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  1 Flash CS6简介
 
学习要点
 
· 了解Flash的发展过程
 
· 了解Flash软件的特点
 
· 了解Flash的应用范围
 
· 掌握Flash CS6的新增功能
 
1.1 Flash的产生与发展
 
Flash是一款有着传奇般历史背景的软件。1996年，乔纳森•盖伊的只有6个人的小公司FutureWave Software开发了一款名为FutureSplash Animator的小软件，这就是Flash的前身。同年11月，著名的多媒体软件公司Macromedia公司收购了FutureWave，并把FutureSplash Animator更名为Flash。通过Macromedia公司对Flash的大量改进和大力推广，Flash得到了迅速发展。Flash已经成为一个跨平台的多媒体标准。
 
2005年，处于电脑图形图像领域领导地位的Adobe公司以34亿美金收购了Macromedia公司，两家公司的结合，给Flash带来了更为广阔的的发展前景。Adobe对Flash进行了全面的改进和革新。经过多年发展，Flash已经颠覆了原有动画的编辑方式，进行了全新升级，简化了动画创作的操作步骤；为艺术家提供了创意的绘图工具、骨骼工具、文字处理引擎和3D工具；为程序设计人员提供了优秀的面向对象的编程语言ActionScript 3.0，使创建丰富的交互内容变得轻而易举。Flash已经成为集动画创作与应用程序开发于一身的创作平台。
 
片头、广告、导航、游戏、网络应用程序以及Flash手机应用程序等多个领域中，flash已经成为目前商业应用不可缺少的解决方案。
 
那么Flash的特点是什么？为什么能被广泛应用？
 
在以往互联网带宽有限的情况下，文字和图像的表现力不够丰富，如果采用传统的视频或动画等效果，由于文件量很大，传输速度跟不上，造成用户体验差。Flash采用矢量动画的概念，显著缩小了文件的大小。由于采用了流式播放技术，内容可以一边下载一边播放，使得丰富的动画在网络上也能相对流畅地播放。正是由于满足了众多互联网浏览者的需要，Flash格式才得以广泛应用。
 
Flash软件本身强大的功能和人性化的创作方式也是受欢迎的原因之一。在Flash软件出现以前，除了专业的二维动画软件，几乎找不到一款适用于个人的二维动画创作软件，而Flash填补了这个空白。它借鉴了Director的时间轴和图层的概念，使得动画的创作非常容易理解，垂直方向上是图层的叠加，水平方向上是时间的运动，而且强大补间动画，只需要设置好元素的起始状态和结束状态，中间的动画过程会由Flash自动实现。
 
Flash使用的编程语言ActionScript 3.0，其高效的执行效率力和强大的交互能力，使Flash如虎添翼。Flash对移动设备的开发支持，使得任何熟练掌握Flash软件的用户都可轻松地创建手机应用程序。
 
只要经过短时间的学习，无论是初学Flash的新人，还是设计领域的高手，都可以轻松地用Flash做出漂亮的动画来。当然，具备良好绘画能力或编程能力的用户更可以发挥想象力，随心所欲地制作专业动画，实现自己的创意。
 
多方面的优势，包括更多未写于此的优点，决定了Flash在各个领域被广泛应用的地位。我们也有足够的信心相信它会有更广阔的前景、更美好的明天。
 
1.2 Flash的应用领域
 
最初，由于Flash开发工具使用门槛较低，它满足了众多非专业人员制作动画的需求与好奇心。但是随着Flash动画的流行，创作队伍不断扩大，同时Flash软件本身功能也逐渐增强，它的应用领域不断扩展。现在，Flash已经广泛应用于互联网、多媒体出版、电视媒体、手机应用和教学课件等多种平台，Flash已经成为了跨平台多媒体应用开发的一个重要分支。它目前主要的应用领域如下所述。
 
1.2.1 网站片头和网站广告
 
在早期的网站中只有一些静态的图像和文字，页面有些呆板。Flash不但动画效果非常好，而且还可以加载声音和视频。相对于传统的图片和GIF动画，Flash可以创造出更具冲击力的表现效果。Flash技术已经成为了网络多媒体的既定标准，在互联网中得到广泛的应用与推广。
 
不少网站以Flash片头作为过渡页面，在片头中播放一段简短精美的动画，就如电视的栏目片头一样。它可以在很短的时间内把自己的重要信息传播给访问者，同时，对自己的企业形象或主打产品给予生动的介绍，这样可以给浏览者留下良好的第一印象。图1-2-1所示是通用汽车公司官方网站的片头广告截图。
 
[image: 图]
 
图1-2-1 通用车公司官方网站Flash广告截图
 
1.2.2 Flash导航和整站Flash
 
Flash不仅有极富冲击力的表现效果 ，还有强大的交互功能，所以许多网站的导航部分采用Flash制作，给用户带来不同的体验。下面是电影《龙门飞甲》的宣传网站，介绍电影内容采用人物作为网站导航，鼠标移动进行3D变换，非常有创意，如图1-2-2所示。
 
[image: 图]
 
图1-2-2 电影《龙门飞甲》官网的Flash导航
 
甚至还有一些网站的整个网页都采用Flash技术搭建，给用户更良好的体验效果。这种情况一般多出现于时尚产品网站、主题活动网站等。
 
1.2.3 Flash MV和二维动画
 
Flash的出现给人们带来创作激情，尤其是用Flash对一些歌曲配上动画（Music Video，缩写MV），让每个人都可以对他喜欢的音乐给予自己的诠释，抒发自己的感情。在网上，几乎可以找到各种流行歌曲的MV版，可见Flash MV的深入人心。此外，一些唱片公司开始推出使用Flash技术制作MTV，这样使用Flash制作MTV逐渐商业化了。
 
除了MV，更多专业的作者开始进行二维动画的创作，自己编写剧情，自己做动画，甚至自己来配音配乐，使用Flash这样一款简单的软件，可以达到能和迪斯尼大片媲美的效果。目前国内已经出现了许多专业的Flash动画工作室，开始制作Flash长片和Flash连续剧，如图1-2-3所示。
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图1-2-3 动画片《喜羊羊与灰太狼》
 
1.2.4 电子贺卡
 
以往逢年过节，大家都会通过去邮局邮寄贺卡传达祝福。到了信息时代，通过E-mail短信来表示祝福，速度更快捷。但是文字信息毕竟看起来太单调了，电子贺卡就成了许多人喜爱的方式。你只需要写上祝福的话语，背景动画由专业贺卡站采用Flash制作完成，许多电子贺卡还支持录音功能，这样你的朋友就可以收到一个声情并茂的电子贺卡了，如图1-2-4所示。
 
[image: 图]
 
图1-2-4 Flash贺卡
 
1.2.5 网络游戏
 
经过多年的发展，Flash已经具备强大的交互功能，利用Flash可以快速开发出精彩的小游戏、大型的网页联机游戏已经充斥整个网络，如图1-2-5所示。
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图1-2-5 流行的小游戏《植物大战僵尸》
 
1.2.6 多媒体制作
 
Flash已经从单纯的网页动画制作软件发展为多行业的应用软件。特别是在多媒体应用领域，由于Flash软件的易于使用、制作周期短、更改方便灵活，大大降低了开发成本，受到很多企业的青睐。Flash可以导入多种格式的音频、视频以及图形、图像文件，配合内置的ActionScript脚本语言，可创作出丰富的人机交互内容。经常用于制作企业的电子产品画册和电视广告等，如图1-2-6所示。
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图1-2-6 韩国Samsung数码相机产品展示页面
 
1.2.7 教学课件
 
使用Flash制作的教学课件能够很直观地传达教学内容，并具有强大的交互性，是一种学生喜闻乐见的形式，能提高学习兴趣。越来越多的学校已经把Flash教学课件应用到了教学中。Flash操作界面简单，功能强大，容易发布到网络上，不需要再借助其他软件完成制作，因此受到老师们的青睐，如图1-2-7所示。
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图1-2-7 地球的自转与公转课件
 
1.2.8 移动设备应用开发
 
Flash不仅仅在电脑上应用，它已经进入无线移动领域。利用Flash开发的适合Android系统和ios苹果手机系统的应用程序越来越多，Flash CS6的新功能加强了多平台的支持，使用户只创建一次内容，便可随时部署到电脑、智能手机等移动设备上，如图1-2-8所示。
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图1-2-8 Flash CS6新增的Android调试环境
 
1.2.9 网络应用程序与AIR桌面应用程序开发
 
早期Flash版本中的ActionScript功能很有限，到了目前Flash CS6中应用的ActionScript 3.0已经发展成为了相当成熟的程序设计语言，它可以完成各种复杂的网络应用程序和各种交互式游戏的开发，同时也可以开发基于AIR运行时的桌面应用程序开发，如图1-2-9所示。
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图1-2-9 新浪微博AIR桌面应用程序
 
1.3 Flash CS6的新增功能
 
对于设计人员，Adobe Flash CS6未提供新的绘图工具。界面沿用Flash CS5的交互方式，只是在软件图标配色、面板的颜色及启动界面做了细微调整，保持了软件操作体验的连续性和统一性，使用户可轻松上手。但是在性能优化、多平台支持、应用程序的开发和调试、游戏开发支持以及HTML5等方面增加了很多新功能，使用户创建一次内容即可随时部署到多个平台。下面让我们一起来看看都有哪些令人激动的变化。
 
1.3.1 支持更多的平台和设备
 
Adobe Flash CS6提供了广泛的平台和设备支持，使得用户可轻松针对Android 和iOS的平台进行设计开发。主要的更新有以下几点。
 
（1）“欢迎屏幕”中增加了新建文档的类型AIR、AIR for Android、AIR for iOS，删除了Flash CS5中的Adobe AIR2和iPhone OS两个文档类型，“从模板创建”栏新增了“AIR for Android”的5套模板。这样的改进使得Flash CS6能开发更多平台应用程序，可以创建桌面应用程序、智能手机应用程序和平板电脑应用程序等，如图1-3-1所示。
 
[image: 图]
 
图1-3-1
 
（2）文档属性面板：升级了发布栏的内容，通过下拉菜单可方便更改文档发布的目标以及脚本的版本。使得创建的Flash内容可快速地部署到多个平台，如图1-3-2所示。
 
（3）代码片断面板：增加了“移动触控事件”、“移动手势事件”、“移动操作”、“用于移动设备的AIR”以及“AIR”的代码内容，大大提高了应用程序开发的效率，如图1-3-3所示。
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图1-3-2
 
[image: 图]
 
图1-3-3
 
1.3.2 新的导出功能
 
Adobe Flash CS6新增了“导出PNG序列”和“生成Sprite表”的两个功能。PNG序列文件在游戏开发中经常用到，用户可以从库面板或舞台中把单个影片剪辑、图形元件和按钮导成一系列PNG文件。Sprite表是一个图形图像文件，以平铺的方式把一个动画所有的图形元素安排在一张图片中，广泛应用于游戏开发中，如图1-3-4所示。Flash CS6中新增的导出功能，对于改善游戏体验、工作流程和游戏性能有很大的帮助。
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图1-3-4
 
1.3.3 支持生成HTML5内容
 
HTML5是用于取代1999年所制定的HTML 4.01和XHTML 1.0标准的HTML标准版本，由于HTML5强大的页面表现性能和跨平台的特点，已经成为未来发展的趋势，目前大部分浏览器已经支持某些HTML5技术。Flash CS6利用Adobe Flash Professional Toolkit for CreateJS扩展，将舞台上以及库中的Flash内容导出为可以在浏览器中播放的JavaScript，帮助用户快速创建具有表现力的HTML5内容。
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图1-3-5
 
1.3.4 性能优化
 
Flash CS6在性能方面做了大量的优化工作，提供了一种名为“直接”的新窗口模式，支持使用Stage3D的硬件加速内容，增强渲染效果；提供了新的SWF压缩算法LZMA，压缩效率提高了40%。
 
1.3.5 灵活高效的调试环境
 
使用Flash CS6开发移动设备的应用程序时，不需要把程序打包到移动设备环境下调试，Flash CS6为开发人员提供了灵活高效的调试环境，提供了移动设备模拟器，如图1-3-6所示，用户可通过模拟器模拟屏幕方向、触控手势力和陀螺仪等常用的移动设备操作。 同时也提供了远程调试接口和通过Wi-Fi的调试方法，大大提高了开发效率。
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图1-3-6
 
1.3.6 体验良好的部署方式
 
以往利用Flash开发AIR应用程序时，都需要客户端要先安装AIR运行时才可以安装AIR应用程序，这样会增加安装的复杂度，用户体验差。Flash CS6升级了AIR开发功能，支持AIR运行时的绑定，嵌入了运行时的应用程序可以在任何桌面、Android或iOS设备上运行，而不用再安装共享的AIR运行时。
2 Flash CS6工作环境
 
学习要点
 
· 掌握Flash CS6的工作环境
 
· 掌握工具面板的相关知识
 
· 掌握时间轴的相关知识
 
· 掌握舞台的显示方法
 
· 掌握属性面板的概念
 
 
 
运行Flash程序，当启动画面结束后，首先进入视线的就是开始页。开始页提供了打开和新建文档的捷径，并提供了一些教程和帮助信息。开始页的主体分为左、中、右三部分。左栏为“从模板创建”和“打开最近的项目”栏；中栏为“新建”和“扩展”栏（该栏也包括一些为高级开发任务准备的项目）；右栏为“学习”栏，如图2-1-1所示。
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图2-1-1
 
如果在下次启动程序时，不想再让开始页出现，可以在该页面的左下角勾选上“不再显示”复选项，这样就设置好了。需要时，还可以通过选择菜单“编辑→首选参数→常规→启动时‘欢迎屏幕’”，重新设置为开始时出现“开始页”。
 
首先，我们快速浏览一下Flash CS6的工作环境，也就是Flash CS6的操作界面。打开Flash应用程序，在初始页面“新建”下的“Flash文件（ActionScript 3.0）”选项上单击，进入Flash CS6，这时可以看到一个排列有序的界面，它的基本结构如图2-1-2所示。
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图2-1-2
 
应用程序栏：包含了工作区切换器和搜索栏，Adobe在2012年4月12日终止了CS Live服务，因此Flash CS6中删除了CS Live服务功能。
 
菜单栏：包含所有能用到的菜单命令，通过它可以执行大部分的功能。
 
时间轴：时间轴控制项目文件中的所有元素，包括图层、帧、播放头和状态栏。默认情况下，时间轴停放在舞台下部，但是我们能取消停放，然后将其移到屏幕上的任意位置。
 
工具面板：包含各种选择工具、绘图工具、文本工具、视图工具、填充工具以及一些相关选项等。
 
舞台：主要用来显示动画、图像和其他内容。在发布或导出一个已完成项目后，它是用户可见的区域。
 
面板：Flash中有多种面板，用这些面板可以查看或更改Flash文档中的相关元素。可以在“窗口”菜单中勾选所要打开的面板或者取消勾选来关闭它们。
 
属性面板：属性面板显示舞台或时间轴上当前选定项的相关属性，同时也把滤镜面板整合到该面板中了，方便操作。
 
储存和管理界面：用户在操作中会用到不同的面板，经过长时间的操作后，或许界面已经乱作一团，怎样才能让它们各归其位呢？这时只需在应用程序栏里的“工作区切换器”中单击“重置-基本功能”选项，如图2-1-3所示，就可以把杂乱的界面调整到Flash CS6初始的默认界面了。
 
每个人操作软件的习惯各不相同，如果每次使用Flash CS6时都要先调整好自己习惯的操作界面，则挺浪费时间。假如我们把习惯的操作界面储存起来，下次调用就方便快速多了。怎样才能把当前自己习惯的操作界面储存起来呢？在应用程序栏里的“工作区切换器”中单击“新建工作区”，然后输入合适的名字，这样就可以把当前的操作界面储存到工作区切换器中。
 
[image: 图]
 
图2-1-3 重置基本功能
 
工作区切换器菜单中“基本功能”工作区作为默认的状态显示，将时间轴窗口放到了界面下方，还将工具面板和原本在界面下方的属性面板都放置到界面右侧。同时，由于动画方式的改变，Flash CS6还新增了动画编辑器和动画预设两个窗口。
 
接下来，我们来逐一详解以上各部分的具体构成。
 
2.1 应用程序栏
 
应用程序栏比较简单，该栏显示了工作区切换器下拉菜单。工作区切换器中共有7种（动画、传统、调试、设计人员、开发人员、基本功能和小屏幕），用来适应不同领域专业人员各自的操作特点，默认的预设为基本功能。还有一个搜索栏，可以很方便地搜索到官网上有关的帮助信息。
 
2.2 菜单栏
 
菜单栏包含了所有执行命令的菜单，Flash的大部分命令通过它来完成，可以选择不同的菜单来执行不同的操作。在以后的相关章节中，会详述相应的操作命令。
 
2.3 工具面板
 
Flash CS6的默认布局，是将工具面板放置到界面的右侧，工具面板里包含了绘图、选择、编辑和填色等所有工具。拖动工具面板的边框可以改变工具面板的大小。
 
把指针放置在工具[image: 图]上，停留片刻，我们可以看到指针的下方显示工具名称为“矩形工具（R）”，快捷键为“R”；直接在键盘上敲击“R”键（大小写都可）即可快速选中这个工具。按住鼠标不放，可以在弹出的与该选项的同一类型的工具中进行选择，如图2-3-1所示。
 
同时还可以在图2-3-1中看到，工具面板被分隔线分为6个区域，该工具面板由以下这6部分组成。
 
[image: 图]
 
图2-3-1
 
第1个区域为“选择”部分，主要用来选择工作区中的相关对象。
 
第2个区域为“绘图”部分，包括了一些用来绘制线段、绘制图形和输入文本的相关工具。
 
第3个区域为“填充”部分，主要是填充颜色、擦除填充和吸取颜色等与填充相关的工具。
 
第4个区域为“查看”部分，这个部分只有两个工具，是手型工具和缩放工具。
 
第5个区域为“颜色”部分，这部分主要是用来设置笔触和填充的颜色。
 
第6个区域是“选项”，这个区域比较特殊，平时是不显示的，只有在选择了相应的工具后，才根据所选工具的不同显示相关的选项。
 
2.4 时间轴
 
时间轴大体上由图层、帧和播放头3部分组成。包括添加多个图层，可以用来组织文档中的插图。图层按照其在时间轴中出现的次序堆叠，因此，时间轴底部图层的对象在舞台上也堆叠在底部。我们可以隐藏、显示、锁定或解锁图层。每一图层的帧都是唯一的，但是我们可以在同一图层上将其拖动到新位置，或复制、移动到另一图层。下面以图2-4-1所示的文件—Adobe Airplane——为例进行说明。
 
[image: 图]
 
图2-4-1
 
1. 图层
 
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。可以在当前图层中绘制和编辑对象，而不会影响其他图层上的对象。例如实例“Adobe Airplane”中就有“背景”、“文字”和“飞机”3个图层。
 
2. 帧
 
帧代表动画中的单位时间。与胶片一样，Flash CS6将时长分为帧。没有内容的帧以空心圈显示，有内容帧以实心圈显示。普通帧会延续前面关键帧的内容。帧频决定每个帧占用多长时间。例如“飞机”这个图层的帧有飞机飞行时所处的不同位置，当影片从左到右播放这些帧的内容时，就展现了一个飞机从右到左飞行的过程。
 
3. 播放头
 
在时间轴面板里有比较细的一条红线，通过拖动该红线上的红方块，可以观看红线所停留帧的详细内容，这条红线就是播放头。播放头指示到某帧，该帧的内容就会展现到舞台上，这有助于用户来编辑该帧的内容。
 
关于图层和帧的具体操作，会在后面的章节做详细的介绍。
 
2.5 舞台
 
和剧院中的舞台一样，Flash中的舞台也是播放影片时观众看到的区域，它包含文本、图形及出现在屏幕上的视频。在Flash Player或即将播放Flash影片的Web浏览器中移动元素进出这一矩形区域，就可以让元素进出舞台。当然，用户也可以在舞台周围的灰色区域对Flash的内容进行相应的操作。不过值得注意的是，在Flash影片播放时，灰色区域里的内容是不可见的，如图2-5-1所示。
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图2-5-1
 
例如在“Flying”例子中，想要表现的是飞机从右飞到左的过程。这时可以让飞机从舞台外面的灰色区域驶入舞台，然后继续驶出舞台，如图2-5-2所示。在最终放映的Flash影片中，用户只能看到飞机在舞台上移动的那部分画面，而看不到飞机在灰色区域移动的过程。打开“Flying”文件，在菜单栏选择“控制→测试影片”，或者直接使用快捷键“Ctrl+Enter”测试影片，这时便可以看到最终效果。
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图2-5-2
 
Flash默认的舞台大小是550（宽）像索×400（高）像素，背景为白色，如图2-5-3所示。当然，用户也可以根据需要来更改这些默认值。
 
[image: 图]
 
图2-5-3
 
用户可以在菜单栏选择“视图→标尺”，这时可以在舞台上显示出标尺，也可以在菜单栏单击“视图→网格→显示网格”，使舞台上展示出网格;或者在菜单栏单击“视图→辅助线→显示辅助线”，然后可以单击标尺的任意一处，在不松开鼠标的情况下将辅助线拖到舞台上相应的位置。标尺、网格和辅助线可以帮助用户对舞台上的内容进行精细的定位操作，如图2-5-4所示。
 
提示：网格和辅助线参数是可以调整的。用户可以在菜单中单击“视图→网格→编辑网格”，在弹出的对话框中对网格进行设置；在菜单中单击“视图→辅助线→编辑辅助线”，在弹出的对话框中对辅助线进行设置；也可以双击辅助线，在弹出的移动辅助线对话框中进行编辑，精确定位。
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图2-5-4
 
2.5.1 缩放舞台
 
制作Flash影片的过程中，用户常常需要对舞台进行缩小或者放大，以便更好地对舞台上的内容进行缩小或者放大的相关操作。用户可以在工具面板中单击“缩放”工具，在相应选项中选择放大或者缩小工具来对舞台进行缩放操作，如图2-5-5所示。
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图2-5-5
 
在选中缩放工具时，可以将指针移至工作区中，指针显示为一个放大或者缩小模式。例如当前为放大模式，同时按下“Alt”键可以快速切换到“缩小”模式，反之亦然。
 
假如需要对舞台上内容的特定区域进行放大，首先要选中缩放工具，无论当前是放大模式还是缩小模式，在所要放大的区域按住鼠标左键拖出一个矩形，再松开鼠标左键，指定的区域就被放大并填充至整个窗口，如图2-5-5和图2-5-6所示。
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图2-5-6
 
假如需要将舞台恢复到本来大小，只需双击“缩放”工具即可。同时还可以利用其他方式来缩放舞台。如在菜单中选择“视图”，在下拉菜单中选择“放大”、“缩小”或者“缩放比率”来进行缩放操作。同时用户还可以在工作区上方的编辑栏操作舞台的缩放比率，如图2-5-7所示。
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图2-5-7
 
在“缩放比率”的选项中，可以看到一个“显示全部”选项，使用该选项可以显示出当前帧的全部内容，如图2-5-8所示。
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图2-5-8
 
当用户需要显示整个舞台时，可以单击“缩放比率→显示帧”，可以看到完整的舞台，包括舞台下面及右边的拖动条，舞台自动居中对齐，如图2-5-9所示。
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图2-5-9
 
