齐】面板，取消选中【与舞台对齐】复选框，再依次单击【顶对齐】、【水平居中分布】按钮，最后再将这些白色矩形移动到接近黑色矩形上边缘的位置，如图1-134所示。
（4）按住Alt键，用选择工具将这些白色矩形拖放到靠近黑色矩形下边缘的位置，如图1-135所示。
[image: image251.png]
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图1-134  胶卷制作1                             图1-135  胶卷制作2
（5）绘制一个白色矩形，将宽设为160，高设为110，并将其移到如图1-136所示的位置，再按住Alt键，用选择工具将这个矩形拖动两次（复制了两个矩形），最后再用【对齐】面板使这3个矩形对齐和平均分布，得到如图1-137所示的胶卷效果。
[image: image253.png]


         [image: image254.png]



图1-136  胶卷制作3                             图1-137  胶卷制作4
（6）选择【文件】→【导入】→【导入到库】命令，从素材包中导入3张电影海报，依次将海报图片从库中拖放到舞台上，并设置其大小为160×110。移动这3张海报图片的位置，使这3张海报图片恰好能够覆盖这3个大的白色矩形，具体效果如图1-138所示。
[image: image255.png]



图1-138  摆放电影海报图
（7）框选如图1-138所示的胶卷图，按Ctrl+B快捷键将其分离，在工具箱中单击任意变形工具，将胶卷图旋转一定的角度，如图1-139所示，再单击工具箱下方选项里的[image: image256.png]


（封套工具）按钮，调整出胶卷图的扭曲效果，如图1-140所示。
[image: image257.png]
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图1-139  旋转胶卷图                        图1-140  对胶卷图进行封套操作
（8）用封套工具调整扭曲后，胶卷图中的电影海报图片也发生了变形，这时需要用渐变变形工具[image: image259.png]


将其调整过来。选择工具箱中的[image: image260.png]


工具，单击需要调整的图片，对该图片进行填充方式的调整，如图1-141所示。
（9）采用同样的方法，对另外两张变形的海报图片进行调整，得到的最终效果如     图1-142所示。
（10）选择工具箱的文本工具，在舞台右上角输入“影视风云”，文字格式为华文行楷，大小为70点，颜色为白色，得到的最终效果如图1-133所示。
（11）选择【文件】→【保存】命令，将其保存为“影视风云.fla”。另外，再选择【文件】→【导出】→【导出图像】命令，将其导出为“影视风云.jpg”。
[image: image261.png]
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图1-141  调整电影海报的显示状态                   图1-142  胶卷图的最终效果
拓展练习——绘制鲜花图片
结合本节所学的内容，绘制如图1-143所示的鲜花图片。
[image: image263.png]



图1-143  鲜花图片
步骤提示：
（1）用【变形】面板上的【重制选区和变形】按钮绘制花形。
（2）用椭圆工具绘制蜜蜂的头部和翅膀。
（3）其余图形部分均采用钢笔工具进行绘制。
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