单击“缩放比率→符合窗口大小”，可以使舞台充满应用程序窗口，此时舞台周边的拖动条是不可见的，如图2-5-10所示。
 
舞台上的最小缩小比率为8%，最大放大比率为2000%，所有的缩放操作都只能在这个范围内进行。
 
符合窗口大小：在保证可视区域完全显示的前提下，把舞台缩放至充满整个文档窗口的大小，舞台自动居中对齐，同时水平与垂直滚动条不显示。
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图2-5-10
 
显示帧：按照当前帧可视区域的边界来调整舞台视图，舞台自动居中对齐，这时不包含工作区的内容。
 
显示全部：按照所有对象可视区域的边界来调整舞台视图，同样也包括工作区中的内容。
 
2.5.2 移动舞台
 
当把舞台放大之后或者本来该对象比较大时，就需要移动舞台来查看舞台上的内容。这时候，就可以用工具面板上的手形工具[image: 图] 来查看各个部分视图了。选中手形工具后，在舞台上按住鼠标左键不放，便可以根据需要拖动舞台，如果在其他工具的编辑状态下，也可以直接按住空格键，这时光标会切换到手形工具，在舞台上按住鼠标左键也能进行舞台的拖动操作。
 
2.5.3 粘贴板特性
 
Flash CS6的工作区有粘贴板扩展功能。例如，较多的内容要放置在该区域，将对象拖到工作区边缘时，它会自动扩展其大小来适应对象的摆放。为了更加直观地观看该功能，可以把视图调整为25%或更小的显示比例，这样能够很清楚地看到文档的边缘，试着拖动对象到边界来感受一下工作区的自动扩展，如图2-5-11所示。
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图2-5-11
 
2.6 属性
 
2.6.1 属性检查器
 
属性检查器即属性面板，位于界面右侧与库面板形成一个面板组。使用属性面板可以轻松访问当前舞台或时间轴上当前选中内容的最常用属性。属性面本可以显示当前文档、文本、元件、形状、位图、视频、组、帧或工具的属性信息和设置。 当选择了两个或多个不同类型的对象时，属性面板会显示选中对象的总数。该面板为创作动画整合了最基本的选项，让用户可以从一个统一固定的位置访问到大部分的工具选项，属性面板是使用率最高的面板。Flash CS6的属性面板与Flash CS5相比变化不大，在文档属性面板中做了改进，使得用户可以随时改变文档发布的目标平台和脚本语言版本，轻松地把创作的内容部署到更多平台。图2-6-1所示的各分图分别显示不同选定状态下的属性面板。
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图2-6-1
 
2.6.2 滤镜
 
滤镜是属性面板的一个子项目，可以直接利用各种滤镜为文本、按钮和影片剪辑增添有趣的视觉效果或创建逼真的动画。
 
首先选中要应用滤镜的对象，然后单击打开“滤镜”面板，在弹出菜单中选择所要应用的滤镜，如图2-6-2所示。
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图2-6-2
 
当然用户还可以通过滤镜的相关属性更改来调整所应用的滤镜，如图2-6-3所示。
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图2-6-3
 
一个对象可以同时应用多个滤镜，这时可以看到所有被应用的滤镜的列表。如果要撤消某个滤镜效果，可以在列表中选中该滤镜，再单击滤镜面板下面的[image: 图] 按钮，如图2-6-4所示。
 
可以单击滤镜面板左下角的“添加滤镜”选项，在弹出菜单中选择“删除全部”选项；如果选择“禁用全部”选项，可以禁用列表中的全部滤镜；如果选择“启用全部”选项，可以启用列表中的全部滤镜。
 
提示：应用的滤镜数量越多，质量越高，Flash的计算量也就相对越大。一定要根据需要选择合适的滤镜数量和质量级别，以此来保证Flash影片的播放性能。
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图2-6-4
 
2.7 面板
 
Flash 程序中有许多面板，每个面板都有一套独特的工具或信息，以查看或修改特定的文件元素。用户通过这些面板可对选定对象的相关属性进行查看和调整。在Flash主菜单中单击“窗口”菜单，可以看到Flash程序中所有面板的列表，当然有些菜单选项还带有下级菜单，这些选项的右侧有一个三角指示。将鼠标指针在这样的选项上停留片刻，即可弹出相关的下级菜单，如图2-7-1所示。
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图2-7-1
 
2.7.1 面板的样式与组合
 
面板的位置是不固定的，可以随意泊靠、移动、折叠、展开，或多个面板组合在一起。这十分有利于管理和使用众多的面板，如图2-7-2所示。
 
Flash CS6可以随意地将面板拖动到任何的一个地方进行组合。鼠标单击面板上的标签并拖动到用户想要组合的面板上，然后松开鼠标，面板将自动组合到想要组合的面板上，这样就形成了面板组，如图2-7-3所示。例如，将一个面板拖移到另一个面板上，当边界出现一个蓝色边框时，即可松开鼠标将面板放置到此处，如图2-7-4所示。
 
如果想单独把某个面板从面板组中取出，只需要直接单击你想取出的面板的标签，并将其拖出面板组，然后松开鼠标，它就会独立出来了，如图2-7-5所示。
 
如果想调整面板在面板组中的先后顺序，直接点住面板标签，左右拖曳到你想要放置的位置，松开鼠标即可。
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图2-7-2
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图2-7-3
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图2-7-4
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图2-7-5
 
2.7.2 图层
 
图层是大部分设计软件的一个通用概念，它犹如无数的透明玻璃纸，你在玻璃纸上作画，透过上面的玻璃纸可以看到下面玻璃纸的内容，内容被叠加在一起，从而产生丰富的视觉效果。
 
一个Flash影片往往会包含许多图层，图层按照其在时间轴中出现的次序堆叠。因此，时间轴底部图层的对象在舞台上也堆叠在底部。假如某两个对象在时间轴上占用同一空间，那么上层中的对象在显示时会挡到下层的对象，当然这并不会影响到对它们进行单独编辑。图层面板设置区如图2-7-6所示。
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图2-7-6
 
显示/隐藏图层：此切换开关的图标外形为一个小眼晴，用来临时隐藏舞台视图中该层的内容。点眼晴下面的小黑点可显示/隐藏黑点所在图层。如果直接点小眼晴，那么它会隐藏或者显示所有图层内容。注意，这种“隐藏”并非实质上的删除此层，只是一个编辑的辅助操作，帮助用户无干扰地编辑内容，隐藏后图层中的内容依旧可以在输出的目标文件中显示出来。
 
锁定图层：在创作过程中，经常会因为误操作移动或删除了已经制作好的内容。因此，使用该开关可以切换禁止/允许对图层的编辑，当锁定后可以保护该层不受任何操作的影响。
 
图层轮廓：它的全称是“将所有图层显示为轮廓”，如果使用的对象过于复杂，而计算机配置又较低，经常会影响编辑时的显示速度。而这个线框模式可以提高计算机的运行速度，还能准确地显示对象的位置，这样的确是一个完美之策。
 
新建图层：在当前图层的上方建立一个新图层，双击图层可以修改该图层的名称，上下拖动图层可调整图层的前后顺序。
 
新建文件夹：图层多到了一定程度，管理起来就不会很方便。使用图层文件夹，可把图层进行分类归总。方法很简单，只要把图层直接拖入文件夹就可以了。和图层一样，对图层文件夹也可执行调整上下顺序、重命名等操作。使用其下拉箭头图标可折叠/展开文件夹。
 
删除图层：直接单击此按钮可删除当前活动图层，也可以把相应的图层直接拖入到该按钮上进行删除。当只剩一个图层或文件夹时，此按钮将变为灰色的不可用状态。
 
当前活动层：指当前正在编辑的图层，使用铅笔图标来表示当前活动图层，并且此层会变为蓝色选中状态。
 
图层的属性：右键单击图层会出现一个弹出菜单，在其中单击“属性”选项，会出现“图层属性”对话框。如图2-7-7所示。这里以简要的形式列举了关于图层的众多选项，包括重命名、选择图层的类型和轮廓颜色等，同时也可以设置图层的显示高度。其中选择类型一项，用于各种图层之间的转换，在以后的动画实例中将经常提到。
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图2-7-7 图层的属性
 
2.7.3 定制工具面板
 
工具面板中的工具并非是一成不变的，当然用户可以根据需要对其进行增删、移位等操作。单击菜单“编辑→自定义工具面板”可调出“自定义工具面板”对话框，如图2-7-8所示。
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图2-7-8 自定义工具面板
 
1. 增加工具
 
在打开的“自定义工具栏”对话框左侧工具列表中，单击选中所要添加工具的位置，该位置将出现蓝色方框，表明我们将在这个位置上进行添加工具的操作。然后在“可用工具”列表里选择一个工具，单击“增加”按钮，被选中的工具即出现在“当前选择”一栏里，再单击“确定”按钮，被选择的工具即被添加到刚才选定的位置。当工具面板的某个位置有多个工具时，则该位置的右下角有一个倒三角箭头，长时间在该箭头处按鼠标左键不松，可弹出面板，该面板中包括该位置的所有工具。
 
2. 删除工具
 
在打开的“自定义工具栏”的左侧工具列表中选择所要删除工具的位置，在“当前选择”一栏中选择所要删除的工具，然后单击“删除”按钮。单击“确定”按钮，则在选定位置删除该工具。
 
2.7.4 使用快捷菜单和快捷键
 
和其他软件一样，除了繁多的菜单和工具外，为了提高操作效率，Flash也提供了一些常用功能的快捷菜单和快捷键。
 
1. 快捷菜单
 
快捷菜单不同于主菜单，一般需要进行右键单击才会看到，而且它只会显示与当前单击区域相关的一些功能。比如在Flash中，只有在工作区、对象、帧或库面板上右键单击才会看到相关联的快捷菜单。这些快捷菜单在主菜单同样也是可以找到的，不过快捷菜单更加便捷，更有针对性，如图2-7-9所示。
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图2-7-9 与舞台关联的快捷菜单
 
2. 使用快捷键
 
在众多菜单中通过单纯的鼠标操作寻找功能是相当浪费时间的。对于大多数熟练的软件使用者来说，记忆一些常用的快捷键是一种高效的方法。
 
如之前提及的，工具面板中的快捷键都是单键形式的。而其他的菜单、面板的快捷键都是以键盘上Ctrl、Alt和Shift这三键中的某些加上字母、数字或符号组合而成的。按照常规，越常用的快捷键越短，例如快捷键Ctrl＋L调出库面板等。快捷键一般写在菜单命令之后，如图2-7-10所示。
 
3. 自定义快捷键
 
除了一些通用的Ctrl＋C、Ctrl＋L等快捷键以外，并不是所有默认的快捷键都容易记忆。用户可根据个人习惯更改快捷键设置。比如颜色面板的快捷键是Ctrl+Shift+F9，键盘上单手敲击这三个键不太方便，我们可以改一个好操作的快捷键。
 
[image: 图]
 
图2-7-10 新建元件的快捷键
 
单击菜单“编辑→快捷键”就进入了“快捷键”对话框。所谓触类旁通，如果你是Photoshop、Illustrator或其他软件的用户，在Flash中，也可以使用以前熟悉软件的快捷键，这样会更快地熟悉现有的操作环境。当然你也可以根据需要，设置自己个性化的快捷方式。首先可复制一个副本，在副本上修改，如图2-7-11所示。
 
单击复制按钮后，在弹出的副本后，输入一个新的名字。旁边的几个按钮分别用来重命名和删除。
 
[image: 图]
 
图2-7-11
 
在命令菜单中，选择菜单命令所属的类别。例如在“窗口”列表中单击“颜色”，然后按下键盘上的Ctrl＋D，单击“更改”按钮，就完成了新快捷键的设置。
 
如果产生新快捷键与默认值的键值冲突的情况，可根据自己认为的重要性，来选择保留或替换原有设置，如图2-7-12所示。
 
[image: 图]
 
图2-7-12 设置标尺快捷键为Ctrl＋D
 
2.7.5 文档的撤消
 
1. 撤消和重做
 
在动画的创作过程中，如果操作失误，可以通过撤消来恢复到之前的状态，而重做命令又可以取消刚才的撤消，两者互为逆操作。在“编辑”菜单的最上面，有“撤消”和“重做”两条命令，快捷键分别是Ctrl＋Z和Ctrl＋Y，这两个快捷键也几乎是通用的，需要熟记。撤消一直是非常值得青睐的，它可以撤消上百步或更多，选择菜单“编辑→首选参数”，在第一页中可以设置Flash能够撤消的最多步数，如图2-7-13所示。
 
[image: 图]
 
图2-7-13 撤消层级
 
2. 文档/对象的层级撤消
 
从Flash 8开始就增加了一种撤消模式，被称为“文档/对象层级撤消”。当然了，在CS6版本中也对此进行继承，这种撤消模式和以往的顺序撤消不同，它可以跟踪在Flash中对各个对象所做的修改。舞台上和库中的每个对象都具有自己的撤消列表。可以撤消目标对象的修改，而不影响其他对象。
 
这种模式的优势在于如果某个动画制作了数百步，而突然想撤消前20步中某个元件的修改，如果在早期的版本中遇到这样的情况，也只是束手无策，这正是文档/对象层级撤消的强势所在，如图2-7-14所示。
 
[image: 图]
 
图2-7-14 文档/对象的层级撤消
 
用户一定切记，最好事先确定需要使用哪种撤消模式，不要等到用时再去切换，因为模式切换过程中会清空当前的所有历史记录。
 
2.7.6 场景面板
 
在创建大型的Flash动画项目时，经常会使用场景来组织影片。可以把场景理解为整个演出中的一幕，或者电影中的一个分镜头。每个场景有独立的时间轴，但实际上它只是主时间轴的延续。使用场景会使动画项目在组成上更合乎逻辑，并方便管理。
 
场景面板可以在主菜单“窗口→其他面板”中找到。如不通过脚本调用，场景会按照排列的顺序进行播放，这个顺序是可以上下拖动进行改变的，如图2-7-15所示。
 
不过，Flash项目越做越大，使用场景来组织动画的设计师反而是越来越少了。原因很简单，在一个文件中使用场景会使其目标文档体积很大。如今使用更多的是把庞大的动画项目进行模块化管理。用单独的Flash文档来代替场景，把项目的各组成部分都拆开来，通过脚本进行调用。这样的好处是提高Flash的播放性能，方便修改又能提高团队合作的效率。
 
[image: 图]
 
图2-7-15
 
2.8 小结
 
至此，我们对Flash CS6的工作环境已经有了大体的了解。大家是不是已经迫不及待地想要在这个操作环境里一显身手了？好吧，在下一章中，我们就开始讲述Flash软件中重要的基础操作——绘图。
3 Flash CS6绘图
 
学习要点
 
· 掌握各种选择工具的使用
 
· 掌握各种绘图工具的使用
 
· 掌握各种填充工具的使用
 
· 掌握本讲中所有工具实际用途
 
3.1 Flash CS6的绘图工具
 
Flash CS6提供了极其强大的绘图功能，这是创作过程中最常用的功能。Flash CS6中的绘图主要借助工具面板上的各种绘图工具来完成。在前面的章节中你已经对Flash CS6的工具面板有了初步的了解，下面来对工具面板上的各个工具的具体名称和功能做一一了解。工具面板如图3-1-1所示。
 
[image: 图]
 
图3-1-1
 
在上一章已经讲到，Flash CS6的工具面板大致可以分为6个部分，这个和Flash CS5的工具面板一致。下面来共同了解一下，从上到下每个工具的名称与相应的功能。
 
1. 选择部分
 
[image: 图] 选择工具：选取舞台中的文字或者图像。
 
[image: 图] 部分选取工具：选取矢量图形的节点和路径来改变图像的形状。
 
[image: 图] 任意变形工具：任意变形对象、组合、实例或文本块。使用这个工具，可以移动、旋转、缩放和扭曲单个变形或同时组合几个变形。
 
[image: 图] 渐变变形工具：对渐变颜色进行移动、旋转、缩放的变形操作。渐变变形工具和任意变形工具在同一个位置，两者通过图标右下的三角箭头进行切换。
 
[image: 图] 3D平移工具：在3D空间中通过x、y、z轴移动对象。注意，移动的对象只能为影片剪辑。
 
[image: 图] 3D旋转工具：在 3D空间中旋转影片剪辑对象。
 
[image: 图] 套索工具：通过在图形对象上手绘一个自由选择部分，用来创建插图的一个不规则选择工具。使用套索工具选项来微调并调整选择。
 
2. 绘图部分
 
[image: 图] 钢笔工具：Flash CS6中惟一用来创建贝塞尔曲线的绘制工具，可以创建直线或曲线。通过与辅助键Alt和Ctrl混合操作，能够精确地控制线段。注意，钢笔工具图标右下有三角箭头，表示还有更多的同系列工具可以选择。按下鼠标可以看到还有另外3个工具，它们分别是添加锚点工具、删除锚点工具和转换锚点工具。
 
[image: 图] 文本工具：用来在舞台上创建文本对象。
 
[image: 图] 线条工具：用来绘制直线。
 
[image: 图] 矩形工具：用来绘制矩形（包括正方形）、椭圆（包括正圆）和多边形等图形，在图标的三角箭头下可以选择同系列工具。
 
[image: 图] 铅笔工具：用其中一个优化线条的模式（共3种）创建线条，模式包括直线化、平滑和墨水。
 
[image: 图] 刷子工具：用来绘制刷子效果的线条或者填充所选对象内部的颜色。
 
[image: 图] 喷涂刷工具：类似于粒子喷射器，它可以一次将形状图案喷涂到舞台上，同时可以将影片剪辑或图形元件作为该工具的图案使用。
 
[image: 图] Deco工具：装饰性绘画工具，使用 Deco绘画工具可以将图形形状转化成复杂的几何图形，可以对舞台或舞台上选定的对象进行丰富的填充操作，如藤蔓式填充、网格填充、对称刷子、3D刷子、树、花、烟、粒子、火焰、闪电、建筑物和装饰性刷子等。
 
3. 填充部分
 
[image: 图] 骨骼工具：使用骨骼工具，可以向无件实例和形状添加骨骼，使对象可以做复杂而自然的运动，如人的行走动画等。
 
[image: 图] 绑定工具：编辑单个骨骼和形状控制点之间的连接。
 
[image: 图] 墨水瓶工具：用来描绘所选对象的边缘轮廓。
 
[image: 图] 颜料桶工具：用来对绘制区域填充颜色。
 
[image: 图] 滴管工具：用来吸取文字或者图像的颜色。
 
[image: 图] 橡皮擦工具：删除舞台上的任意不想要的图像区域。按下Shift键不放，能完美地擦掉水平和垂直线条。
 
4. 查看部分
 
[image: 图] 手形工具：移动图像显示区。
 
[image: 图] 缩放工具：缩放图像观察比例。
 
5. 颜色部分
 
[image: 图] 笔触颜色：对绘图部分设置笔触的颜色。
 
[image: 图] 填充颜色：对填充部分设置填充的颜色。
 
[image: 图] 黑白：重置笔触颜色为黑色，填充颜色为白色。
 
[image: 图] 交换颜色：交换笔触颜色和填充颜色。
 
6. 选项部分
 
选项部分根据当前选择的工具显示该工具对应的设置，这里不再一一举例。
 
接下来，我们按照从易到难的顺序来对各种工具进行讲解。需要说明的是，这个顺序和工具面板的顺序并不相同。
 
3.2 选取工具
 
工具面板上的“选择工具”、“套索工具”、“3D旋转工具”、“3D平移工具”和“部分选取工具”都是可以用来选取对象的。通过选取工具，可以实现自由地将图形选中、移动和变形等操作。
 
3.2.1 选择工具
 
1. 选取对象
 
在对象的外围用鼠标拖出一个选取框，在选取框中的内容就是圈选的内容。圈选可以选取全部对象，也可以选取部分对象。直接单击对象即可选择该对象，快捷键“Ctrl+A”用来全选工作区上的对象，直接在选择对象之外单击或者按ESC键可以取消选择。如图3-2-1左图所示。
 
当然，也可以按住鼠标左键，将对象的一部分框选在内，则选取该对象的框选住的部分，如图3-2-1右图所示。
 
移动复制：按住Alt键不放，拖动选中的对象到合适位置，松开鼠标，这时该位置就多了一个刚才选中对象的副本，这样就完成对象的复制操作了，如图3-2-2所示。
 
[image: 图]
 
图3-2-1
 
[image: 图]
 
图3-2-2
 
加选减选：按住Shift键不放，连续单击多个对象，可以把新的对象添加到当前的选择范围内，这被称为“加选”。“减选”的方法很类似，再次按Shift键，单击已经选中的相应对象，可以取消刚单击那些对象的选取。
 
注意：在合并绘制模式下，双击线条可以同时选取与该线条连接的所有线条，双击面也可以同时选取与该面连接的所有线条。
 
2. 变形操作
 
将鼠标指针放在线条上，当鼠标指尖下方出现弧形线段或直角线段时拖曳线条，可以将线条扭曲，从而使对象变形，如图3-2-3左图所示，可以将车顶线条拖动成曲线，使公共汽车的造型更加卡通。
 
将鼠标指针放在线条边角处，可以拖曳边角位置，将对象变形，如图3-2-3右图所示，改变了边角的位置后，整辆公共汽车更有速度感。
 
[image: 图]
 
图3-2-3
 
3. 修改对象
 
在使用选择工具选取曲线时，可以看到工具面板上的选项区有“平滑”和“伸直”两个按钮，它们是用来优化线条的。分别单击它们，选取的曲线就会出现“平滑”或者“伸直”的效果。这里用铅笔绘制了一艘船，如图3-2-4所示。可以明显地看出鼠标绘制的粗糙边缘，单击“平滑”选项可以使线条边缘变得光滑。对同一草图单击“伸直”，可以看到大部分线条都变得平直。
 
[image: 图]
 
图3-2-4
 
在属性面板上，可以清晰地看到被选取曲线的坐标位置、颜色、笔触、样式、缩放、端点和接合等属性。如果在此改变曲线的相关属性，曲线就会进行相关的变化。
 
4. 对齐对象
 
在用选择工具选取并移动对象时，我们可以用Flash CS6的贴紧功能来使对象之间对齐，或者使对象与网格、辅助线等对齐。
 
贴紧至对象：在选择了“选择工具”之后，在工具面板的选项区对应有一个“贴紧至对象”选项，便于我们对齐对象。在图3-2-5中，当移动右边Johny接近左边Johny时，对象中心有一个黑色“小圆环”，当对象被移动到与目标对象的对齐距离时，这个“小圆环”会变大，两个对象就会自动对齐。
 
[image: 图]
 
图3-2-5
 
除了直接在工具面板中选择“贴紧至对象”选项，还可以在菜单栏选择“视图→贴紧→贴紧至对象”选项。
 
在菜单栏的“视图→贴紧”下，可以看到几种对齐方式。单击可以使某个对齐方式前出现小对勾，这时该对齐方式就被应用了；再次单击，则可关闭该选项。
 
还可以单击“视图→贴紧→编辑贴紧方式”选项，打开“编辑贴紧方式”对话框，根据需要设置对齐方式，如图3-2-6所示。
 
贴紧对齐：如果勾选了贴紧对齐方式，可以如图3-2-6所示设置贴紧对齐的容差。
 
默认的对象垂直边缘与舞台边界的容差是0像素，当对象垂直边缘与舞台边界相距0像素时，会出现一道提示虚线。当然也可以设置对象之间水平或者垂直的贴紧对齐容差。当两个对象的水平或垂直边缘在设定的容差内对齐时，舞台上会出现提示虚线，如图3-2-7所示。
 
[image: 图]
 
图3-2-6
 
[image: 图]
 
图3-2-7
 
如果勾选“水平居中对齐”或者“垂直居中对齐”，那么当两个对象水平方向的中心点或者垂直方向的中心点在所设置的一定容差内对齐时，舞台同样也将会出现提示虚线。
 
贴紧至像素：当勾选“贴紧至像素”并移动对象时，对象会以像素为单位移动。
 
当把舞台放大到400%以上时，再按键盘上的X键，这时舞台上将出现像素格，我们可以看到对象不论如何放置，始终贴紧像素格，如图3-2-8左图所示。
 
所谓的“贴紧至网格”和“贴紧至辅助线”，实质上是指当移动对象到与网格或者辅助线到一定容差距离时，对象便与网格或者辅助线自动贴紧。当辅助线位于网格之间时，贴紧辅助线优先于贴紧至网格，如图3-2-8右图所示。
 
[image: 图]
 
图3-2-8
 
3.2.2 套索工具
 
套索工具[image: 图] 也可以用于对象全部选取或者部分选取。下面用一个已经被打散的像素图片作为例子，来介绍一下套索工具的具体使用方法。
 
1. 自由选区
 
用套索工具[image: 图] 自由选取全部或者部分对象，只要按住鼠标左键勾画一个全部包含或者部分包含对象的自由选区即可。Flash CS6会自动用直线来闭合选区，对象在选区内的部分就会被选取，如图3-2-9所示。
 
[image: 图]
 
图3-2-9
 
这时想取消已选区域，在工作区的任意位置单击鼠标左键即可。
 
2. 多边形选区
 
在套索工具对应的选项区，还有魔术棒和多边形模式。用多边形[image: 图] 来选取对象，会勾画出一个直边选区。在起始点单击鼠标左键，然后单击另一点，勾画出一个线段，接着单击另一点，继续勾画相连的线段。双击鼠标左键结束勾画，在选区内的对象即被选取，如图3-2-10所示。
 
在多边形模式下，如果要取消选取，只需在工作区的任意位置双击鼠标左键，或者在已选的区域上单击即可。
 
3. 魔术棒
 
魔术棒[image: 图] 只能应用于被分离为以像素为单位的位图。可以用它来选取对象上颜色相近的区域，这个区域的容差数值可以在“魔术棒设置”[image: 图] 中设置，如图3-2-11所示。
 
[image: 图]
 
图3-2-10
 
[image: 图]
 
图3-2-11
 
“阈值”的可输入范围为0～200。数值越小，可选的颜色越相近，同时可选的范围也越小。
 
“平滑”用来定义所选区域的边缘的平滑度。
 
利用魔术棒在对象上选取某一点，然后再用魔术棒继续在对象上单击鼠标左键，与第一点相近的颜色则会被选取，如图3-2-12左图所示。
 
用魔术棒选取了所需的部分后，可以在属性面板里修改被选取部分的属性，例如调整填充色，如图3-2-12右图所示，将选区填充为绿色。
 
[image: 图]
 
图3-2-12
 
3.2.3 部分选取工具
 
利用部分选取工具[image: 图] 显示线段或者对象轮廓上的锚点，通过移动锚点可以让对象变形。在工具面板上选中部分选取工具后，在对象轮廓上单击鼠标左键，即可显示该对象的轮廓上的锚点，如图3-2-13所示。
 
1. 调整曲线
 
在曲线的一个锚点上单击鼠标左键，这时该锚点上会出现一个切线手柄。通过拖曳锚点可以调整这个点两边的曲线的弧度。也可以通过拖曳切线手柄改变曲线，如果按住Shift键，曲线会以45°的倍数来移动；如果按住Alt键，可单独拖动一侧的切线手柄，如图3-2-14所示。
 
[image: 图]
 
图3-2-13
 
[image: 图]
 
图3-2-14
 
2. 调整直线
 
可通过拖动直线上的锚点改变直线的长度或者位置，移动锚点时，还可以借助键盘上的方向键↑、↓、←、→来对锚点的位置进行微调，如图3-2-15所示。
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图3-2-15
 
提示：想要取消选中部分工具，在工作区的任意位置单击鼠标左键即可。如果想删除某个锚点，选中这个锚点，然后按Delete键。
 
3.2.4 3D旋转工具
 
使用3D旋转工具[image: 图] 可以在3D空间中将选取的对象进行x、y、z轴的相应旋转。3D旋转控件显示在应用选定对象上，这时x轴控件为红色，y轴控件为绿色，z轴控件为蓝色。使用橙色的自由旋转控件，可同时进行绕x轴和y轴旋转。
 
在全局3D空间中旋转对象是以舞台为参考物进行旋转的（这时的x、y、z轴的方向是固定的）。局部空间是指以对象为参考物进行旋转的（x、y、z的方向是随对象调整而变化的）。可以通过“工具”面板的“选项”部分中的“全局”切换按钮[image: 图] 来切换全局或局部模式。
 
在舞台上选择一个影片剪辑，3D旋转控件将显示为叠加在所选对象上。如果这些控件不在对象上，请双击控件的中心点，以将其移动到选定的对象上。注意，当鼠标放到在x、y、z轴控件时，鼠标右下侧将会出现该控件的名字。最外侧圆环形橙色控件可以同时调节x、y轴旋转。
 
拖曳一个轴控件可以使该对象绕该轴旋转，或拖动自由旋转控件（外侧橙色圈）同时进行绕x和y轴旋转。图3-2-16所示为分别旋转不同轴所产生的效果。
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图3-2-16
 
若要相对于影片剪辑重新定位旋转控件中心点，可以拖曳中心点。若要按45°增量约束中心点的移动，需要在按住Shift键的同时进行拖曳。旋转中心点，用来控制对象以何处为中心进行的旋转。双击中心点可将其移回所选影片剪辑的中心，所选对象的旋转控件中心点的位置在“变形”面板中显示为“3D中心点”属性。
 
3.2.5 3D平移工具
 
使用3D平移工具[image: 图] 可以在3D空间中移动影片剪辑。在使用该工具选择影片剪辑后，x、y和z三个轴将显示在对象上。x轴为红色，y轴为绿色，而z轴为黑色。
 
用户可以使用3D平移工具对影片剪辑进行x、y和z轴的平移操作。x、y轴上的箭头分别表示对应轴的方向，拖动箭头即可完成平移操作。z轴控件默认为影片剪辑中间的黑点，默认方向与舞台平面垂直，箭头指向舞台内侧。上下拖动z轴控件可在z轴上移动对象。若要使用属性移动对象，可以在属性面板的“3D定位和查看”部分中输入x、y或z的值。图3-2-17所示为分别移动不同轴所产生的效果。
 
遵循“近大远小”的原则，在z轴上移动对象时，对象的外观尺寸将会发生视觉上的变化。当进行z轴平移操作时，属性面板“3D定位和查看”栏中的“宽度”和“高度”值会随之变化。
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图3-2-17
 
3.3 基本绘图工具
 
基本绘图工具包括：钢笔工具、铅笔工具、线条工具、刷子工具、矩形工具（包括椭圆、多角星形工具等）和Deco工具。
 
3.3.1 线条工具
 
在工具面板上选择线条工具，在舞台上按住鼠标左键拖动，即可绘制出线条。如果在按住鼠标左键的同时按住Shift键，就可以绘制出以45°角的倍数的线条，例如水平或者垂直的线条等。
 
在工具面板上选择了线条工具之后，属性面板显示与线条工具相关的设置，如图3-3-1所示。
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图3-3-1
 
下面可以对属性面板上的各部分内容做具体讲解。
 
线条颜色：当前被选中线条的颜色或即将绘制的线条颜色。单击色块可在弹出的颜色面板中更改线条颜色。
 
线条粗细：范围在0.10～200 point（pt）之间。可以在右侧输入框内直接键入所需的数值，或者拖动滑杆上的滑块来设置线条的粗细。
 
线条样式：Flash CS6提供了各种丰富的线条样式，如图3-3-2所示。
 
选择线条样式后，可根据需要对样式进行调整。例如，选定线条样式为锯齿状，单击线条样式右边的“编辑笔触样式”按钮，在弹出的“笔触样式”对话框里，可以对线条新式调整。如图3-3-3所示。同样也可以在这里设置其他的线条样式。
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图3-3-2
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图3-3-3
 
灵活运用各种线条样式可帮助我们快速绘制丰富的图案，下图就是一幅使用不同的线条样式绘制出来的图案（用选择工具[image: 图] 选取线条，可以在属性面板中查看它的属性），如图3-3-4所示。
 
当线条样式选定为实线或者极细模式时，缩放、端点和接合属性才可用。
 
端点：Flash CS6提供了3种设置线条端点的选项，分别是：“无”、“圆角”和“方型”。放大舞台的线条，对线条应用以上的3个不同选项，来查看效果的区别。
 
在图3-3-5中可以看到，对端点做了“方型”设定的线比对端点做“无”设定的线两端略长一些，“方型”线两端增加的长度分别相当于线段笔触粗细数值的一半。端点设为“圆角”模式与“方型”的实现原理类似，只不过是端点形状变成了圆形，这里不再赘述。
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图3-3-4
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图3-3-5
 
接合：定义两个路径段的相接方式。通俗来讲，就是在两段线条的接合处的样式。可以看到有3个选项：尖角、圆角和斜角。当选择“尖角”时，左边的“尖角”输入框即处于激活状态，可以在其中输入尖角的数值，范围在1～60之间，数值越大，尖角越突出。下面用线条绘制一个三角形，图3-3-6显示同一个三角形的3种接合方式。
 
线条不仅具有笔触颜色，还可以被转换为填充，以便于进行位图填充或者渐变填充。在舞台上选中要进行转换的线段，选择菜单栏中“修改→形状→将线条转换为填充”命令，这时线条被转换为填充，使用颜料桶工具即可以进行填充。
 
选择菜单栏中的“文件→导入→导入到库”命令，导入一张图片，选择已转换为填充的线条，单击属性面板中的颜料桶按钮，在颜色面板中选择图案或渐变，得到如图3-3-7所示的效果。
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图3-3-6
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图3-3-7
 
提示：将线段转换为填充后，线段就转变成为图形，便失去了线段的属性。
 
Flash的绘图工具中除了Deco工具外都具有两种绘制模式，分别是合并绘制模式和对象绘制模式。选择钢笔工具、铅笔工具、线条工具、刷子工具或矩形工具时，工具面板的选项区都会出现“对象绘制”按钮，如图3-3-8所示。当“对象绘制”按钮选中时为对象绘制模式，反之为合并绘制模式。
 
合并绘制模式：当在同一图层中绘制的形状重叠时会自动进行合并，最顶层的形状会截去下面与其重叠的形状部分，这种模式是一种破坏性的绘制模式。如图3-3-9左图所示，绘制一个圆形，并在其上方绘制一个较小的圆形，然后把小圆移开，大圆中与小圆重叠的部分就会被删除。
 
对象绘制模式：对象绘制模式与合并绘制模式相反，当创建的形状有重叠时，对象不会自动合并，而是做为单独的图形对象，对象的外观没有被破坏，对象周围会有个蓝色外框。如图3-3-9右图所示，在对象绘制模式下，当小圆被移开时，大圆的形状不会被影响。
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图3-3-8
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图3-3-9
 
3.3.2 铅笔工具
 
在工具面板上选择铅笔工具[image: 图] ，按住鼠标左键在舞台上拖动，便可以进行铅笔绘图。与线条工具一样，在用铅笔工具绘图时按住Shift键，可以绘制水平或者垂直的线条，但是不能绘制45°角或者其倍数的线条。
 
当选择铅笔工具时，其选项区中会出现“铅笔模式”按钮，单击该按钮，下拉菜单中包含3种模式：“伸直”、“平滑”和“墨水”，如图3-3-10所示。如果选择“伸直”，绘制出来的线条会被自动拉直；如果选择“平滑”，则绘制出来的线条会被平滑处理；如果选择“墨水”，所绘制的线条就保持原样，不会被加工处理。
 
提示：在伸直模式下，如果铅笔工具所绘制的图形接近于三角形、矩形（包括正方形）等，图形就会被自动拉伸为这些几何形状。
 
如果我们要用铅笔工具绘制一个小船的形状，那么利用3种不同的绘图模式来绘制同样的对象，会有什么区别呢？如图3-3-11所示，从左到右3个图形是分别使用“伸直”、“平滑”和“墨水”模式绘制的。
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图3-3-10
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图3-3-11
 
铅笔工具的属性面板与线条工具的属性面板十分类似，不同的是它多了一个“平滑”对话框。当选择了“平滑”绘图模式时，这个对话框被激活，在这里对平滑度进行精确的控制，数值为0～100，如图3-3-12所示。
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图3-3-12
 
3.3.3 椭圆工具与基本椭圆工具
 
1. 椭圆工具
 
在矩形工具上长按鼠标左键，在弹出的菜单中选择椭圆工具，这时该矩形工具位置图标会变为椭圆图标[image: 图] 。按住鼠标左键在舞台上拖动，便可以绘制椭圆。按住Shift键的同时，使用椭圆工具拖动，可以绘制一个正圆。在按住Alt键的同时，以鼠标拖动点为中心可绘制出一个椭圆。
 
可以运用精确定位的画法，选择椭圆工具后按住Alt键，在舞台上需要绘制椭圆的地方，单击鼠标左键，即会弹出一个“椭圆设置”对话框。在该对话框中设置椭圆的高度和宽度，并选中“从中心绘制”复选框。单击“确定”按钮之后，则以所选位置为中心绘成了一个椭圆，如图3-3-13所示。
 
椭圆工具的属性面板分为两部分，一部分是“填充和笔触”，这部分的属性与线条工具的设置一样，我们可以通过填充和笔触的设置绘制只有轮廓的椭圆或只有填充的椭圆，如图3-4-14所示； 另一部分是“椭圆选项”，我们可以通过设置椭圆的开始角度、结束角度和内径的数值来绘制椭圆的一部分，但是绘制好的椭圆部分的开始角度、结束角度和内径的数值不能更改。
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图3-3-13
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图3-3-14
 
2. 基本椭圆工具
 
在矩形工具的弹出菜单选择基本椭圆工具[image: 图] 可以绘制出基本椭圆。基本椭圆工具的主要特点是：所画的椭圆是作为对象绘制的；绘制后的椭圆可以通过属性面板中的“椭圆选项”随时调整形状。
 
下图就是使用基本椭圆工具绘制的两个椭圆，其中在属性面板中对第2个椭圆的起始、结束角度以及内径进行了相应的调整，如图3-3-15所示。
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图3-3-15
 
3.3.4 矩形工具和基本矩形工具
 
1. 矩形工具
 
选中工具面板上的矩形工具[image: 图] 后，按住鼠标左键在舞台上拖动，可以绘制一个矩形；如果同时按住Shift键，可以绘制一个正方形的矩形。
 
在选择了矩形工具后，舞台右侧的属性面板会显示出矩形工具的属性。矩形工具的属性面板同样分两部分，一部分是“填充和笔触”，这部分的操作与椭圆的操作一样；另一部分是“矩形选项”，我们可以通过矩形选项来设置矩形边角的样式，如图3-3-16所示。
 
通过“矩形选项”对即将绘制的矩形边角进行设置，可以绘制圆角矩形，圆角矩形的边角半径可键入的范围为-100～100，数值越大，矩形的边角钝化程度越高，也就是边角显得越圆。如果键入负数，则边角是向内凹的曲线。图3-3-17所示是边角设置为50和-50的圆角矩形。当然在Flash CS6中也可以对每个边角分别进行不同的设置，只要把中间的锁定按钮开启即可。
 
在选中了矩形工具后，按住Alt键，在舞台空白处单击鼠标左键，会弹出一个“矩形设置”对话框。在该对话框中可以设置矩形的宽度、高度、是否从中心开始绘制以及边角半径的数值。和前面讲到的弹出的“椭圆设置”对话框很类似。
 
当然还可以更直观地调整矩形边角的钝化程度。在选择了矩形工具后，按住鼠标左键在舞台上拖曳出一个矩形，在不松鼠标的情况下，可以使用键盘上的向上、向下方向键，可视化调整矩形的边角半径，如图3-3-18所示。
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图3-3-16
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图3-3-17
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图3-3-18
 
2. 基本矩形工具
 
同基本椭圆工具一样，基本矩形工具也可以用来绘制一个矩形，而且绘制后的矩形保持原图属性，可以在属性面板中继续对它进行圆角方面的调整，如图3-3-19所示。
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图3-3-19
 
3.3.5 多角星形工具
 
多角星形工具也在矩形工具的位置，打开该位置的下拉菜单，在菜单中选择“多角星形工具”选项，如图3-3-20所示。
 
多角星形工具对应的舞台右侧的属性面板上有一个“工具设置”。单击“选项”按钮，会弹出一个对话框，如图3-3-21所示。
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图3-3-20
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图3-3-21
 
我们可以在“工具设置”对话框中对所要绘制的多边形或星形的相应参数进行调整。
 
样式：根据需要，可以选择“多边形”或“星形”。
 
边数：设置多边形的边数或者星形的顶点数，数值范围为3～32。
 
星形顶点大小：输入数值范围为0～1的数字，以确定星形的锐化程度。数值越小，锐化程度越深。注意，该设置对多边形不产生影响。
 
下面利用多角星形工具来绘制一个等边三角形，具体步骤如下。在工具面板上选择“多角星形工具”工具，单击属性面板的“选项”按钮，在弹出的“工具设置”对话框中进行设置。样式选择多边形，边数为3，“星形顶点大小”虽然处于可用状态，但是这个设置对多边形绘制不产生影响。设置完成单击“确定”按钮，然后在舞台上按住鼠标左键拖曳，便能得到一个等边三角形，如图3-3-22左图所示。
 
下面来学习一下五角星形的绘制。在“选项”对话框中设置样式是星形，边数是5，星形顶点大小是0.5，单击“确定”按钮。然后在舞台上按住鼠标左键拖曳，便得到一个五角星，如图3-3-22右图所示。
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图3-3-22
 
3.3.6 刷子工具
 
刷子工具可以用来绘制出类似于毛笔作画的效果，也可以用它来填充所选对象的内部颜色。
 
在工具面板中选中刷子工具[image: 图] ，这时可以在属性面板上只有填充色选项而没有笔触选项，如图3-3-23所示。另外，这时也可以在此对线条的平滑度进行调整。
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图3-3-23
 
刷子工具对应的工具面板上的“选项”有对象绘制、刷子模式、刷子大小、刷子形状和锁定填充等选项，如图3-3-24所示。
 
1．关于对象绘制，我们已经在前面讲过了，值得注意的是，这个选项只有在刷子模式为“标准绘画”时才有效。在其他刷子模式下，对象绘制是不起作用的。
 
2．刷子模式：单击刷子模式的按钮，即可打开刷子模式的下拉菜单，可以看到以下不同模式的选项，如图3-3-25所示。
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图3-3-24
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图3-3-25
 
标准绘画—直接可以涂抹的内容包括线条或者填充。
 
颜料填充—只可以覆盖已有图形的填充区域，边线不受影响。
 
后面绘画—只涂抹空白区域，填充区域和边线不受影响。
 
颜料选择—只能涂抹到已经选择的区域，其他区域不受影响。
 
内部绘画—只涂抹开始使用刷子工具时所在的填充区域或者空白区域，边线不受影响。
 
3．刷子大小：在该工具的下拉列表中，可以选择刷子大小。
 
4．刷子形状：在工具的下拉列表中，选择刷子形状。
 
5．锁定填充：选择了这个选项之后，当在使用渐变色或位图填充时，这一填充会扩展到整个舞台。
 
例如，我们选择了刷子工具后，打开工具面板上颜色区“填充色”的颜色面板，可以选择一个系统自带的线性渐变色。
 
同时选中选项区“锁定填充”选项，选择“刷子模式”为“标准绘画”，然后选择合适的刷子大小和刷子形状，如图3-3-26所示。
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图3-3-26
 
接在舞台上从左到右涂抹一条橫线，在这条橫线下方再从左到右分段涂抹三段橫线。我们可以看到，三段橫线共同使用一个渐变填充，如图3-3-27左图所示。
 
在没有应用“锁定填充”选项时，同样的操作会有什么不同之处？通过观察可以发现，在不选择“渐变锁定”时，分三段涂抹的线条各自应用了渐变色，如图3-3-27右图所示。
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图3-3-27
 
3.3.7 喷涂刷工具
 
喷涂刷工具与刷子工具在工具面板上的同一个位置，[image: 图] 喷涂刷是一种类似于粒子喷射器效果的工具，使用它可以一次性将形状图案喷涂到舞台上。在喷涂刷工具的属性面板中，勾选默认形状后，在其右边的颜色选择器上更改填充的颜色。也可以单击“编辑”选项，从库中选择自定义元件作为“粒子”使用。每次喷涂时，喷涂的粒子图形会自动组合成一个组。
 
选择喷涂刷工具，使用默认形状，颜色设为白色，缩放设置为100%，勾选“随机缩放”，画笔宽度为700，高度为400，画笔角度设置成17顺时针。在舞台上拖动鼠标，绘制出星空的效果，如图3-3-28所示。
 
编辑：打开“选择元件”对话框，可以选择该库中相应的影片剪辑、图形元件或按钮作为喷涂刷粒子。
 
颜色选取：显示默认粒子喷涂的填充颜色，单击该工具可以更改颜色。
 
缩放宽度：控制缩放喷涂粒子的元件的宽度。
 
[image: 图]
 
图3-3-28
 
缩放高度：控制缩放喷涂粒子的元件的高度。
 
随机缩放：按照随机缩放比例把使用元件的喷涂粒子喷涂在舞台上，而且每个粒子的大小也有改变。
 
旋转元件：围绕中心点旋转使用元件的喷涂粒子。
 
随机旋转：指定按随机旋转角度将每个使用元件的喷涂粒子放置在舞台上。
 
3.3.8 Deco 工具
 
使用Deco绘画工具可以对舞台上选定的对象应用效果，通过算术运算将创建的图形形状转换成复杂的几何图案。在选择Deco绘画工具后，可以在右侧的属性面板中选择各种绘制效果。
 
1. 藤蔓式填充
 
在工具面板中选择Deco工具后，舞台右侧的属性面板会显示Deco工具的属性设置。Deco工具的属性面板分为两栏，分别是“绘制效果”和“高级选项”。“绘制效果”栏可以选择Deco工具的绘画模式，包括藤蔓式填充、网格填充、对称刷子、3D刷子、建筑物刷子、装饰性刷子、火焰动画、火焰刷子、花刷子、闪电刷子、粒子系统、烟动画和树刷子，如图3-3-29所示。“高级选项”可以针对不同的绘制模式进行更复杂的绘画效果设置。
 
这里我们先来看看“藤蔓式填充”的绘画效果。单击Deco工具，在属性面板的“绘制效果”栏中选择“藤蔓式填充”，用户可以利用藤蔓式图案效果填充舞台、元件或封闭区域，也可以从库中选择自定义的元件，替换默认图案进行填充。
 
在属性面板中，不仅可以使用默认的花朵和叶子形状的填充，还可以通过单击“树叶”或“花”栏内的“编辑”按钮，在弹出的对话框中选择合适的元件替换默认花朵或者叶子。在舞台上绘制出替换元件后的效果如图3-3-30所示。
 
可以通过右侧的属性面板中相应的参数，来设置填充形状的水平间距、垂直间距和缩放比例。应用藤蔓式填充效果后，将无法通过更改属性面板中的高级选项来更改已填充的图案。
 
分支角度：分支图案的旋转角度。
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图3-3-29
 
[image: 图]
 
图3-3-30
 
分支颜色：用于指定分支的颜色。
 
图案缩放：缩放操作会使对象同时沿水平方向和垂直方向放大或缩小。
 
段长度：叶子节点和花朵节点之间段的长度。
 
动画图案：设置效果的每次迭代都绘制到时间轴中的新帧。在绘制花朵图案时，此选项将创建花朵图案的逐帧动画序列。
 
帧步骤：设置绘制效果时每秒要橫跨的帧数。
 
2. 网格填充效果
 
网格填充，可以填充舞台、元件或封闭区域。将网格填充绘制到舞台后，如果移动填充元件或调整其大小，那么网格填充将随之移动或调整大小。填充应用的默认元件是25×25像素、无笔触的黑色矩形形状。当然我们也可以通过选择自定义的元件来进行填充。
 
在工具面板选择Deco工具，在属性面板中的“绘制效果”栏中选择“网格填充”效果。如图3-3-31所示。
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图3-3-31
 
在Deco绘画工具的属性面板中选择“绘制效果”栏内的颜色选择器，可以改变填充图案的颜色。单击“编辑”，可以从库中选择自定义元件作为填充图案，选择自定义元件时颜色选择器会被禁用。我们还可以设置填充形状的水平间距、垂直间距和缩放比例选项。这时在舞台上填充，图3-3-31右图所示的就是替换了元件后绘制的效果。
 
在属性面板的高级选项中可以选择不同形式的网格填充排列方式。
 
平铺图案：以简单的网格模式排列元件。
 
砖形图案：以水平偏移网格模式排列元件。
 
楼层模式：以水平和垂直偏移网格模式排列元件。
 
除此之外还可以选择“为边缘涂色”，使填充与包含的元件、形状或舞台的边缘重叠，或者选择允许元件在网格内随机分布的“随机顺序”排列。
 
水平间距：设置网格填充中所用形状之间的水平距离。
 
垂直间距：设置网格填充中所用形状之间的垂直距离。
 
图案缩放：可以同时将对象沿水平方向和垂直方向放大或缩小。
 
3. 对称刷子
 
对称刷子可以绘制出围绕中心点对称的图案效果。在舞台上绘制元件时，可以通过手柄将对称效果进行相应的调整。用户能够通过使用对称刷子来创建圆形用户界面元素和旋涡图案。图案的默认元件是25×25像素、无笔触的黑色矩形形状。
 
选择Deco绘画工具，然后在属性面板中的“绘制效果”菜单中选择“对称刷子”。在Deco工具的属性面板中，可以更改默认矩形形状的填充颜色，设置方法和网格效果是一样的。也可以单击“编辑”，从库中选择自定义元件。“高级选项”栏可以设置4种不同的对称方式。
 
旋转：创建围绕在舞台上指定的固定点旋转对称的形状，默认参考点是对称的中心点。此时可以通过较长的手柄来选择整个图案并绕点旋转整个图案；也可以通过较短的手柄来减少或添加相应的元件数目；拖动对称的中心点改变整个图案的位置。选择Deco工具，在属性面板中的“绘制效果”菜单中选择“对称刷子”，然后选择一个蝴蝶图形元件，接着在高级选项中选择“旋转”，分别调整两个手柄直到绘制出满意的图案。如图3-3-32左上图所示。
 
跨线反射：创建一组跨用户指定的不可见线条等距离翻转形状。首先使用制作绕点旋转的方法调整好属性内的选项，在高级选项中选择“跨线反射”，调整手柄直到绘制出满意的图案。如图3-3-32右上图所示。
 
跨点反射：创建一组围绕用户指定的固定点等距离放置的两个形状。还是用同样的方法设置好属性内的选项，在高级选项中选择“跨点反射”，在舞台上绘制图案，如图3-3-32左下图所示。
 
网格平移：可以创建平铺的网格图案。每次在舞台上单击Deco工具都会创建形状网格，可以使用手柄定义的x和y坐标，以调整这些形状的高度和宽度；也可以通过两个较短的小手柄调节x、y轴的方向。选择Deco工具，在属性面板中将绘制效果选为“对称刷子”，单击“编辑”，选择一个图形元件进行绘制，在高级选项中选择“网格平移”，在舞台上绘制排列整齐的网格图案，如图3-3-32右下图所示。
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图3-3-32
 
测试冲突：如果对称效果内的实例增加过多时，可防止绘制的对称效果中的形状相互叠加。取消选择此选项后，对称效果中的形状将会重叠。
 
4. 3D刷子
 
3D刷子可以在舞台上绘制出具有3D透视的图案效果。通过3D刷子效果对舞台上某元件多个实例进行涂色，可以在舞台上甚至元件、形状内部进行操作。在形状内部涂色只需先选3D刷子，然后从形状内部开始进行喷涂，刷子范围便限定到形状内部。无论绘图顺序如何，接近舞台顶部的元件都小于接近舞台底部的元件，位于其下，产生3D透视效果。
 
选择Deco工具属性面板的“绘制效果”栏中的“3D刷子”效果，刷子中的4个对象可以自定义设置，如图3-3-33所示。
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图3-3-33
 
最大对象数：设置要涂色的对象的最大数目，数值范围为1～10000。
 
喷涂区域：设置对实例涂色的光标的最大距离，数值范围为10～200。
 
透视：通过勾选高级选项中的“透视”选项，可以添加和解除刷子的3D透视效果。
 
距离缩放：在选中透视效果的同时调整限定刷子透视效果的量，数值范围为10～200。
 
随机缩放范围：控制每个实例的缩放值范围，随机确定每个实例的缩放，数值范围为0～200。
 
随机旋转范围：控制每个实例的旋转值范围，可以随机确定每个实例的旋转，数值范围为0～180。
 
5. 建筑物刷子
 
在Deco工具属性面板的“绘图效果”中选择“建筑物刷子”，可以直接在舞台上绘制建筑物。Flash CS6提供了4种样式建筑物，在高级选项中选择其中一种样式或者选择“随机选择建筑物”选项进行绘图。建筑物的大小可以自由调试，范围为1～10，如图3-3-34所示。
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图3-3-34
 
6. 装饰性刷子
 
在Deco工具中选择装饰性刷子，可以在舞台上绘制装饰线增加舞台效果。属性面板的高级选项中提供了20种装饰线效果，如波形、虚线和点线等，可以根据个人喜好与追求的效果自行选择。属性面板中还提供了装饰线图案的颜色、大小和宽度的设置选项，如图3-3-35所示。
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图3-3-35
 
7. 火焰动画、烟动画
 
在Deco工具绘图效果中选择“火焰动画”，直接在舞台上拖动鼠标就可绘制出效果逼真的逐帧火焰动画。我们可以通过高级选项中的火大小、火速度、火持续时间、火焰颜色、火焰心颜色和火花数量等对火焰动画效果进行数值的提前设置，创造出想要的效果。选中“结束动画”选项可以在指定时间之后自动创建出火焰动画燃尽效果的帧，若去掉此选项，火焰将会持续燃烧，如图3-3-36所示。
 
同样，选择“烟动画”之后，可以直接在舞台上拖动鼠标绘制逐帧烟动画。在高级选项中提前设置烟动画的烟大小、烟速度、烟持续时间以及烟颜色和背景颜色。选中“结束动画”选项，在指定时间之后自动创建出烟动画消散效果的帧，如图3-3-37所示。
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图3-3-36
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图3-3-37
 
8. 粒子系统
 
选择“粒子系统”绘制效果，直接在舞台上需要显示效果的位置单击，就可以直接生成粒子运动的效果，其中生成的粒子包含在动画的每个帧的组中。其默认的粒子形状为25×25像素、无笔触的黑色矩形形状。我们还可以通过编辑自定义1～2个元件进行绘图，如图3-3-38所示。通过元件的设置，可以创建出火、烟、水、气泡及其他效果的粒子动画。
 
[image: 图]
 
图3-3-38
 
粒子系统的效果可以提前通过以下几种特性进行设置。
 
总长度：以帧为单位，从当前帧开始，动画持续的长度。
 
粒子生成：以帧为单位，生成的粒子的帧的数目。如果小于总长度，剩余帧将停止生成粒子动画效果。
 
每帧的速率：每帧所生成的粒子数量。
 
寿命：每个粒子在“舞台”上可见的帧数。
 
初始速度：以像素/帧为单位，每个粒子在寿命开始时移动的速度。
 
初始大小：每个粒子在寿命开始时的大小。
 
最小初始方向：每个粒子在寿命开始时可能移动方向的最小范围。以度为计量，数值可以为负。
 
最大初始方向：每个粒子在寿命开始时可能移动方向的最大范围。
 
重力：控制粒子移动的方向，数值为正时向下加速，为负时向上加速。
 
旋转速度：每个粒子的每帧旋转角度。
 
9. 闪电刷子
 
Deco工具中的“闪电刷子”可以绘制出闪电效果，还可以生成逐帧的闪电动画。在高级选项中可以改变闪电颜色与大小来设置想要的效果，如图3-3-39所示。
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图3-3-39
 
光速宽度：设置闪电根部的粗细值。
 
复杂性：设置闪电的分支数，数值越高，闪电越长，分支也越多。
 
10. 其余刷子
 
Deco工具的绘制效果中除了以上几种刷子外，还提供了火焰刷子、花刷子和树刷子。选择不同的刷子且对其相关量进行编辑便可得到不同的效果。火焰刷子可以对火焰大小和火焰颜色进行编辑。花刷子和树刷子的高级选项中都提供了多种形状可供选择，同时还能对花和树的颜色、大小等值进行编辑。图3-3-40所示的是综合使用几种刷子绘制出的图案效果。
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图3-3-40
 
3.3.9 钢笔工具
 
钢笔工具可以用来绘制精确的路径，如直线和平滑的曲线。
 
1. 钢笔工具绘制直线
 
在工具面板上选择钢笔工具，在舞台右侧的属性面板与线条工具属性面板一样，可以设置相应的笔触颜色、笔触粗细和笔触样式等相关属性。在舞台上单击鼠标左键，确定直线的起始点，然后在另一位置单击鼠标左键，确定直线的另一点，这样一条直线便绘制出来了。再次在另一位置单击鼠标左键建立新的点，这一点与前一点又连成一条直线，经过多次的单击后，效果如图3-3-41所示。
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图3-3-41
 
2. 钢笔工具绘制曲线
 
在舞台上单击鼠标左键并沿曲线变化方向拖曳，将出现一个切线的手柄，然后在另一位置单击并拖曳，这时曲线便绘制完成，如图3-3-42所示。我们可以通过调整切线的手柄长度或移动切线手柄的位置来调节曲线的高度和倾斜度。同时配合按住Shift键，曲线的倾斜度会以45°的倍数变化。
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图3-3-42
 
如果要停止钢笔工具的操作，在按住Ctrl键的同时，用鼠标左键单击工作区的其他位置，或者直接按Esc键。
 
3. 用钢笔工具精确绘图
 
在上一章讲述Flash的工作环境的时候，我们已经对舞台上的标尺、网格和辅助线有了初步了解。在用钢笔绘图时，借助于这些视图工具，可以进行精确绘图。
 
在菜单栏单击“视图→标尺”，在舞台上显示标尺；单击“视图→网格→显示网格”，在舞台上显示网格；单击“视图→辅助线→显示辅助线”，如图3-3-43左图所示。接下来按照绘图的需要在舞台上设置辅助线，如图3-3-43右图所示。
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图3-3-43
 
借助于设置好的辅助线，用钢笔工具可以精确绘制一个葡萄酒杯，如图3-3-44所示。
 
4. 增加和删除曲线的锚点
 
用钢笔工具可以增加曲线上的锚点。选择钢笔工具，将鼠标指针移动至曲线上，当钢笔指针边出现一个+号时，单击鼠标，即可在曲线上增加一个锚点，如图3-3-45所示。也可以通过选择工具面板上的钢笔工具，在弹出菜单中选择添加锚点工具[image: 图] 来添加曲线锚点。反之选择删除锚点工具[image: 图] ，单击曲线上的锚点即可删除锚点。
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图3-3-44
 
5. 设置钢笔工具的首选参数
 
在菜单栏选择“编辑→首选参数”，在弹出面板的左栏选项中选择“绘画”选项，可以设置钢笔工具的参数，如图3-3-46所示。
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图3-3-45
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图3-3-46
 
如果勾选“显示钢笔预览”选项，可以在单击线段终点前显示线段预览效果。
 
如果勾选“显示实心点”选项，用部分选取工具选择对象，显示对象的锚点时，所有锚点为实心点，此时再用部分选取工具选定某个锚点，该锚点则会显示为空心点。
 
如果勾选“显示精确光标”选项，鼠标指针则会以十字准线的形式出现，可以提高定位的精确度。
 
3.4 任意变形工具
 
任意变形工具[image: 图] 可以对工作区上的图形对象、组、文本块和实例进行移动、旋转、倾斜、缩放、扭曲和封套等变形操作。任意变形工具的扭曲和封套功能只适用于形状对象。当对象为元件、文本、位图和渐变时，这两种变形操作选项处于不可用状态。
 
在舞台上绘制一只唐老鸭作为形状对象，下面可以用任意变形工具来进行变形操作。首先，在工具面板上选择“任意变形工具”，然后选中对象，如图3-4-1左图所示。
 
此时在工具面板的选项栏中，所有选项都处于可用状态，如图3-4-1右图所示。
 
[image: 图]
 
图3-4-1
 
1. 贴紧至对象[image: 图]
 
在移动对象时，可选择这一选项来对齐对象。详见“选择工具”中的相关讲解，这里不再赘述。
 
2. 旋转与倾斜[image: 图]
 
选中“旋转与倾斜”选项，对象周边便出现8个控制点。将鼠标指针放在对象边角上，使指针变为一个旋转符号，此时拖曳对象，便可将对象旋转，如图3-4-2左图所示。
 
旋转是围绕对象的中心点进行的，把中心点位置移动到更合适的位置，便可以围绕新的中心点位置旋转，如图3-4-2中图所示。
 
把鼠标指针放在边中心的控制点上，使指针变为倾斜符号，此时拖曳对象，可倾斜对象，如图3-4-2右图所示。
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图3-4-2
 
3.缩放[image: 图]
 
选中“缩放”选项，然后将鼠标指针放在对象的任意控制点上，当鼠标指针变为缩放符号时，拖曳对象，可对缩放象，如图3-4-3所示。
 
提示：按住Alt键，同时使用缩放功能，则以对象的中心点为中心对称缩放对象。按住shift键可以对对象进行等比例缩放。
 
4.扭曲[image: 图]
 
选中“扭曲”选项，把鼠标指针放在对象的控制点上，当鼠标指针变为扭曲符号时，拖曳对象，可对对象进行具有透视效果的变形，如图3-4-4所示。
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图3-4-3
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图3-4-4
 
5.封套[image: 图]
 
选中“封套”选项，舞台上已选中的对象将被一个包含控制点（方形）与切线手柄（圆点）的边框包围，如图3-4-5左下图所示。
 
拖曳控制点或切线手柄，可以将对象自由地变形，达到想要的效果后，在工作区的其他位置单击鼠标左键，即可取消封套选择，如图3-4-5右下图所示。
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图3-4-5
 
在“变形”菜单中单击“缩放和旋转”选项，如图3-4-6所示。
 
在弹出的“缩放和扭曲”对话框中，精确设置缩放的倍数和旋转的角度，设置完毕后，单击“确定”按钮，完成这一变形操作，如图3-4-7所示。
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图3-4-6
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图3-4-7
 
在“变形”菜单中，我们还可以将对象执行“顺时针旋转”、“逆时针旋转”、“垂直翻转”、“水平翻转”的命令，使对象变形。
 
3.5 墨水瓶工具
 
墨水瓶工具用来给对象添加轮廓，或者改变对象的线条颜色、笔触高度等属性。墨水瓶工具的属性面板内容与线条工具的属性设置一样，如图3-5-1左图所示。
 
对颜色、笔触进行了设置后，在对象边缘附近单击鼠标左键，对象就被添加了轮廓，如图3-5-1右图所示。
 
[image: 图]
 
图3-5-1
 
我们还可以用墨水瓶工具改变对象上线条的属性。例如，我们在属性面板里将笔触样式改为“虚线”，然后用墨水瓶工具单击所要改变的线条，新的线条属性即被应用到对象的轮廓上了，如图3-5-2所示。
 
同样的方法，我们还可以用墨水瓶工具改变线条的颜色、笔触高度等属性。
 
[image: 图]
 
图3-5-2
 
3.6 颜料桶工具
 
在工具栏中选择“颜料桶工具”[image: 图] ，可以给对象填充颜色。
 
单击“颜料桶”工具，在弹出的颜色面板中选取颜色，然后在对象上需要填充的区域单击鼠标左键，颜色即被填充到对象的指定区域，如图3-6-1所示。
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图3-6-1
 
在工具栏的选项区与颜料桶工具相对应的选项有“空隙大小”和“锁定填充”，如图3-6-2所示。
 
选择一定的“空隙大小”，便可以在相应的封闭区域进行颜色填充。
 
不封闭空隙：只在完全封闭的区域进行颜色填充。
 
封闭小空隙：可以在空隙比较小的区域进行颜色填充。
 
封闭中等空隙：可以在空隙比较大的区域进行颜色填充。
 
封闭大空隙：可以在空隙很大的区域进行颜色填充。
 
我们可以选择不同的“空隙大小”来对不闭合的区域进行填充。如图3-6-3所示，卡通人物的脸轮廓区域是不闭合的，因此我们在工具面板的选项栏中选择“封闭大空隙”，单击卡通人物的脸区域即可完成颜色填充。
 
“锁定填充”选项是在填充渐变色时候所用的选项，在前面讲述刷子工具的时候已经讲解过“锁定填充”的概念，这里就不再赘述。
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图3-6-2
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图3-6-3
 
3.7 渐变色与填充变形工具
 
在Flash CS6中可以对所选对象进行渐变填充，以此创造出更富有变化的填充效果。
 
在菜单栏的“窗口”菜单下勾选“颜色”，在工作区的右上方会弹出一个“颜色”面板，为了把所有的项目显示出来，可以将“颜色”面板中的填充颜色设置成线性渐变，如图3-7-1所示。
 
[image: 图]
 
图3-7-1
 
渐变定义栏及色标：单击色标，色标的三角形呈黑色时，表示该色标被选中，此时面板上即会出现它对应的颜色相关信息，渐变定义栏上最多可以有15个色标。
 
RGB模式：用红（R）、绿（G）、蓝（B）三原色来设定颜色，每种颜色可以键入的数值范围为0～255。
 
HSB 模式：用色相（Hue）、饱和度（Saturation）、亮度（Brightness）来设定颜色，可以键入的值为0～100。
 
在“选项菜单”上单击，打开的菜单中有以下内容，如图3-7-2所示。
 
添加样本：将“颜色”面板上制作出来的颜色添加到“样本”面板中，如图3-7-3左图所示。
 
“颜色”面板上的“填充类型”用来设置笔触或者填充区域的填充类型，如图3-7-3右图所示。
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图3-7-2
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图3-7-3
 
无：设置为没有颜色。
 
纯色：设置为单一颜色。
 
线性渐变：几种颜色之间的过渡，可以沿着垂直或者水平方向进行过渡。
 
径向渐变：几种颜色之间的过渡，可以从中心向边缘顺着同心圆分布。
 
位图填充：把位图作为填充内容。
 
“颜色”面板上的“流模式”设定超出渐变限制外的填充区域如何填充颜色，如图3-7-4所示。
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图3-7-4
 
当我们使用填充变形工具限制了渐变填充区域时，会用到流模式，我们会在后面的课程中详细讲解。
 
3.7.1 应用线性和径向渐变
 
渐变是一种多色填充，即一种颜色逐渐过渡到另一种颜色。通常，它把两种或者两种以上的颜色混合起来。渐变分为两种，一种是线性渐变，另一种是放射状渐变，即径向渐变。通过这两种渐变方式，可以变化出各式各样的填充效果，甚至是立体效果。
 
1. 线性渐变
 
线性渐变是指颜色沿一根轴线（水平或垂直）从一种颜色过渡到另一种颜色，可以在颜色面板中的类型下拉列表中选择“线性渐变”来进入线性渐变的设置面板，如图3-7-5所示。
 
默认情况下，系统会提供一个从白到黑的渐变色带，可以通过移动色标，来改变颜色所在的位置和显示的长度。如果想添加一种新的过渡颜色，可以直接在色带之下单击即可。而要删除一个色标，可用鼠标直接拖出色带范围就可以了。在Flash CS6中可以在色带上添加多达15种颜色。
 
设置好渐变之后，使用形状工具或者刷子等工具进行创作的时候，渐变会直接体现出来，如图3-7-6所示。
 
已经填充好的渐变图像，可以通过工具面板中的“渐变变形工具”[image: 图] 进行相应的变形及位移方面的操作。选择此工具后，单击渐变对象，会出现一些可调节的控制手柄。
 
渐变中间的白色圆点是填充中心，可以把鼠标放置到中心点上，当鼠标图标变为十字形式时拖动鼠标，可以把渐变移动到一个新的位置，如图3-7-7左图所示。
 
右侧中间的箭头手柄，可以自由缩放线性渐变的宽度或者高度，如缩放高度需要把渐变旋转90°，如图3-7-7右图所示。
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图3-7-5
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图3-7-6 添加渐变色
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图3-7-7
 
右上角的手柄为旋转手柄，拖动它可以改变线性渐变的角度，对其进行顺时针和逆时针的旋转操作，如图3-7-8所示。
 
线性渐变支持颜色透明，可以为渐变色设置不同的透明度，透明色在预览中会透出底部的网格纹。单击色标，在渐变预览区右上角的“A”属性中输入相应数值即可完成透明度设置，如图3-7-9所示，圆形装饰图案设置了不同透明度的渐变色，透出底下的花纹，显得非常华丽。
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图3-7-8
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图3-7-9
 
在Flash CS6中，不但填充可以支持渐变，普通的线条也能够使用渐变了，这就极大地方便了创作，比如可以用铅笔绘制五颜六色的线条和轮廓，再比如在黑夜中绘制这些星星的光芒。以前需要把线条转换成填充才可以制作光线，现在不必了。平均加入三个色标，设置位于渐变色带中间的色标颜色透明度为100%，两边为透明度为0，就可直接绘制出这样的光线了，如图3-7-10所示。
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图3-7-10
 
2. 径向渐变
 
在“类型”下拉菜单下选择径向渐变，就进入了径向渐变的设置面板，样式几乎和线性渐变一样。不过，在使用“渐变变形工具”选择对象后，会有所不同，这里出现了更多的控制手柄。
 
中间重叠的有两个：中心点控制手柄和焦点控制手柄。右侧紧挨着的三个，从上至下分别是用来调整渐变宽度、大小以及旋转角度的手柄，如图3-7-11左图所示。
 
中心点控制手柄用来调整径向渐变中心的位置。渐变中间的白色圆点为填充中心，当鼠标放在中心点上时，鼠标指针为十字箭头形状，表示可向任何方向移动，这时进行拖动，就能够改变渐变中心点到任意位置，如图3-7-11右图所示。
 
和中心点重叠在一起的倒置的三角形控制点称为焦点控制手柄，如图3-7-12左上图所示。在选择了“径向渐变”后才能看到它，这个手柄用来控制径向渐变的焦点位置。可以左右移动三角来查看颜色聚焦的位置，双击焦点控制手柄能复位焦点位置。
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图3-7-11
 
右侧第一个手柄为渐变宽度的控制，可以单独调节渐变的宽度而不改变其高度。如希望改变高度，可先对渐变进行90°的旋转，如图3-7-12右上图所示。
 
第二个手柄形状类似一个圆环，用来改变渐变的大小。和上面改变宽度所不同的是，它会等比例缩放渐变的长和宽，如图3-7-12左下图所示。
 
第三个手柄是旋转，通过它能调节渐变的方向和角度，如图3-7-12右下图所示。以上所讲的这些手柄既可以单独使用，也可以根据实际情况结合使用。如果能够综合运用这些手柄的各自特长，将会发挥更强大的功能。
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图3-7-12
 
径向渐变同样也可以使用透明。我们来给橄榄球加个阴影效果，使橄榄球看起来更逼真。
 
设置径向渐变左边色标为黑色，透明度100%；设置右边色标为白色，透明度为0，这样子我们就完成了一个从黑色过渡到透明白色的径向渐变。设置笔触颜色为无，选择椭圆工具，按住Alt和Ctrl键，在橄榄球下方绘制一个圆形，如图3-7-13所示。
 
阴影应该是椭圆形，从橄榄球的底部慢慢减淡。我们可以通过渐变变形工具来调整阴影效果。选择渐变变形工具，先使用大小调整手柄缩小渐变到合适尺寸，再通过渐变宽度调整手柄拉伸渐变的宽度到合适位置，如图3-7-14所示，逼真的阴影效果完成了。
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图3-7-13
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图3-7-14
 
3.7.2 使用位图填充
 
在Flash中，填充物除了渐变以外，还有更高级的位图。位图填充常常用来做背景图案平铺。在“颜色”面板的“类型”列表中选择位图，然后当图片导入后，可以看到它被放置在“颜色”面板的下部。也可以导入多个图片，它们都会在面板下部以缩略图的形式罗列出来，填充时可根据需要选择使用，如图3-7-15左图所示。
 
当选择过图片后，可以使用任意填充工具绘画，此位图就自动填充了这个形状。这时选择“渐变变形工具”，单击已经填充的对象，图片的周围出现了一个蓝框，蓝框周围有多个控制手柄可用，如图3-7-15右图所示。
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图3-7-15
 
中间空心圆圈用来控制位图填充的位置，左下角为等比例缩放位图的控制手柄，左边的是控制位图宽度的手柄，底部的手柄控制位图的高度，上部手柄和右侧手柄分别控制位图的水平倾斜度和垂直倾斜度，右上角手柄控制位图的旋转角度。通过它们的调整可改变填充位图的形状，甚至可以调整出空间透视的效果，如图3-7-16所示。双击蓝色框的中心点可以取消位图变形。
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图3-7-16
 
通过以上的学习可以了解到，渐变和位图可以应用线条、填充和形状，这样会提供更大的设计空间。合理使用这些特性，可以完成丰富多彩的填充对象。
 
3.7.3 渐变流设置
 
对于渐变的流设置，可供选择的流样式有3种，它们分别是：“扩展颜色”、“反射颜色”和“重复颜色”。只有在“线性渐变”和“径向渐变”的情况下流设置才会出现。图标表现为3种不同样式的黑白渐变色带，如图3-7-17所示。
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图3-7-17 渐变流设置
 
1. 3 种流设置
 
在渐变之外颜色如何应用由流的模式来决定。流的模式是指当使用的颜色超出了渐变的范围，会以何种方式填充空余的区域。更通俗来讲，就是在渐变后未填满的某个形状区域如何处理。
 
第一种流模式是“扩展颜色”，也是默认模式。正常情况下，流的效果不容易较直观地表现出来，因此为了更好地理解各种流方式的效果，当绘制了一个基本的渐变后，首先利用“渐变变形工具”缩小该渐变的宽度。可以观察到，当渐变缩小到相应的大小后，渐变的起始色（黄）和结束色（绿）以纯色方式向两边蔓延开来，填充了空余的对象区域，如图3-7-18所示。
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图3-7-18
 
第二个流的模式是“反射颜色”，为了更好地观察效果，首先把渐变的宽度缩放到一定的程度。它是把现有这一段渐变进行对称翻转，合并后再重复地延续下去，这时这一段渐变便作为图案平辅在空余的形状区域里。假如对象被拉大，那么此图案也会随它的范围大小伸展重复下去。如图3-7-19左图所示。
 
第三种模式为“重复颜色”流模式，它和“反射颜色”模式十分类似。两者的差异表现在，“重复颜色”模式缺了一个对称翻转的步骤，它直接把这一段渐变当成图案平铺整个填充对象的所有区域，其他的特性和“反射颜色”流是完全一样的。通过三种模式放在一起比较可以发现，“反射颜色”模式下，渐变的过渡会比“重复颜色”更加流畅，不存在断裂切面的情况，如图3-7-19右图所示。
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图3-7-19
 
2. 渐变流的动画效果
 
流设置可以在“线性渐变”和“径向渐变”上使用。接下来利用流模式对渐变无限重复的特性来制作一个动画。在“颜色”中，创建一个蓝白相间的“径向渐变”，选择流模式为“反射颜色”，使用椭圆工具绘制出一个圆，如图3-7-20所示。
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图3-7-20
 
在时间轴第24帧插入关键帧，右键单击第1帧到24帧中任一帧，在弹出的菜单中选择“创建补间形状”。
 
为了使动画动起来，将鼠标移至24帧处，使用“渐变变形工具”往内部拖动缩放手柄，把此渐变缩小。因为已设置了“反射颜色”流模式，所以这时看到此渐变对称翻转后，头尾相接被铺满了整个形状，而且出现的白色光环是连续不断的。按Ctrl+Enter键预览动画，这时产生的动画效果是，渐变收缩产生连贯的光环。如图3-7-21左图所示。
 
当然也可以扩展一下思维空间，例如变更一下渐变的位置和焦点来产生更丰富的效果。这里，只随便地调整了一些手柄，可以看到渐变光环产生了类似时光隧道的感觉，如图3-7-21右图所示。
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图3-7-21
 
通过以上例子，你可以更深入地了解流选项的概念，重要的是能够更准确灵活地去应用它们。
 
3.8 滴管工具
 
滴管工具[image: 图] 可以快速获取对象的填充颜色或线条颜色等相关属性信息。
 
3.8.1 滴管工具与笔触
 
滴管工具拾取笔触的颜色等相关属性时，将鼠标指针移动到目标线条上，鼠标指针为滴管和铅笔，如图3-8-1左图所示。
 
单击线条，这时就拾取了笔触的颜色、粗细和样式等相关属性（见属性面板），同时鼠标指针变为墨水瓶。工具面板上显示应用墨水瓶工具，如图3-8-1右图所示。
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图3-8-1
 
单击下面的黄色圆圈的轮廓线，这时所拾取的笔触属性便被复制应用了，如图3-8-2所示。
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图3-8-2
 
3.8.2 滴管工具与填充
 
用滴管工具拾取填充区域的颜色时，把鼠标指针移动到目标区域上，鼠标指针变为滴管和刷子，如图3-8-3左图所示。
 
单击目标区，便可拾取目标区域的颜色（见属性面板），此时鼠标指针变为颜料桶。工具面板上显示选择应用颜料桶工具，如图3-8-3右图所示。注意，此时的颜料桶是处于锁定填充状态的。
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图3-8-3
 
在颜料桶工具为锁定填充状态下，在下部的黄色矩形内部单击，我们所拾取的渐变色的部分颜色过渡到矩形中，如图3-8-4左图所示。
 
如果在选择了渐变色之后，在工具面板的颜料桶相关选项里取消“锁定填充”状态，然后进行填充，则所拾取的渐变色被完整复制填充，如图3-8-4右图所示。
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图3-8-4
 
3.9 橡皮擦工具
 
橡皮擦工具是用来擦除可删除的笔触颜色或者填充颜色的。在工具面板选择橡皮擦工具[image: 图] ，在选项栏可以看到这个工具的相关选项，如图3-9-1所示。
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图3-9-1
 
3.9.1 橡皮擦形状
 
打开“橡皮擦形状”下拉选项，我们看到分别有5种尺寸大小的圆形和方形的橡皮擦形状，如图3-9-2所示。可以根据需要选择一个合适的橡皮擦形状和大小，便于进行擦除操作。
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图3-9-2
 
3.9.2 橡皮擦模式
 
“橡皮擦模式”是用来设定橡皮擦工具的擦除模式的。打开该下拉选项，可以看到5种擦除模式，如图3-9-3所示。
 
[image: 图]
 
图3-9-3
 
标准擦除：擦除工作区上的任意笔触和填充区域的内容。
 
擦除填色：只擦除填充区域，对笔触无影响。
 
擦除线条：只擦除笔触，对填充无影响。
 
擦除所选填充：只擦除被选中的填充，对笔触及未被选取的填充部分无影响。
 
内部擦除：从填充区域内部开始擦除填充，如果试图从填充区域外部开始拖动橡皮擦来擦除，则不会擦除任何内容，对笔触不影响。
 
图3-9-4所示为不同擦除模式的效果。
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图3-9-4
 
3.9.3 水龙头
 
选中橡皮擦工具时，选项区的“水龙头”选项是用来快速擦除所选笔触或者填充的。选择“水龙头”选项，单击所要擦除的笔触或者填充，即可完成区域性擦除，如图3-9-5所示。
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图3-9-5
 
提示：在工具面板上双击“橡皮擦工具”，可快速删除工作区上的所有对象。
4 文本编辑
 
学习要点
 
· 掌握文本的特性和应用
 
· 掌握文本布局框架（TLF）文本的使用
 
· 掌握跨多个容器的流动文本的使用
 
· 掌握传统文本的使用
 
· 掌握制作滚动文本
 
4.1 文本工具
 
在工具面板上选择“文本工具”[image: 图] 即可在舞台上输入文本，舞台右侧属性面板中会显示该工具的详细属性。Flash CS6提供了两种文本引擎，分别为：TLF文本和传统文本，TLF文本为Flash CS6默认的文本类型，使用TLF文本要求在FLA文件的发布设置中指定ActionScript 3.0和Flash Player 10或更高版本。
 
我们来尝试输入文本，体验一下Flash CS6强大的文本处理功能。单击文本工具，光标会变成“十”字右下角带个“T”的形状，在舞台上单击即可输入文本，此时输入的文本为单行文本，如图4-1-1左图所示；也可在舞台上拖动光标绘制出一个文本框，文字输入到文本框边界会自动换行，如图4-1-1右图所示。
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图4-1-1
 
4.2 文本布局框架 (TLF)文本的使用
 
TLF，即Text Layout Framework（文本布局框架），从Flash CS5开始引入，与传统文本相比，TLF文本增加了更多字符样式和段落样式，添加了更多文字处理效果。文本可以在多个文本容器中顺序排列，增加了3D变换、色彩效果以及混合模式设置等功能。现在我们来看看文本工具的都有哪些属性。单击文本工具，在舞台上输入文字，舞台右侧的属性面板如图4-2-1所示。
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图4-2-1
 
实例名称:文本的对象名称，便于管理和程序调用。
 
文本引擎:提供了TLF文本和传统文本两种引擎，默认情况下为TLF文本。
 
文本类型:TLF文本的类型包括只读、可选和可编辑3种。当发布为SWF文件时，“只读”类型文本无法被选中和编辑，“可选”类型可选中文本并可复制到剪贴板，但不可编辑，“可编辑”类型文本即可选又可编辑 。
 
改变文本方向:利用这个菜单可以选择文字的方向，它包括“水平”和“垂直”两种形式。默认的方向为“水平”，它使文本沿水平基线从左到右排成一行。“垂直”文本选项包括“垂直，从左向右”和“垂直，从右向左”两个选项，它会自动把文字按照相应的形式排列起来。这个选项对于一些外语的编辑很有好处。
 
位置和大小:在此可以对文本对象的位置、大小进行精确调节。
 
3D定位和查看:通过3D变换工具可直接对TLF文本进行3D变换，也可以直接编辑文本对象的3D属性，以精确控制3D变换效果，如图4-2-2所示。如果想取消3D变换效果，直接单击“重置”按钮即可。
 
字符:作为一个常用的文字编辑选项，它的主要设置对象为单个或成组字符的属性，包括对字体的系列、样式、嵌入方式、大小、行距、字距和颜色的设置，还有文本的底色、字距和锯齿的调整，以及旋转字符、为字体增加下划线、删除线、上标和下标等，具体的操作在下一个章节会详细说明。
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图4-2-2
 
高级字符:高级字符是对文本的进一步设置。链接和目标用于文本超链接的设置;大小写、数字格式、数字宽度等对文本中的字母、数字进行编辑;连字、间断是对字体的连写效果编辑;区域设置、基准基线、对齐基线、基线偏移等都是针于亚洲文字选项的编辑。
 
段落:对整个段落的基础编辑，包括对齐方式、字符边距、间距、缩进和文本对齐选项。
 
高级段落:只有在“首选参数”中的“文本”栏勾选“显示亚洲文本选项”才可用，我们可以通过单击菜单栏“编辑→首选参数”来设置，如图4-2-3所示。高级段落它包括标点挤压、避头尾法则类型和行距模型设置。标点挤压用于确定如何应用段落对齐，调整段落中的标点间距。避头尾法则类型用于处理日语中不能出现在行首或行尾的字符。间距模型是设置调整行距基准和行距方向组合的段落格式。
 
容器和流:控制影响TLF文本的文本容器，包括行为、最大字符数、文本与容器的对齐方式、容器填充和色彩、首行线偏移与区域设置等。
 
色彩效果:调节容器和文本的色彩效果，包括亮度、色调和不透明度。
 
显示:设置容器中文本的显示效果，包括一般、图层、正片叠底和反相等。
 
滤镜:设置容器的显示效果，为容器添加滤镜投影、发光等效果。
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图4-2-3
 
4.2.1 字符样式设置
 
TLF文本提供了两种类型的TLF文本容器，点文本和区域文本。点文本容器的大小仅由其包含的文本决定。区域文本容器的大小与其包含的文本量无关。默认使用点文本。要将点文本容器更改为区域文本，可使用选择工具调整其大小或双击容器边框右下角的小圆圈，如图4-2-4所示。
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图4-2-4
 
我们可以通过文本工具的“字符”属性栏和“高级字符”属性栏对即将创建的文本样式进行设置，也可以更改已创建的文本对象的样式，如图4-2-5所示。
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图4-2-5
 
系统、样式、大小、行距、颜色都属常规的字符样式设置，与Word的文本编辑操作相似，可单独为文本中的字符设置不同的字体样式。需要注意的是，字符大小以像素为单位；行距用百分比表示，也可用点表示，两者可互相换算；字距调整是所选字符之间的间距。
 
要修改该文本框内全部文字的属性，首先要选择这些文字，然后4种方法可供选择：1.在文本框中圈选文字；2.双击文本框内部；3.单击文本框内部，然后按快捷键Ctrl+A全选文字；4.使用选择工具单击文本框。
 
如图4-2-6所示，用选择工具选择文本框，对整个文本框对象进行全局设置，设置字体系列为“Arial”，大小为18，行距为120%，颜色为灰色。
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图4-2-6
 
用文本工具选择“What is Flash Professional?”字符，设置字体大小30，颜色为红色，字距调整为5。加亮显示通常为突出文本中的某些字符，这里我们将字符“Flash”设置为加亮显示，颜色为黄色。如图4-2-7所示。
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图4-2-7
 
消除锯齿是优化文本视觉效果的设置，有3种消除锯齿模式可供选择。
 
• 使用设备字体：指定SWF文件使用本地计算机上安装的字体来显示字体，此选项不会增加SWF文件的大小。但是，它要求用户的计算机上已安装的同样的字体。使用设备字体时，应选择最常安装的字体系列。
 
• 可读性：使字体更容易辨认，尤其是字体大小比较小的时候。使用此模式需要嵌入字体。在“消除锯齿”的下拉菜单中选择“可读性”模式，系统会弹出一个嵌入字体的警告，如图4-2-8所示。单击“嵌入”按钮，进入字体嵌入设置，如图4-2-9所示，给嵌入的字体设置名称，如果把字体全部导入Flash的话会增加SWF文件的大小，这里我们可以根据需求选择部分字符导入，最大程度减小文件的体积。如果选择的字符范围还不足以使用，可以在“还包含这些字符”中输入特定的字符以满足文本需要。
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图4-2-8
 
• 动画：通过忽略对齐方式和字距微调信息来创建更平滑的动画。如果有对文本对象设置了动画效果，应选用此模式。此模式也需要嵌入字体。
 
下面，我们分别对相同的文本设置不同的“消除锯齿”模式，看看三者的区别。如图4-2-10所示，第一行是“使用设备字体”模式，锯齿明显，第二行是“可读性”模式，字体小的时候可以清晰识别，第三行是“动画”模式，字体边缘平滑。
 
旋转：可以旋转各个字符，旋转包括以下值。
 
• 0°：强制所有字符不进行旋转。
 
• 270°：主要用于具有垂直方向的罗马字文本。
 
• 自动：仅对全宽字符和宽字符指定90°逆时针旋转，这是由字符的Unicode 属性决定的通常用于亚洲字体，仅旋转需要旋转的那些字符。仅在垂直文本中应用。
 
下划线是将水平线放在字符下，删除线将水平线置于从字符中央通过的位置。
 
上标将字符移动到稍微高于标准线的上方并缩小字符的大小。下标将字符移动到稍微低于标准线的下方并缩小字符的大小，如图4-2-11所示，“TM”为上标字符，“®”为下标字符。
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图4-2-9
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图4-2-10
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图4-2-11
 
除了以上这些基本的字符样式设置外，我们还可以通过“高级字符”属性栏对字符进行更高级的设置，如图4-2-12所示。
 
“链接”可以为字符添加文本超链接，“目标”用于链接属性设置，提供了链接的打开方式，与HTML链接打开方式设置一致。添加了超链接的字符会自动加下划线。
 
大小写设置通常应用英文文本样式设置，提供了“默认”、“大写”、“小写”、“大写为小型大写字母”和“小写为小型大写字母”5种设置。
 
“数字格式”和“数字宽度”是针对OpenType字体提供等高和变高数字时应用的数字样式。数字格式提供了“默认”、“全高”和“变高”(旧样式)3种设置。“ 默认”指定默认数字大小写根据字体而定；“全高”数字是全部大写数字，且等宽。“变高”（旧样式）数字具有传统的经典外观， 数字是按比例间隔的，消除了等宽全高数字导致的空白，尤其是数字1旁边。
 
数字宽度提供3种设置，分别是“默认”、“等比”和“定宽”。“默认”数字的宽度视字体而定；“等比”根据字符宽度等比排列，例如数字“8”所占宽度比“1”大；“定宽”指字每个数字具有同样的宽度。
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图4-2-12
 
基准基线和对齐基线主要针对亚洲文字进行设置，需要在“首选参数”中的“文本”栏勾选“显示亚洲文本选项”才可用。可以通过基准基线与对齐基线设置完成字符上标和下标的设置。
 
“连字”是某些字母对的字面替换字符，如某些字体中的“fi” 和“fl”。
 
连字属性包括以下值：A.最小值；B.通用；C.非通用；D.外来。
 
“间断”用于防止所选词在行尾中断，例如，在用连字符连接时可能被读错的专有名称或词。“间断” 设置也用于将多个字符或词组放在一起，例如，词首大写字母的组合或名和姓。间断包括“自动”、“全部”、“任何”和“无间断”。“自动”断行机会取决于字体；“全部”将所有字符视为强制断行机会；“任何”将所选文字的任何字符视为断行机会；“无断行”不将所选文字的任何字符视为断行机会。
 
基线偏移以百分比或像素为单位。如果是正值，则将字符的基线移到该行其余部分的基线下；如果是负值，则移动到基线上。可以应用“上标”或“下标”属性。默认值为0。范围是-720～+720点或百分比。
 
区域设置作为字符属性，所选区域设置通过字体中的OpenType功能影响字形的形状。
 
4.2.2 段落文本设置
 
段落文本即区域文本，我们可以通过文本工具属性面板的“段落”和“高级段落”来设置段落属性，使用文本工具，点住鼠标左键，在舞台上拖动绘制出文本区域，如图4-2-13所示。
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图4-2-13
 
Flash CS6中区域文本顶部增加了一个标尺，我们可以通过标尺上的三角滑块快速地调整段落的边距、缩进。段落设置提供了“对齐”、“边距”、“缩进”、“间距”、“文本对齐”和“方向”的设置。其中“方向”选项需要在“首选参数”的“文本”选项中勾选“显示从右至左的文本选项”才可使用。
 
对齐：提供了“左对齐”、“居中对齐”和“右对齐”3种基本对齐方式，还提供了两端对齐的4种方式。当前所选文字的段落方向为从右到左时，对齐方式图标的外观会反过来，以表示正确的方向。
 
边距：指定文本离文本框右左两侧的距离，可通过输入数值来精确调整，也可通过标尺上左右两个的三角形滑标来调整，如图4-2-14所示，注意左侧游标下方的三角形为调整边距的游标。
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图4-2-14
 
缩进：指定所选段落的第一个词的缩进（以像素为单位），可通过拖动标尺左侧最上面的小三角形游标来调整。
 
间距：显示段落前后间距（以像素为单位）。
 
文本对齐：指示对文本如何应用对齐。这是提供了“字母间距”和“单词间距”两种对齐调整方式。
 
方向：主要应用于垂直文本，设置文本“从左到右”和“从右到左”的阅读方向。
 
“ 高级段落” 部分包括以下属性。
 
标点挤压：此属性有时称为对齐规则，用于确定如何应用段落对齐。此设置应用的字距调整会影响标点的间距和行距。在罗马语版本中逗号和日语句号占整个字符的宽度，而在东亚字体占半个字符宽度。如图4-2-15所示，在东亚语言版本中最后一行向左调整。在罗马语版本中未做调整。
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图4-2-15
 
标点挤压包括以下值：“自动”此设置为默认设置。“间距”使用罗马语字距调整规则，“ 东亚”使用东亚语言字距调整规则。
 
避头尾法则类型：此属性有时称为对齐样式，用于指定处理日语避头尾字符的选项，此类字符不能出现在行首或行尾。避头尾法类型包括：“自动”、“优先进行最小调整”和“行尾压缩避头尾字符”。
 
行距模型：由允许的行距基准和行距方向的组合构成的段落格式。
 
行距基准确定了两个连续行的基线，它们的距离是行高指定的相互距离。例如，对于采用罗马语行距基准的段落中的两个连续行，行高是指它们各自罗马基线之间的距离。
 
行距方向确定度量行高的方向。如果行距方向为向上，行高就是一行的基线与前一行的基线之间的距离。如果行距方向为向下，行高就是一行的基线与下一行的基线之间的距离。
 
4.2.3 使用“容器和流”属性
 
TLF文本属性检查面板中的“ 容器和流”部分控制影响整个文本容器的选项，如图4-2-16所示。
 
•行为：此选项可控制容器如何随文本量的增加而扩展。行为包括单行、多行（仅当选定文本是区域文本时可用）、多行不换行、密码（使字符显示为点而不是字母，做为密码输入框，仅当文本类型为“可编辑”时菜单才有此选项）。
 
•最多字符：文本容器中允许输入的最多字符数，仅当文本类型为“可编辑”时可用，最大值为65535。
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图4-2-16
 
•对齐方式：指定容器内文本的对齐方式，设置包括“顶对齐”从容器的顶部向下垂直对齐文本；“居中对齐”将容器中的文本行居中；“底对齐”从容器的底部向上垂直对齐文本行；“两端对齐”在容器的顶部和底部之间垂直平均分布文本行。
 
•列数：指定容器内文本的列数。此属性仅适用于区域文本容器。默认值是1，最大为50。
 
•列间距：指定选定容器中每列之间的距离。默认值是20，最大为1000。
 
•填充：指定文本和容器之间的边距宽度。
 
•边框颜色和边框宽度：容器外部笔触的颜色，默认为无边框，当指定边框颜色时即可指定边框的宽度，最大值为200 。
 
•背景色 文本后的背景颜色，默认为无色。
 
•首行偏移：指定首行文本与文本容器的顶部对齐方式。
 
文本区域分列显示设置是TLF文本的亮点之一，为文本排板提供更灵活的应用，下面我们通过实例来了解文本区域的分列设置。
 
如图4-2-17所示，我们先用文本工具在舞台拉出一个文本区域 ，并输入3段文字，3个段落顺序排列。
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图4-2-17
 
使用选择工具选择文本容器，回到舞台右侧的属性面，鼠标移到“容器和流”栏中的“列”的右侧，这时光标变成一个带双箭头的手形光标，点住鼠标左右移动，列数根据鼠标移动变化，设置列数为3列（也可直接输入数字），列间距宽度为40像素，填充为10像素。如图4-2-18所示，文本容器中的文本分成了3列。
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图4-2-18
 
4.2.4 跨多个容器的流动文本
 
跨多个容器的流动文本即文本可以在各串接或链接在一起的容器之间流动。如文本在第一个容器中显示不下，会自动流到串接或链接的下一个容器中继续显示。文本容器还可以在各个帧之间和在元件内串接，只要所有串接容器位于同一时间轴内。跨多个容器的流动文本对于图文混排的内容非常有用。
 
我们通过以下图文混排的实例来学习跨多个容器流动文本的制作。
 
1．新建Flash文档，按快捷键Ctrl+R导入一张背景图到舞台，在属性面板中，单击“编辑文档属性”扳手按钮[image: 图] ，设置舞台大小匹配“内容”，如图4-2-19所示。
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图4-2-19
 
2．执行Ctrl+R导入一张素材图片到舞台，使用选择工具调整图片位置，如图4-2-20所示。
 
3．使用文本工具在图片右侧拉出一个文本区域，并输入相应文字，如图4-2-21所示。由于文本内容过多，文本框右下角的出口变成红色带“十”字号的锚点。通常文本容器的进出端口位置基于容器的流动方向和垂直水平设置。如果文本流是从左到右并且为水平方向，则进端口位于左上方，出端口位于右下方。如果文本流从右到左，则进端口位于右上方，出端口位于左下方。
 
4．单击文本框的出端口，鼠标光标会变成三角形带文本图标的样式，如图4-2-22所示。
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图4-2-20
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图4-2-21
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图4-2-22
 
5．鼠标在导入的图片下方单击，即可创建链接文本框，这时从第一个文本框的出端口会连一条蓝色的线条到新文本框的进端口，第一个文本框中显示不下的文字会自动流动到新的文本框，如图4-2-23所示。拉动锚点调整文本框的大小，跨容器的文本流创建成功。
 
6．执行Ctrl+S保存文档，执行Ctrl+Enter测试影片。
 
[image: 图]
 
图4-2-23
 
链接文本框的操作
 
1．删除一个链接的文本容器：将容器置于编辑模式，然后双击要取消链接的进端口或出端口，文本将流回两个容器中的第1个。将第2个文本容器置于可编辑状态，双击进口端，取消文本链接，如图4-2-24所示。
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图4-2-24
 
2．要链接到现有文本容器，将指针定位在目标文本容器上，单击该是文本容器的出口端，鼠标光标会变成三角号带链条的形状，单击现有文本容器即可链接两个容器，如图4-2-25所示。
 
3．要链接到新的文本容器，单击原文本容器的出口端，在舞台的空白区域单击或拖动。单击操作会创建与原始对象大小和形状相同的对象；拖动操作则可创建任意大小的矩形文本容器。
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图4-2-25
 
4.3 使用传统文本
 
传统文本是Flash 中早期文本引擎的名称。选择文本工具 ，在属性面板中的文本工具下选择“传统文本”即可切换到传统文本引擎，如图4-3-1所示。
 
传统文本属性设置与TLF文本相比，只有位置和大小设置、字符和段落的基本设置，链接设置和滤镜设置，如图4-3-2所示。
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图4-3-1
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图4-3-2
 
4.3.1 传统文本的类型
 
在Flash中，传统文本区域有3种类型，它们所应用的范围各有不同。
 
静态文本：该类型主要用于显示静止不变的文字，比如用于排版、艺术字，等等。该类型灵活性很大，可以创建各种文字特效，可以任意缩放、旋转、扭曲等。
 
动态文本：该类型主要用来保存运行时计算或调整入的内容，常见的有外部数据源以及需动态更新的文字和数值等。比如仪表、天气预报数据和球赛比分等。
 
输入文本：该类型主要用于在支行时由用户来输入文本。一般用来验证用户真实性、获取用户数据之用。比如输入用户名和密码、回答问题和填写表格等，如图4-3-3所示。
 
Flash在每个文本字段的一角显示一个手柄，用以标识文本字段的类型。
 
对于扩展的静态水平文本，会在该文本段的右上角出现一个圆形手柄，如图4-3-4所示。
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图4-3-3
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图4-3-4
 
对具有固定宽度的静态水平文本，会在该文本字段的右上角出现一个方形手柄，如图4-3-5所示。
 
对于动态文本或输入文本，会出现5个锚点和右下角的一个方向手柄，取消编辑的状态动态文本和输入文本为显示虚线框，如图4-3-6所示。
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图4-3-5
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图4-3-6
 
4.3.2 在传统文本和TLF文本之间转换
 
传统文本与TLF文本的编辑方式基本相同，传统文本的属性远比TLF文本属性少很多。在两个文本引擎间转换文本对象时，Flash将保留大部分格式。由于文本引擎的功能不同，某些格式化可能稍有不同，包括字母间距和行距。
 
如果需要将文本从传统文本转为TLF，请尽可能一次转成功，而不要多次反复转换。将TLF文本转换为传统文本时也应如此。
 
当在TLF文本和传统文本之间转换时，Flash将如下转换文本类型：
 
TLF只读 > 传统静态；
 
TLF可选 > 传统静态；
 
TLF可编辑 > 传统输入。
 
4.4 使用滚动文本
 
滚动文本是在有限的显示范围内显示更多内容的一种常用的方式。特别在Flash网页制作的时候经常用到。通过前面几章对文字及段落的学习，接下来我们运用这些知识来制作滚动文本。
 
1．新建Flash文档，按快捷键Ctrl+R导入一张背景图到舞台，在属性面板中单击“编辑文档属性”扳手按钮[image: 图] ，设置舞台大小匹配“内容”，如图4-4-1所示。
 
2．使用文本工具在舞台上圈出一个文本框，输入本页的主标题和副标题。如图4-4-2所示。
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图4-4-1
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图4-4-2
 
3．使用文本工具在标题的下方，拉出一个文本框，做为正文本的显示区域中，输入正文内容，当正文内容超出文本框的显示区域，文本框右下角的白色小方框锚点就会变成红色带十字的小方框，表示文本超出文本框范围，如图4-4-3所示。
 
4．在菜单中选择“窗口→组件”或使用快捷键Ctrl+F7打开组件面板。找到UIScrollBar组件，拉到文本框右侧，如图4-4-4所示。
 
5．UIScrollBar组件拉到文本框右侧后会自动匹配到文本框上变成滚动条，滚动条的位置随拖放的位置有关，放在左右两边，靠近边线会变为竖向滚动条，靠近上下边线会为变成橫向滚动条，并且滚动条的尺寸会与文本框的尺寸自动匹配，如图4-4-5所示。
 
6．滚动条自动匹配文本框的高度，创建成功，Flash为自动为文本框生成一个对像名绑定到滚动条属性上。
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图4-4-3
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图4-4-4
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图4-4-5
 
7．执行快捷键Ctrl+S保存文本，执行Ctrl+Enter测试影片，最终效果如图4-4-6所示，拖动滚动条滑块可查看更多文本内容。
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图4-4-6
5 处理图形对象
 
学习要点
 
· 掌握对象的种类
 
· 掌握对象的排列和对齐操作
 
· 掌握文本对象到图形对象的转换
 
· 掌握位图对象的处理
 
5.1 对象的种类介绍
 
在前面的章节中，我们对Flash绘图工具的使用方法做了介绍，我们把绘图工具绘制出来的图形称为图形对象。在Flash里所有用到的素材，也都可以被称为对象。总体来说，Flash对象可分为以下类型：图形、位图、组合、文本和元件。
 
这里所说的对象与Flash中的ActionScript编程中的对象是两个不同的概念，这里的对象是指所有看得到的图形或文本，而ActionScript对象是ActionScript编程语言的一部分。
 
5.1.1 图形
 
图形是Flash中最经常用到的一种对象，一般所说的矢量图就是指图形对象。通过绘图工具绘制出的图都叫图形，图形一般分为轮廓和填充两部分，能够根据需要简单地对每部分属性做出修改和调整。如图5-1-1所示，可以对猫的轮廓曲线进行调整。
 
在工作区中，如果选中一个合并绘制模式下绘制的图形对象，那么可以在属性面板中看到它的属性是形状；而在对象绘制模式下绘制的图形对象，在属性面板中显示为绘制对象。用户能够通过属性面板，方便地对该图形的轮廓和填充做出调整，例如修改轮廓的线条粗细，修改填充颜色等。如图5-1-2所示，修改了对象的填充颜色。
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图5-1-1
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图5-1-2
 
5.1.2 组合
 
通常图形对象都由多个部分图形拼接或叠加而成，如果制作并修改好某个图形后，不需要再对它的细节进行修改，而只是对它的大小和位置进行调整，那么就可以将其图形对象的轮廓和填充属性组合成一个整体，或把多个图形对象组合成一个整体。对组合的操作就是对这个整体的统一操作。
 
例如，在猫的例子中，我们通过选择工具选中左边的整只猫的各部分图形，然后执行菜单命令“修改→组合”，再次选择时，猫就作为一个整体对象了。此时，可以随便选中该图形的任意部分，将它自由移动。
 
提示：在选中要组合的图形对象后，可以使用快捷键“Ctrl+G”来实现组合。取消组合可以通过“修改”菜单下的“分离”命令来恢复为原来的图形对象，其快捷键为“Ctrl+B”。
 
当一个对象变为组合对象后，选中该对象，在属性面板中就会出现它的属性。对象旁边名称显示的是“组”，如图5-1-3所示。
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图5-1-3
 
5.1.3 文本
 
文本对象在前面一章已经介绍过，可以通过文本工具在舞台上进行文字的输入。在输入完成后，还可以对文字内容进行编辑。在文本属性面板中，可以对文字的大小、颜色和字体等属性进行相应的调整。
 
在使用文本工具输入文本后，还可以把它转换为图形对象，然后对这个文本图形进行各种特效应用，这样可以制作出各种效果的文。在以后相应的章节中，我们再详细介绍其具体做法。
 
5.1.4 位图
 
Flash中不仅仅能使用矢量图，还能使用位图。所谓位图就是由像素组合而成的图像，例如我们拍的照片就是位图的典型例子。由于位图获取容易，在Flash创作中，常常将位图做为主要素材。
 
注意，位图在缩放后会失真的，因此在使用位图时，尽量根据最终作品的发布尺寸来决定导入位图的大小导入位图后，最好不对它进行缩放。如图5-1-4所示，选中位图对象后，在属性面板中便可以看到位图的属性。
 
也可以对位图进行组合，将位图对象转换为组合对象，还可以把位图转换为矢量图。
 
[image: 图]
 
图5-1-4
 
5.1.5 元件
 
元件是Flash中一个重要的概念，它是制作Flash动画和进行Flash编程经常用到的元素。我们可以把Flash元件当做是一个主对象或特征，我们只要创建一次，便可在影片中多次使用，而每次调用的元件被称为该元件的实例，即元件的一个副本。
 
Flash CS6提供3种类型的元件：图形元件、按钮元件和影片剪辑元件。关于元件的概念我们将在以后相关章节进行专门的讲解。
 
5.2 对象的排列与对齐
 
在Flash的创作中，总是需要使用多个对象。一般来说，几个对象重叠在一起的时候，先绘制的对象在底层，后绘制的对象在顶层。有的时候，我们需要修改它们的排列顺序。在创作的时候，还会碰到这样的情况；需要把多个对象进行合理的排列对齐。如果靠手工调节，效率是很低又不精准。幸运的是，Flash中提供了丰富的对象排列和对齐的功能，下面分别进行介绍。
 
5.2.1 对象的排列
 
我们通过小熊“Pooh”徽标制作来说明如何进行对象的排列，如图5-2-1所示。我们先后在Flash中导入3个素材，第1个蓝色圆形背景，第2个是小熊，第3个是带“pooh”文字的图形，3个图形是已组合好的对象，这样互相重叠后不会产生相互的切割。把它们排列在一起后，按导入的先后顺序，蓝色圆形背景在底层，小熊在中间，文字在最上。我们可以通过“修改→排列”命令下面的子命令来修改对象排列的顺序；或右击相应对象，在弹出的菜单选择“排列”，通过子菜单来操作。
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图5-2-1
 
1. 移至顶层
 
选中小熊，然后执行“修改→排列→移至顶层”命令，就可以把这个小熊移到最顶层，如图5-2-2所示，这时的顺序是小熊在最顶层，文字在中间，蓝色圆形背景顺序不变。
 
2. 上移一层
 
选中蓝色圆形背景，执行“修改→排列→上移一层”，蓝色圆形背景会移动到上一层盖住文字图形，而在小熊之下，如图5-2-3所示。
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图5-2-2
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图5-2-3
 
3. 下移一层
 
右键单击小熊，在弹出菜单中选择“排列→下移一层”，小熊移到了蓝色圆形背景之下，如图5-2-4所示。
 
4. 移至底层
 
右键单击蓝色圆形背景，在弹出菜单中选择“排列→移至底层”，蓝色背景跨过小熊和文字移到了最底层，如图5-2-5所示。
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图5-2-4
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图5-2-5
 
5. 锁定
 
选中工作区上的一个对象，然后选择“修改→排列→锁定”，可锁定此对象。锁定对象后，该对象将处于不可编辑状态。该对象不仅仅不能参加排列，也无法通过选择工具选取。
 
6. 解除全部锁定
 
由于对象锁定后，你无法再选择此对象，因此如果想解除锁定此对象，却没办法只选择这一锁定对象。只有使用“解除所有锁定”命令或者直接使用快捷键“Shift+Ctrl+Alt+L”，来解除所有锁定的对象。
 
5.2.2 对象的对齐
 
在Flash制作中，会频繁用到对象对齐的操作打开“窗口→对齐”命令，或直接单击舞台右侧的对齐面板图标[image: 图] ，即可调出对齐面板。运用对齐命令，不仅能完成对象的对齐，还可以将对象以多种方法平均分布。
 
1. 对象的对齐
 
我们可以通过“对齐”面板使对象沿水平或垂直轴对齐，沿选定对象的右边缘、中心或左边缘垂直对齐，或者沿选定对象的上边缘、中心或下边缘水平对齐对象。如图5-2-6所示，我们通过对4个小人进行各种对齐操作来体验对齐面板的使用方法。
 
使用“选择工具”全部选中4个小人，单击对齐面板图标[image: 图] ，单击对齐面板的左对齐图标，如图5-2-7所示。
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图5-2-6
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图5-2-7
 
可以看到4个小人会按照左侧对齐的方式排列起来，而且以最左侧的小人为参照物。如图5-2-8所示。
 
按Ctrl+Z快捷键一直恢复到原始状态，然后选择“水平中齐”按钮，4个小人会中间对齐，而且对齐到4个小人的中间位置，如图5-2-9所示。
 
[image: 图]
 
图5-2-8
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图5-2-9
 
按Ctrl+Z快捷键一直恢复到原始状态，然后选择“右对齐”按钮，4个小人会向右对齐，而且以最右边的小人为参照物，如图5-2-10所示。
 
[image: 图]
 
图5-2-10
 
理解了刚才3个水平对齐方式后，对垂直对齐的3种方式也比较容易理解，这里就不再赘述。
 
2. 对象的分布
 
分布是指几个对象按等距离平均分布，如果只有两个对象，则它们本身只有两者之间一个距离，所以两个对象不存在分布问题。如果使用分布功能，则一定要有3个以上对象。如果A、B、C3个物体按照顶部分布平均分布，则可以这样理解，A的顶部水平线到B的顶部水平线的距离为AB，B的顶部水平线到C的顶部水平线有一个距离BC，假设AB>BC，如果使用顶部分布，则B会往上移，移动到AB=BC的时候，顶部分布就完成了。
 
为了能对分布有更直观的认识，我们使用前面例子中的3个小人做为分布对象，为了清晰显示它们之间的距离，我们菜单中勾选上“视图→网格→显示网格”，3个小人在网格中的位置就可以显示出来了，如图5-2-11所示。
 
可以看到，垂直方向上，第1个小人顶部和第2个小人顶部相差14个网格的距离，而第2小人顶部和第3个小人顶部相差6个网格的距离。如果三者采用顶部分布的话，3个小人顶部的总距离保持不变，是20个网格，第1个小人和第2个小人顶部相差10个网格，第2个小人和第3个小人也相差10个网格。我们选中3个小人，然后选择“顶部分布”按钮，这时效果如图5-2-12所示。
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图5-2-11
 
[image: 图]
 
图5-2-12
 
可以看到，第2个小人向上移动，刚好它的顶部距另外两个小人的顶部都是10个网格。如果是垂直居中分布，则是按照每个对象的中间位置进行等距离分布。如果是底部分布，则是按每个对象底部的位置进行等距离分布。
 
同样，分布也有6种情况，另外水平的3种情况和垂直很类似，所不同的只是由顶部、垂直居中和底部改为左侧、水平居中和右侧，这里不再赘述。
 
3. 对象的匹配大小
 
对象匹配大小指将两个或多个对象变为和其中最大的相等，分为3种情况相等：宽度相等、高度相等或者宽度和高度都相等。如图5-2-13所示3个不等宽不等高的矩形，其中第1个矩形宽最大，第3个矩形高最高。
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图5-2-13
 
选中这两个小船对象，分别执行匹配宽度、匹配高度与匹配宽和高，可以看到3种匹配的情况，如图5-2-14所示。
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图5-2-14 匹配宽度 匹配高度 匹配宽和高
 
4. 对象的间隔
 
对象间隔和对象的分布有些类似，所不同的是，分布的间距标准是多个对象的同一侧，而间隔则是相临两对象的间距。垂直平均间距是指将几个对象垂直方向上的间距平均分布，水平间距是将几个对象水平方向上的间距平均分布。
 
对象间隔同样至少需要有3个对象以上才有效，例如下面3辆巴士的例子，我们应用对象间隔后，可以看到平均间隔前后分布的情况，如图5-2-15所示。
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图5-2-15
 
5. 相对于舞台
 
在以上例子中，都是直接执行对齐命令，其中对齐面板最下端的“与舞台对齐”是对象处于非选择状态。如果选择“与舞台对齐”，所有的对齐则会以舞台作为参照物。勾选对齐面板的“与舞台对齐”，如图5-2-16所示。
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图5-2-16
 
如图5-2-17左图所示，3辆巴士排列在舞台不同位置，选择“左对齐”后，3辆巴士，对齐到舞台的左侧，如图5-2-17右图所示。
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图5-2-17
 
当然，选择相对于舞台后，对齐面板里的其他的命令效果也都发生了变化，它们的参照物都改为舞台。
 
5.2.3 对象的变形
 
在制作Flash时，有时需要将对象旋转、倾斜和变形。为此，Flash中提供了专门用于变形的面板，使对象可以任意的进行旋转和倾斜变形。勾选“窗口→变形”命令或单击右侧边形面板图标[image: 图] 即可调出变形面板，或用快捷键Ctrl＋T。
 
在图5-2-18中最上面的两个蓝色数值是对象缩放的宽度和高度的百分比，用鼠标拖动蓝色数值可以使数值增大减小，也可以单击出现输入框，在该框键入数值。旁边的约束按钮用来限制对象的长宽等比例缩放的，约束按钮右边的是重置按钮。
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图5-2-18
 
旋转后面的角度数值改变方法和对象缩放一样。当我们键入正值时，该对象以顺时针旋转；键入负值时，该对象以逆时针旋转，如图5-2-19所示。
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图5-2-19
 
倾斜和上面讲的功能相似，左边的数值控制水平倾斜，右边的数值控制垂直倾斜，这里就不再详述。可通过倾斜这个功能进行标准的垂直、水平翻转。
 
3D旋转与3D中心点：选中要旋转的影片剪辑，分别调试x轴、y轴和z轴的数值，让影片剪辑围绕3D中心点旋转。3D中心点一项x轴、y轴和z轴数值都是零的时候，坐标的位置在舞台的左上角，对象将会以此点进行3D旋转。
 
面板右下角两个按钮分别是“复制选区和变形”[image: 图] 和“取消变形”[image: 图] 。复制选区和变形按钮先复制对象再重新应用原来对象的所有变形操作，对于制作重复图形很有帮助；取消变形按钮可取消所选对象所有的变形操作。
 
5.2.4 设置标尺、网格和辅助线
 
在Flash制作中，网格和辅助线等功能是用来辅助对象对齐的，可以通过在主菜单中选择“视图→网格→显示网格”或按快捷键Ctrl+′来显示网格，也可以选择“视图→网格→编辑网格”，在弹出的“网格”对话框中设置网格的颜色、是否显示、是否在对象上显示、对象是否会自动吸附到网格上、网格的宽度高度和对象的精确度。其中“贴紧精确度”通常指对象可以被吸附的有效距离，如图5-2-20所示。
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图5-2-20
 
使用辅助线时，需先调出标尺，标尺能最精确地度量对象的尺寸。在绘制对象的过程中，鼠标在舞台上移动的同时，标尺上会有一条很小的线段随着鼠标的位置移动，方便对齐标尺上的精确刻度。当鼠标在标尺上时按下不松手，拖动鼠标到舞台上就可以新建辅助线。辅助线可以拖出很多条，用来确定对象绘制的中心或绘制的精确范围。同时也可以应用“选择工具”，移动与删除选中的辅助线，如图5-2-21左图所示。
 
如果需要设置辅助线，可以通过“视图→辅助线→编辑辅助线”打开“辅助线”对话框。在该对话框中，可以分别对辅助线的颜色、是否显示辅助线以及是否让对象自动吸附辅助线进行设置。其中“锁定辅助线”可以防止绘图错误操作移动辅助线。“对齐精确度”里面的选项是设置辅助线吸附贴近对象的范围，如图5-2-21右图所示。
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图5-2-21
 
5.3 将文本对象转换为图形对象
 
前面已经介绍过，Flash对象有5种类型，其中有文本对象，Flash可以方便地输入文本以及对它进行修改。有的时候，把文本经过两次分离后，才可以做更多的特效或者对文本进行任意变形等。另外还需要注意的是，一旦被分离，该对象就是图形对象，没办法再把它恢复成文本对象了。
 
我们先通过一个小例子来看一下如何将文本对象转变为图形对象。
 
1．打开Flash CS6，在“新建”项目下选择新建Flash文件。从外部导入一个海岸素材到图层一，并转换为一个图形元件作为背景。
 
2．新建图层二，选择工具面板上的“文本工具”，选择传统文本中的“静态文本”，单击舞台上合适的位置，在出现的文本输入框内输入“SUMMER”文字。
 
3．将“SUMMER”这几个文本的字体设置为“Impact”，字体大小设置为“96”，如图5-3-1所示。
 
[image: 图]
 
图5-3-1
 
4．用选择工具选中“SUMMER”文字，然后选择“修改→分离”，即可将文本分离。
 
5．经过第一步分离文本，相当于把一个组合的文字分离成单个字母为单位的状态，这时每个字母还是处于文本状态。
 
6．保持这几个字母的选中状态，再次执行“修改→分离”，可以将文本属性完全转变为图形属性。可以看到，这几个对象已经变为填充状态的麻点显示。在属性面板里，属性也显示为形状了，如图5-3-2所示。
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图5-3-2
 
提示：“分离”的快捷键是Ctrl+B。在其他翻译中，经常把分离称为打散，所以在看到把某文字打散的时候，要知道执行的是分离命令。
 
将文字对象转换为图形对象后，该对象就具备了轮廓和填充等属性，可以对它们进行效果处理。例如，我们想把这几个文字处理成绚丽的效果，可以接下来继续制作。
 
7．将文字转换为图形对象后，它是一个只有填充没有边框的状态，当然可以给它增加一个蓝色的边框。选择工具面板的墨水瓶工具，然后单击笔触颜色，选择蓝色，在属性面板设置笔触大小为4。
 
8．单击各文字边缘，将蓝色的轮廓应用到每个文字的周围，如图5-3-3所示。
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图5-3-3
 
9．为了突出显示轮廓，分别选择每个对象的黑色填充，然后按键盘上的Delete键，将黑色填充删除。
 
10．下面选中文字的轮廓，选择“修改→形状→将线条转换为填充”命令。
 
提示：将线条转换为填充后，线条具备了填充的属性，这样可以对线条的图像效果进行处理。因为接下来我们打算柔化图形的轮廓，把轮廓转变为填充后，效果会更加自然。
 
11．逐个选中每个文字图形，选择“修改→形状→柔化填充边缘”，系统弹出“柔化填充边缘面板”，设置距离为8px，步骤数为10，方向为扩展，如图5-3-4所示。
 
提示：柔化填充边缘设置时，距离是指柔化范围，数字越大，范围越大；步骤是指柔化的渐进步数，通常数字越大，效果越好，同时也越消耗系统资源；方向是指向外柔化还是向內柔化。
 
12．单击“确定”按钮，这时整个文字效果在舞台上就可以看到了，如图5-3-5所示。
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图5-3-4
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图5-3-5
 
5.4 位图的处理
 
对于位图和矢量图已经多次提到过，下面解释一下这两个概念。位图图像（也称为光栅图形）以一系列的像素值存储在计算机中，每个像素占用固定的存储空间。因为每个像素都是单独定义的，所以这种格式对于含复杂细节的照片是很棒的。但是，在过度地放大和缩小时，位图也会失去它们的图像保真度。
 
矢量图则使用一系列的线段、色块和其他造型来描述一幅图像，例如直线、圆、弧线和矩形等造型，以及它们中使用的颜色、渐变色等格式。矢量图的文件格式不像位图的文件那样记载的是每个像素的亮度和色彩，而是记录了一组指令，也可以说是记录了图形具体的绘制过程。矢量图的文件可以包含用ASCII码表示的命令和数据，可以用普通的字体处理器进行编辑。矢量图适合于线形图的表示。
 
位图对象可以通过两种方式转换为矢量图：一种方法是采用转换位图为矢量图的方式；另一种方法是采用分离的方式。
 
5.4.1 通过分离命令将位图对象转变为图形对象
 
首先通过一个例子来看一下通过分离命令将位图转换为矢量图。
 
1．打开Flash CS6，选择新建项目下的Flash文档，新建一个文件。
 
2．使用“文件→导入→导入到舞台”命令，在弹出的“导入”对话框中，选择一张准备好的位图文件，然后单击“打开”按钮。
 
3．在舞台上可以看到导入的位图对象，单击位图对象，可以在属性面板中看到该对象的位图属性，如图5-4-1所示。
 
[image: 图]
 
图5-4-1
 
4．使用“修改→分离”命令或者Ctrl+B快捷键，将位图分离，使它具备矢量图的属性，如图5-4-2所示。
 
5．可以在属性面板中看到，此时对象已经是形状对象，也就是矢量图对象了。还可以在属性面板中看到，它的轮廓是无，填充颜色是一个自定义的图案，这个图案也就是刚才的位图图案。
 
提示：虽然此时位图已经变为矢量属性，但是实际上它只是把填充的属性由颜色改为图案，而图案还是位图属性，因此对此对象进行放大处理，仍旧会出现锯齿现象。也可以说，通过这种方式将位图转换为矢量图，仅仅是一种组合方式上的转换，本质上并没有发生很大的变化。
 
[image: 图]
 
图5-4-2
 
6．这个填充图案不仅仅可以应用在已有图形上，还可以应用到新图形上。例如，选择滴管工具，在图形上单击一下，此时系统自动将这个填充图案附加到颜料桶工具上，也就是说，在接下来的绘图中，填充属性不再是颜色，而是此图案。
 
7．在工具面板中选择“矩形工具”，在属性面板的属性中，设置笔触颜色为蓝色，宽度为2。在图片的下方，拖两个矩形，该对象的填充是采用刚才导入的位图图案，如图5-4-3所示。
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图5-4-3
 
8．当然也可以把该填充效果应用在文字上，我们在矩形的旁边，用文本工具输入文字，设置文字大小为180，输入文字后，按Ctrl+B键，把文字转换为图形对象，如图5-4-4左图所示。
 
9．在工具面板中选择滴管工具，在矩形里的石头上单击一下，会发现文字里所有文字全部是由该导入位图的图案进行填充的，如图5-4-4右图所示。
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图5-4-4
 
5.4.2 真正的位图转矢量图
 
在上个例子中讲到，使用分离命令可以将位图转换为矢量图，但是并不是真正的转换，而下面这种方法，则可以真正地将位图转换为矢量图。
 
1．打开Flash CS6，选择“新建”项目下的Flash文档，新建一个文件。
 
2．利用“文件→导入→导入到舞台”命令，在弹出的“导入”对话框中，选择一张准备好的位图文件，然后单击“打开”按钮，把图片导入到Flash中。
 
3．在舞台上单击导入的位图，然后选择“修改→位图→转换位图为矢量图”命令，系统会弹出“转换位图为矢量图”的对话框，如图5-4-5所示。
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图5-4-5
 
面板中每个选项的含义如下。
 
颜色阈值：设置转换时图形的颜色容差度，值越小，色彩过渡越柔和。
 
最小区域：设置最小转换区域，小于该尺寸的色彩区域将被忽略。值越小，转换后的图形越精细；数值越大，像素区域越大，颜色会更单纯。
 
角阈值：色块边部的平滑程度。以上的设置如果图像品质越高，则转换速度越慢；减少角数，图像会变得单调。
 
曲线拟合：色块形状敏感度，选择非常平滑的话，可以减少线条拟合数，轮廓线变得更单调。
 
4．转换后的对象已经完全是矢量化的，可以对任何轮廓和填充进行调节，进行缩放也不会出现锯齿现象，如图5-4-6所示。
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图5-4-6
 
5.4.3 位图属性设置
 
位图在图像质量和真实度上有它的优势，所以并不一定都要把位图转换为矢量图。许多时候，我们也会在Flash中使用位图。在使用位图的时候，可以对它的属性进行一些调整，使它更适应影片的需要。
 
1．打开Flash CS6，选择“新建”项目下的Flash文档，新建一个文件。
 
2．使用“文件→导入→导入到舞台”命令，在弹出的“导入”对话框中，选择一张事先准备好的位图文件，然后单击“打开”按钮，把图片导入到Flash中。
 
3．当然此位图也已经导入到Flash的库中，可以查看库面板。如果库面板没有出现，勾选“窗口→库”即可。如图5-4-7所示，显示的是导入到库中的位图。
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图5-4-7
 
4．在库中双击该位图图标，可以弹出位图属性面板，如图5-4-8所示。
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图5-4-8
 
位图属性面板选项的含义如下。
 
允许平滑： 选择该选项时将平滑或抖动图像。如果撤销选择这个框，图像会出现锯齿状或缺口。
 
压缩：对图形的压缩方式。压缩方式有两种：照片（JPEG）方式可以设置压缩比，在输入框中可以键入压缩值，压缩结果对图像质量有损；无损（PNG/GIF）方式可以无损压缩，图像质量有保证，但不可调整压缩比。
 
如果采用照片，下面会出现使用文档默认品质选项。若选择位图，则使用默认的压缩比，如不选择，代表自定义压缩的结果。百分比的数值表示图像的质量，数值越高质量越好，文件容量也越大。80%以上的压缩比已经可以很好地保证图像的品质了。
 
导入位图的注意事项
 
1．当位图文件的名称以数字结尾，并且在同一位置有多个数字相连的位图文件时，在导入过程中Flash会询问是否把这一串图像作为一个动画序列导入。
 
如果选择“是”，则这些文件会从当前帧开始被依次插入到连续的几帧中，Flash会根据文件数量自动增加相应的帧数，选择“否”则只导入选中的文件。
 
2．有透明通道的GIF格式文件的导入。以GIF格式保存的位图有些特别的属性。首先GIF格式的文件有一个透明通道，这就使图形的背景或某一个颜色的区域可以为透明。在网页制作中对透明图像的使用很普遍，GIF文件如果带有透明区域，那么在导入到Flash后其透明区域仍会被保留。并且无论是在转换为矢量图或是打碎后，透明区域都不会丢失。
 
除了可以有透明区域外，GIF文件还可以是动画文件。动画格式的GIF文件实际上就是一系列连续动画图形的组合，是包含了一组连续的图像。在导入后会自动增加相应的帧数，每帧对应GIF动画中一幅图像。图像被导入后在库面板中同样会增加相应数目的位图。
6 元件和实例
 
学习要点
 
· 掌握元件与实例概念
 
· 掌握元件的分类
 
· 掌握如何创建与编辑元件
 
· 掌握如何创建与编辑实例
 
· 掌握库面板的使用
 
6.1 理解元件与实例的概念
 
在使用Flash制作动画时，同一个元素常常会被多次用到，例如制作满天雪花飘舞的的动画场景。大量雪花飘飞的场景可以基于一个雪花形状制作出来。在一般软件中可能会使用多次复制粘贴的方法来制作，然后对每个雪花形状单独进行编辑。如果用这种方法会使文件体积变得巨大，无法在网页上流畅播放。
 
Flash可以把需要重复使用的图形转换为元件(Symbol)，这个元件会自动保存到库（Library）中。需要使用这个元件时，只要从库窗口中拖到舞台上即可。这样使用的所有雪花其实都只是调用同一个元件，即使对舞台上的元件进行了修改，也只是有少量的描述在文件中增加。这使得Flash生成的文件量成倍地减小，使动画可以在网页中更流畅地播放。
 
在使用元件时，不仅仅可以方便地从本文件的库面板中拖出来，还可以直接调用外部的Flash文件的元件库，这为创作动画大大提高了效率，给动画制作带来更大的便捷。
 
元件的具体表现形式为实例。当把元件从库窗口拖到工作区时，这时在舞台的这个元件就被称作库中该元件的实例（Instance）。
 
元件与实例的定义可以概括如下:在Flash中，元件是指创建一次即可多次重复使用的图形、影片剪辑或者按钮，是构成Flash动画的基本元素。实例是指位于舞台上或嵌套在另一个元件内的元件副本。通俗地说:在库里面的对象是元件，拖到舞台上的就叫实例了，一个元件可以拖出来多个实例。
 
元件和实例的概念是减少Flash CS6文档的大小和下载时间的关键。元件需要被下载，但是实例只是通过它们的属性（缩放、颜色、透明度和动画等）而被描述在一个小的文本文件中，这也就是为什么它们只增加了一点点影片文件大小的原因。减少文件大小的最佳方式是为影片中频繁使用的对象创建元件，元件和实例除了减少文件大小和下载时间外，它们也能帮助我们更快速地更新整个文件中的对象，易于维护。
 
6.1.1 使用元件可减小文件量
 
在Flash中，多次使用一个元件并不会增加Flash动画的文件量，我们可以通过一个例子来验证。
 
1．在Flash CS6中新建一个文档，然后从外部导入一张图片，选中图片并按F8将其转换为影片剪辑。在该文件中，打开库面板，可以看到在库面板中有个叫“cat”的影片剪辑。
 
2．单击库中的“cat”影片剪辑元件，然后按住鼠标将“cat”影片剪辑拖动到舞台上，如图6-1-1所示。
 
[image: 图]
 
图6-1-1
 
3．选择“文件→另存为”，将它保存到电脑上的某个目录中，给它命名为“cat1.fla”，这是只使用一次元件的Flash文件。
 
4．使用快捷键Ctrl+Enter发布Flash，在同目录下生成最终的Flash播放文件“cat1.swf”。
 
5．关闭SWF文件，继续回到Flash舞台，把“cat”影片剪辑元件多次拖入舞台中，可以让cat实例铺满舞台，如图6-1-2所示。
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图6-1-2
 
6．选择“文件→另存为”，将它保存到上一个文件的相同目录中，给它命名为“cat2.fla”，这是多次使用一个元件的Flash文件。
 
7．使用快捷键Ctrl+Enter发布影片，在同目录下生成最终的Flash播放文件cat2.swf。
 
8．这时查看两个SWF文件的大小，会发现两个文件的文件量几乎是一样的，大小都为5KB，这样可以了解到，多次用到的对象转换为元件的好处在于不增大文件量。
 
6.1.2 修改实例对元件产生的影响
 
1．在Flash CS6中新建一个文档，按快捷键Ctrl+r导入一张小猪的素材，然后将小猪转换为图形元件，并命名为"pig"。在该文件中打开库面板，可以看到在库面板中有个叫“pig”的图形元件。拖动“pig”元件到舞台3次。如图6-1-3所示，舞台上有3个元件“pig”的实例。
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图6-1-3
 
2．使用“任意变形”工具，对舞台最左边的小猪进行缩放，按住Shift键，使小猪等比例放大，如图6-1-4所示。
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图6-1-4
 
3．在放大舞台最左边的小猪后，可以观察元件库中的该“pig”的元件，形状并没有发生任何改变。
 
4．不仅仅可以对实例的形状进行修改，也可以对实例的颜色进行修改。单击舞台最右边的小猪，在“属性”面板中选择“颜色样式”下拉框中的“色调”；然后单击色调后面的色块，在弹出的调色板中选择一种颜色，可以看到舞台上选中的小猪颜色变得相对暗淡。同样，库中的元件并不发生任何改变，如图6-1-5所示。
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图6-1-5
 
6.1.3 修改元件对实例产生的影响
 
1．如果对元件的属性进行修改会出现什么效果？双击库中的一个元件，可以对它进行单独编辑，如图6-1-6所示。
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图6-1-6
 
2．用“选择工具”选中整只小猪，然后用鼠标右键单击小猪，选择“任意变形”，然后鼠标移到小猪的任何一角，当鼠标指针变为旋转箭头时，拖动小猪进行旋转，如图6-1-7所示。
 
3．单击场景导航中的“场景1”，回到影片场景，可以看到与该元件相关的3个实例都已经旋转了角度，如图6-1-8所示。
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图6-1-7
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图6-1-8
 
6.1.4 区别元件与实例
 
元件和实例两者不完全相同，但相互联系。首先，实例的基本形状由元件决定，这使得实例不能脱离元件的原形而无规则地变化。一个元件可以有多个与它相联系的实例，但每个实例只能对应于一个确定的元件。此外，一个元件拖出的多个实例中可以有一些自己的特别属性，例如大小、颜色和透明度等的不同。这使得使用同一元件的每个实例可以变得各不相同，展现了实例的多样性。但无论怎样变，实例在基本形状上是一致的，这一点是不能改变的。一个元件相当于一个种类，从这个种类生成的各个个体属性基本相同。元件必须有与之相对应的实例存在才有意义，如果一个元件在动画中没有对应的实例存在，那么这将是个多余的元件。
 
6.2 创建与编辑元件
 
只有先创建元件才能使用元件。 创建元件的方法有两种:一种是在Flash中直接创建一个新的空白元件，然后在元件编辑模式中创建、编辑元件的内容；另一种方法是将工作区中已有的一个或几个对象转变为元件，再进行编辑。我们先以图形元件为例介绍创建元件的方法。
 
6.2.1 新建图形元件
 
1．新建文档，执行“插入→新建元件”命令，新建元件。在弹出的“创建新元件”面板的“名称”一栏中键入元件的名称，元件名称可以是英文或中文，在“类型”栏选择“图形”。单击“文件夹”选项，弹出“移至..．”面板，可以将元件移至库现有的文件夹中或者库新建的文件夹中，这里我们不做选择。最后单击“确定”按钮，如图6-2-1所示。
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图6-2-1
 
2．完成上述步骤后，工作区会自动进入元件编辑模式，在此可以根据需要绘制和编辑元件，如图6-2-2所示。
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图6-2-2
 
3．在元件编辑窗口中，使用工具面板的绘图工具进行图形元件的绘制。例如用Deco笔刷工具绘制建筑物，如图6-2-3所示。
 
4．完成元件绘制后，打开菜单“编辑”，选择“编辑文档”命令，可以返回到影片编辑模式，新建的图形元件就会出现在库面板中。另外，也可以直接单击“场景1”回到影片编辑模式下。
 
元件编辑模式与影片编辑模式的差异。处于元件编辑模式时，工作区中心有十字叉，表示元件的注册点；处于影片编辑模式时，工作区无十字叉。处于元件编辑模式时，工作区左上角有工作区名称和元件名称；处于影片编辑模式时，工作区仅有工作区名称。
 
[image: 图]
 
图6-2-3
 
6.2.2 将元素转换为图形元件
 
1．运行Flash CS6，新建一个文档。在工具面板中选择已经学习过的绘图工具，在工作区绘制一只可爱的奶牛。在工作区中用选择工具选取这个图形对象，如图6-2-4所示。
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图6-2-4
 
2．打开“修改”菜单，选择“转换为元件”。也可以直接用鼠标右键单击，在右键菜单中选择“转换为元件”，或者按“F8”键。
 
3．在弹出的“创建新元件”面板的“名称”一栏中键入元件的名称，元件名称可以是英文或中文，在“类型”栏选择“图形”，把注册点设置为正中间，然后单击“确定”按钮，如图6-2-5所示。
 
4．这时舞台上被选取的元素就已经变为图形元件了，在库面板中可以看到刚才的图形了，如图6-2-6所示，将这个文件保存为“奶牛.fla”。
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图6-2-5
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图6-2-6
 
将文字生成元件。不仅图形可以转换为元件，文字也可以转换为元件。在输入一段文字后，选取文字，用“转换为元件”命令将它转换成元件，其特性和其他元件特性相同。
 
用其他不同方法创建图形元件。执行菜单命令“插入→新建元件”或按快捷键Ctrl+F8新建一个空白元件，然后在元件编辑模式的工作区中绘制元件内容。
 
6.2.3 元件的分类
 
在Flash中，元件由图形元件、按钮元件和影片剪辑元件3大部分组成。在建立元件之前，只有熟悉每种元件类型的特点，才能知道将要创建的元件应该选择哪种类型。
 
图形元件:图形元件主要用于静止的图形，它是最基本的一种元件类型。也可以由多个图形元件组成一个新的图形元件。
 
按钮元件:按钮元件主要是具备鼠标事件响应效果的一种特殊元件。按钮元件有4种状态，分别是鼠标弹起的状态、鼠标指针经过按钮的状态、鼠标被按下的状态和鼠标单击范围的状态。
 
影片剪辑:影片剪辑是构成Flash复杂动画必不可少的元件，它是一种比较特殊的元件，它有自己独立时间轴、图层以及其他图形元件。实际上，一个影片剪辑就是一个小Flash片段。影片剪辑在复杂动画以及Flash的ActionScript编程中经常会被用到。
 
按钮元件和影片剪辑具有更多的属性，在后面的章节中将对它们的创建方式做专门的介绍，在本章不进行讲述。
 
6.2.4 编辑元件
 
舞台上的实例与库面板中对应的元件有一种父/子关系，这种特殊关系的一个优点是:如果您在库面板中改变了一个元件，那么舞台上的所有该元件的实例都将更新。这在Flash项目做大范围更新时会大大提高效率。
 
1．打开Flash CS6，打开刚才储存的“奶牛”文件，鼠标右键单击舞台上的图形，在弹出的快捷菜单中选择“编辑”，如图6-2-7所示。
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图6-2-7
 
进入元件编辑状态的8 种方法:
 
· 选择“编辑”菜单中的“编辑元件”命令；
 
· 在舞台上的对象上单击鼠标右键，选择“编辑”命令；
 
· 在舞台上的对象上单击鼠标右键，选择“在当前位置编辑”命令；
 
· 在舞台上的对象上单击鼠标右键，选择“在新窗口中编辑”命令；
 
· 在舞台上双击对象，进入元件编辑状态，此时状态为“在当前位置编辑”。
 
· 在库面板中选中元件，然后选择右上角“选项”菜单中的“编辑”命令；
 
· 在库面板中元件上单击鼠标右键，选择“编辑”命令；
 
· 在库面板中双击元件，进入元件编辑状态。
 
2．在编辑元件时，就像在舞台上编辑对象一样操作，可以改变元件形状、颜色等；也可以使用各种绘图工具重新绘制图形；还可以导入图片或重新创建其他的元件。在这里，我们将奶牛的嘴巴改成棕色的，如图6-2-8所示。
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图6-2-8
 
3．完成编辑后，单击舞台导航的“场景1”按钮回到影片编辑状态。完成后，保存此文件为“奶牛2”。
 
如果是在原工作区中编辑元件，舞台上其他对象都变为灰色，表示不可编辑。在元件编辑状态中，编辑内容所在的位置与元件在舞台上所在的位置是一样的，这样有利于对该元件定位操作。
 
注意，在舞台上进行元件编辑和实例编辑时，界面非常相似，不同的是，进行元件编辑时其他对象是灰色的，进行实例编辑时其他对象不发生变化。因此在舞台上编辑时，一定注意是对元件进行编辑，还是对实例进行编辑，以防误操作。
 
6.3 创建与编辑实例
 
在Flash中，把库中的元件拖动到工作区中，在工作区上的对象我们称之为实例，实例是动画组成的基础。可以对实例进行选取、移动、复制、删除、旋转、缩放、拉伸、并组、排列、打散和改变引用对象等操作。
 
6.3.1 创建实例
 
1．运行Flash CS6，打开刚才保存的“奶牛”文件，这个文件的库中已经有一只奶牛的元件，先把舞台上的对象选中删除，使舞台恢复空白状态。
 
2．在库面板中，鼠标按住奶牛元件（缩略图和元件名称都可以），把它拖放到舞台上，这样就创建了一个实例。使用同样的方法，继续往舞台上拖放元件，创建第2个实例，如图6-3-1所示。
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图6-3-1
 
6.3.2 改变实例属性
 
每个实例都有其自己的属性，这些属性相对于元件来说是独立的，因此可以改变实例的颜色、亮度和透明度等，也可以对实例进行缩放、旋转或扭曲等操作，还可以改变实例的类型和动画播放模式，但所有这些操作都不会影响元件本身和其他同元件产生的实例。
 
6.3.3 改变实例的颜色和透明度
 
1．继续前面的那个例子，在舞台上选择右边的奶牛。在属性面板中，单击“色彩效果”栏中“样式”的下拉菜单的“亮度”选项，如图6-3-2所示。
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图6-3-2
 
2．选择亮度后，在它下面会出现一个滑块和调整具体数值的输入框，例如，我们通过滑块将亮度数值调整到50%，如图6-3-3所示。
 
[image: 图]
 
图6-3-3
 
3．如果想恢复到原始状态，可以在样式一栏选择“无”。除了调节亮度外，还可以在样式一栏选择其他选项，进行其他属性的调节。
 
5个选项的含义如下。
 
无:不添加任何样式效果。
 
亮度:调整实例的亮度。数值越高，实例的亮度越亮。
 
色调:改变颜色色调。可以在弹出的调色板中选择颜色，在色调滑块调整着色量，也可以在红、绿、蓝三原色的分量中调整滑块或输入数值。
 
Alpha:调整实例的透明度。这个适用于实例覆盖到其他对象上时，对其透明度的调整。数值越小，透明度越高。0%是全透明，100%是不透明，可键入的值为0～100。
 
高级:选择高级时，可以在一个面板上同时更精确地调节色调和透明度的百分比和偏移值。
 
6.3.4 对实例进行缩放、扭曲和旋转
 
选中一个实例后，可以用变形命令，对它进行缩放、扭曲和旋转等各种形状变化处理，关于任意变形的用法在前面章节中已经介绍，可以试验一下各种变形效果，如图6-3-4所示。
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图6-3-4
 
6.3.5 实例的分离
 
一般情况下，对实例进行编辑就可以达到大部分情况所需要的效果。但有时要对实例的局部做一些调整，而不是整体改变，这时就需要把实例分离，然后再进行处理。因为Flash是不允许对实例的局部编辑的。用“修改”菜单下的“分离”命令可以分离实例与元件的联系，把实例还原为原始的形状和线条的组合。
 
1．继续上例的操作，选择第2只奶牛，然后执行“修改→分离”，或者快捷键Ctrl+B。实例已经脱离和元件的关联，如果再次对元件进行修改时，刚才被分离的那个实例已经不再随元件而发生变化。
 
2．对第2只奶牛的轮廓进行曲线调整，整个调整过程就是对图形对象调整，如图6-3-5所示。
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图6-3-5
 
实例被分离后就可以用绘图工具对各个图形元素进行编辑了。实例分离后不会影响到元件和其他此元件产生的实例，不过在这以后对元件所做的各种变化也不会再对分离后的实例起作用，因为它们之间已经没有任何联系了。
 
6.4 使用库面板
 
在Flash中，库能将所有的元件保留，以方便用户下次再使用该元件。除了元件外，库中还可以保留位图、声音和视频等各种多媒体素材，方便用户对所用到的素材管理。另外，Flash文件还具有使用外部库元件的功能，用户可以免去多次创建元件的麻烦。
 
利用Flash CS6中的库搜索功能，可以来寻找库中相应的素材。掌握库的使用对Flash的学习非常重要，下面我们介绍库面板的使用方法。
 
6.4.1 库面板介绍
 
库面板是Flash CS6存储和组织元件、位图图形、声音剪辑、视频剪辑和字体的容器。因为每种媒体都有与之相关的不同图标，所以一看就能轻松识别出不同的库资源。对于设计师而言，它是这一程序中最有用、也是频繁使用的界面元素之一。
 
为了更全面地观察库面板的组成部分，可以先把库面板单独显示出来。如果在工作区中库面板没有显示，选择“窗口→库”命令，在工作区右侧将显示库面板，然后单击面板右上方的“新建库面板”按钮，把库面板单独显示出来，如图6-4-1所示。
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图6-4-1
 
为了更好地观察，把库面板移动到屏幕中间，鼠标点中该库面板右下角，拖动扩大库面板，直至面板里的所有信息都显示出来，如图6-4-2所示。
 
1. 对象预览窗口
 
当在库面板选中一个对象时，在对象预览栏出现的是此对象的缩略图预览。如果此对象是影片剪辑或音频，在预览栏右上方会出现播放和停止按钮，可以对影片剪辑或音频在预览栏内进行播放和停止。
 
2. 分类和排序
 
名称:对象的名称，可以给对象取中文的名称，像Windows的资源管理器一样。如果单击名称，所有的对象会按文件名开头字母的顺序进行排列；再单击一次，会按照字母顺序倒序排列。
 
类型:对象的种类，包括位图、图形、影片剪辑、声音和按钮等。如果单击类型，对象会按照类型的顺序排序。
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图6-4-2
 
使用次数:某个对象在影片中的使用次数。
 
AS链接:可以让对象为其他影片调用。
 
修改曰期:显示为对象的最后修改日期。
 
3. 库菜单
 
显示和库相关的各种操作命令。这个菜单几乎包含所有的和库相关的命令，虽然项目繁多，在使用上还是比较简单，可以逐个进行试验以便掌握。
 
4. 搜索库
 
在搜索框中键入相应的关键字或素材的名称，在“库”面板中进行搜索。
 
5. 固定当前库
 
选中该选项后，当前库被锁定。当切换多个文档时，固定后的库面板不会随文档变化发生改变。
 
6. 新建库面板
 
单击此选项后，会临时弹出一个新的库面板。在多库切换列表中可以选择不同文档的库，方便在库之间进行素材的复制。
 
6.4.2 导入对象到库
 
在使用外部文件时，一般在导入对象时，选择导入到舞台。实际上在创作中，会对影片做整体规划，例如需要使用哪些素材、设置几个场景以及每个场景的动画如何进行等。这个时候，导入外部元素时，就不需要导入到舞台，而是把元素先导入到库中，然后根据影片需要，随时从库中选取合适的元素。
 
1．新建一个文件，确定库面板显示在舞台上。如果没有显示，选择“窗口→库”命令，在工作区旁显示库面板。
 
2．先用普通方式导入对象，选择“文件→导入→导入到舞台”，选择一张位图元素，然后按“打开”按钮，位图就会被导入到舞台上。实际上，它也同时被导入到库中，如图6-4-3所示。
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图6-4-3
 
3．大家试验一下只导入库的方法。单击库中的位图对象，按键盘上的Delete键以删除这个对象，同时舞台上的对象也被删除。
 
4．然后执行“文件→导入→导入到库”，同样选择这个位图，单击“打开”按钮。你会发现此时文件被导入到库中，但是并没有出现在舞台上，如图6-4-4所示。在需要的时候，可以手工把它拖到舞台上，这在一次导入多个对象时比较常用。
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图6-4-4
 
6.4.3 使用其他文件的库
 
在制作Flash影片时，每个Flash都可以使用Flash软件自带的公共库。不仅如此，在Flash中还可以使用其他文件的库，这样，一旦制作完一个Flash影片，在另外一个影片中如果需要其中某个元素，就不需要重新制作，只需直接把上个影片的库打开就可以了。
 
1．新建一个文件，我们可以看到库面板是空的。选择“窗口→公用库→Buttons”，可以打开公用库按钮面板。
 
2．在库按钮面板中，看到的是一个个的文件夹，在文件夹下面是真正的对象，关于文件夹的操作我们下一节介绍。双击任意一个文件夹，如buttons bubble 2，可以展开这个文件夹下的所有对象，任意选取一个，可以进行预览，如图6-4-5所示。
 
[image: 图]
 
图6-4-5
 
3．按住这个元件的名称不放，或者按住这个元件的缩略图不放，直接把这个元件拖到舞台，就可以使用这个元件。选择在拖动到舞台的同时，实际上把这个元件复制了一份到当前的库面板中，如图6-4-6所示。
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图6-4-6
 
4．在Flash中，还可以使用其他文件的库。例如在这个文件中，我们想使用另一个文件的库，可以选择“文件→导入→打开外部库”，然后在弹出的面板中选择另一个Flash文件，例如“airplane.fla”，如图6-4-7所示，单击打开按钮。
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图6-4-7
 
5．同样，在Flash文件中，又多出了一个刚才导入的“airplane.fla”文件的库面板，把其中的某个对象直接拖动到舞台，就可以发现这个对象被复制到当前影片的库文件中，如图6-4-8所示。
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图6-4-8
 
在导入另外一个文件的库时，如果这个外部库中的对象和当前文件同名，把这个对象拖到舞台上时，系统会提示:是导入的元件不覆盖原有元件继续使用，还是导入元件覆盖原有元件。一般情况下，选择前者，这样实际上是等于没有导入，然后把原有库对象的名称重命名，再重新把这个外部库的对象拖进来。
 
6.4.4 通过库文件夹管理对象
 
在制作大型的Flash影片时，常常需要好几个人协作共同来完成，所涉及的素材量大。如果没有管理好素材，随意堆放在库面板中，当需要查找某个元件时将非常麻烦，而且容易出错。Flash提供了库文件夹的功能，我们可以像操作Windows文件夹一样操作库文件夹，合理部署文件夹和文件，可以大大提高制作效率，方便对素材进行管理。
 
例如，我们要制作一个Flash网站，网站的模块可能包括：页头、页尾、导航、按钮，等等。这些模块可能用到各种不同的素材。我们可以以如下方式部署。
 
1．新建FLash文档，导入已做好的网页素材到库中。
 
2．可以看到，在这个Flash中，库面板中的元件无组织地堆积在一起，为了方便管理，我们想把这些对象分为几大类：页头、页尾、内容。
 
3．在库面板下方的右侧第2个“新建文件夹”按钮上单击，可以在库面板中新建一个文件夹，如图6-4-9左图所示。
 
4．在库面板中，双击或者右键选择“重命名”选项，给这个文件夹重新取名为“页头”，如图6-4-9右图所示。
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图6-4-9
 
5．以同样的方法，再建立一个“页尾”和一个“内容”的文件夹。3个文件夹建立完成后，就可以把对象进行合理的归类。例如，导航元件属于“页头”文件夹，我们直接拖动它到“页头”文件夹，如图6-4-10左图所示，拖动完毕后，它就在相应文件夹里了。
 
6．可以同时选中多个元件，一起拖进文件夹中，如图6-4-10右图所示。按住Ctrl或Shift键配合操作。
 
7．把相应元件拖入文件夹归类好，库面板中就只剩下3个文件夹了，如图6-4-11左图所示。双击文件夹，可以展开并显示出此文件夹下的所有对象，如图6-4-11右图所示。
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图6-4-10
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图6-4-11
 
截至本章为止，我们已经把Flash中所有有关制作素材的内容介绍完了，接下来的章节就进入Flash最重要的部分——动画。Flash动画实际上就是把这些素材进行纵向上的叠加和橫向上的运动。掌握创造素材的方法，实际上是为动画制作打下坚实的基础。
7 Flash动画基础
 
学习要点
 
· 掌握时间轴的组成部分
 
· 掌握图层的概念及使用方法
 
· 掌握帧的概念及使用方法
 
· 掌握播放头的概念
 
7.1 图层及其编辑方法
 
Flash动画制作主要是通过在时间轴上进行编辑来完成的。对于时间轴，我们已经不陌生了，在前面关于Flash工作环境的章节里，我们已经了解了时间轴的基本构成:图层、帧和播放头。在这个章节，我们需要了解的是如何对图层和帧进行编辑。首先我们介绍图层的编辑方法。
 
可以这样来理解图层，图层就如同透明纸一样，从下到上逐层被叠加在一起，下面图层的内容如果与上面图层有重叠，就会被上面图层遮蔽。
 
7.1.1 移动图层
 
例如在“圣诞Miky”这个文件中，图层“背景”在图层“Miky”下面，此时舞台上的内容显示为Miky在背景上，如图7-1-1所示。
 
鼠标单击按住“背景”图层，将其拖曳到“Miky”图层之上，再来看看舞台上的内容。可以看到“Miky”图层上的内容被“背景”图层遮蔽了，如图7-1-2所示。
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图7-1-1
 
[image: 图]
 
图7-1-2
 
7.1.2 隐藏/显示图层
 
在图层编辑区的上部有“显示或隐藏所有图层”、“锁定或解锁定所有图层”、“将所有图层显示为轮廓”等操作选项，如图7-1-3所示。
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图7-1-3
 
要想将“背景”图层隐藏，只需在这一图层上，在对应“显示或隐藏所有图层”按钮的小圆点上单击，小圆点变为[image: 图] ，则表示该图层被隐藏，如图7-1-4所示。在图7-1-4中可以看到，“背景”图层被隐藏了，因此下面未被隐藏的“Miky”图层的内容被显示出来。
 
此时再次单击“背景”图层上对应“显示/隐藏所有图层”按钮的[image: 图] ，则该图层重新被显示。如果单击“显示/隐藏所有图层”按钮，则所有的图层都被隐藏，如图7-1-5所示。此时再次单击该按钮，则所有图层又都被恢复显示。
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图7-1-4
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图7-1-5
 
7.1.3 锁定/解除锁定图层
 
如果锁定某个图层，该图层上的内容就会处于不能被编辑状态，只需要单击该图层上对应“锁定或解除锁定所有图层”按钮上的小圆点即可。这一功能在动画制作时很有用，可以防止误操作某些图层上的内容。单击“背景”层的锁定按钮，锁定背景层，如图7-1-6所示。
 
注意，此时图层的位置仍然是可以移动的，我们还能像未隐藏之前一样，可以把已经锁定了的“背景”图层拖曳到“Miky”图层之下，如图7-1-7所示。
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图7-1-6
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图7-1-7
 
如果单击“锁定或解除锁定所有图层”按钮，则所有的图层都被锁定，如图7-1-8所示。再次单击该按钮，则对所有的图层解除锁定。
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图7-1-8
 
7.1.4 显示轮廓
 
在动画制作时，有时候我们需要看清楚某些内容的轮廓线，此时，在该图层上对应“显示所有图层的轮廓”按钮下的彩色矩形，此矩形按钮变为只有轮廓线的空心矩形，此时该图层上的内容会以轮廓线的方式显示，轮廓线的颜色即为矩形的颜色，如图7-1-9所示。
 
如果要显示所有图层上内容的轮廓线，则单击“显示所有图层的轮廓”按钮，则舞台上的所有内容都以轮廓线来显示，如图7-1-10所示。想恢复显示内容，再次单击该按钮即可。
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图7-1-9
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图7-1-10
 
7.1.5 更改图层名称
 
如要更改图层名称，只需单击选中这个图层，然后在图层名称上双击，即可输入新的名称，如图7-1-11所示。另一种方法是在选中的图层上，右键单击选择“属性”选项，在弹出的“图层属性”对话框中，在名称右侧键入新的名字。
 
当前选中的图层有一个铅笔图标[image: 图] ，当该图层被隐藏或者被锁定时，这个铅笔图标会显示为[image: 图] ，但是这并不影响更改图层名称的操作，如图7-1-12所示。
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图7-1-11
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图7-1-12
 
7.1.6 添加和删除图层
 
在图层编辑区域的下部有新建图层、新建图层文件夹和删除按钮，如图7-1-13所示。
 
1. 插入/删除图层
 
先选中一个图层，然后单击“新建图层”按钮，则在被选中的图层上新增加一个图层，如图7-1-14所示。
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图7-1-13
 
[image: 图]
 
图7-1-14
 
新增加的图层以“图层”和一个数字排序为默认的图层名称，如果需要的话，可以把它更改为一个合适的名称。
 
如果要删除一个图层，只需选中这个图层，然后单击“删除”的垃圾桶按钮 ，或者把它拖曳到“删除”的垃圾桶按钮处。
 
在删除图层后，如果再次插入图层，新图层的默认名称的数字排序不受已删除的图层影响，仍然会以曾经添加过的图层总数继续排序。例如当我们删除上图中的“图层3”，然后插入一个新图层，则新图层会以“图层4”为默认名称，如图7-1-15所示。
 
2. 插入/删除文件夹
 
“插入/删除文件夹”的操作与“插入/删除”的操作一样。要添加文件夹，只需要选中需要在其上方添加文件夹的图层，然后单击“新建文件夹”按钮[image: 图] 。若要删除文件夹，则选中需要删除的文件夹，然后单击删除按钮[image: 图] ，或者将其拖曳到“删除”按钮处。更改文件夹名称的方法与更改图层名称的方法是一样的，这里不再赘述。
 
添加了一个文件夹之后，我们可以把一些图层组织到这个文件夹内，在有很多图层的项目中，这个功能可以帮助我们更有效地管理图层。要把图层组合到一个文件夹内，只需选中这些图层，然后拖曳到文件夹中即可，如图7-1-16所示，将“Miky”拖到“文件夹1”中。
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图7-1-15
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图7-1-16
 
如果要把文件夹中的图层取出来，只需选中该图层，然后把它拖曳出文件夹即可。单击文件夹左侧的三角标志，可以折叠或展开文件夹。
 
提示:需要同时选中几个连续排列的图层时，只需在按住Shift键的同时单击这几个图层的最上面一层，然后再单击最下面一层，即可全部选中。如果需要选中不是连续排列的几个图层，则需在按住Ctrl键的同时，分别单击所要选取的图层。
 
3. 添加/删除引导层
 
引导层是Flash动画制作过程中很有用的辅助层，帮助其他图层的对象以引导层上创建的对象对齐。引导层不会导出，因此不会显示在发布的SWF文件中。任何图层都可以作为引导层。引导层分为常规引导层和运动引导层：常规引导层帮助其他图对齐对象；运动引导层起到引导下层对象沿引导层创建对象的轨迹运动。
 
在图层上用线条工具创建对齐轨迹，在图层面板选择该图层，右键单击图层在弹出的菜单中选择“引导层”，如图7-1-17左图所示。图层左侧图标变成一个锤子，此图层为常规引层图层。我们可以把相应对象拖动到引导层的线条轨迹上，对象会自动吸附在线条上以达到对齐的目的，如图7-1-17右图所示，拖动圆圈对象到蓝色引导线上，圆圈中心点会变大，自动吸附到引导线上。
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图7-1-17
 
若要使对象沿引导层的轨迹运动，需要创建运动引导层。在图层面板上选中需要创建运动引导层的图层，右键单击选中该图层，在弹出的菜单中单击“添加传统运动引导层”选项。这样添加的引导层在该图层上方，默认名称为“引导层：”加上被引导的图层名，如图7-1-18所示。
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图7-1-18
 
运动引导层与它所引导的图层呈树状排列，如果把被引导的图层拖出引导层，导致引导层下没有图层时，引导层前面的标志会改变为一个锤子变成常规引导层。要把图层作为被引导的图层，只需要将其拖曳到引导层之下即可。引导层的名称更改以及删除等操作，与前面讲述的图层和文件夹的同类操作一样。运动引导层的用法我们将在后面的章节详细讲解。
 
4. 图层弹出菜单与图层属性
 
除了用图层编辑区域的选项按钮来编辑图层之外，我们还可以使用图层弹出菜单上的操作命令。在任意一个图层上右键单击，会弹出一个包含各种命令的菜单，如图7-1-19所示。
 
在某个图层上单击鼠标右键，可应用的命令如下所述。
 
显示全部:显示所有的图层。
 
锁定其他图层:锁定除该选中图层之外的所有图层。
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图7-1-19
 
隐藏其他图层:隐藏除该选中图层之外的所有图层。
 
插入图层:在该图层之上插入一个新图层。
 
删除图层:将该选中图层删除。
 
剪切图层：Flash CS6新增功能，可以直接把该图层上所有的对象复制到剪贴板，图层在图层面板上消失，但是图层内容在剪贴板中。
 
拷贝图层：Flash CS6新增功能，把该图层所有内容复制到剪贴板，图层还在图层面板中。
 
粘贴图层：Flash CS6新增功能，可以把剪贴板中的图层粘贴到任何Flash文档中。
 
复制图层：Flash CS6新增功能，复制当前图层并直接粘贴到当前文档，并重命名新图层。
 
引导层:将该选中的图层转变为引导层。
 
添加传统运动引导层:为该图层添加一个运动引导层。
 
遮罩层:将该图层转变为遮罩层（遮罩是Flash动画的常用效果之一，在后面章节中我们会详细讲述遮罩的使用方法）。
 
显示遮罩:显示遮罩效果（选择应用该命令，则遮罩层和被遮罩层被同时锁定，舞台上显示遮罩效果）。
 
在背景图中导入一张图片，圆圈图层为遮罩层，如图7-1-20左图所示，在遮罩层中单击右键，在弹出菜单中选择“显示遮罩”，遮罩效果就显示出来了，如图7-1-20右图所示。
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图7-1-20
 
插入文件夹:在该图层上插入一个新建的文件夹。
 
删除文件夹:该命令应用于文件夹所在的图层，选择应用该命令则删除选中的整个文件夹。
 
展开文件夹:展开文件夹内的下一级组成内容。
 
折叠文件夹:关闭文件夹，不显示其组成内容。
 
展开所有文件夹:展开所有文件夹的组成内容（即包括该文件夹中的下级文件夹）。
 
折叠所有文件夹:关闭所有文件夹，不显示它们的组成内容。
 
在弹出菜单上还有一个“属性”命令，在这里单击鼠标左键打开属性对话框，可以设定该图层的相关属性，如图7-1-21所示。
 
图层属性对话框的部分内容，我们在前面已经了解过了，如更改图层名称、显示图层和锁定图层等。在“类型”一栏，当然可以根据需要，把图层设定为一般图层或者其他类型的图层，以便于转换图层的类型。
 
在“轮廓颜色”一栏，可以设置该层以轮廓线显示时的颜色。单击该选项，可以在弹出的颜色面板上设定轮廓线颜色。“图层高度”选项可以设定该图层在时间轴上的具体显示高度。
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图7-1-21
 
7.2 帧及其编辑方法
 
帧是编排动画的重要组成部分，Flash动画的时长由帧来组成。各个图层的内容在不同类型的帧中以从左到右的顺序在时间轴上排列。虽然Flash CS6中的时间轴针对每个帧都有一个狭槽，但是为了让内容存在于影片中的那个位置，用户必须将其定义为帧或关键帧。
 
7.2.1 帧的类型
 
在Flash动画制作过程中，我们可以设定不同类型的帧，以此来实现不同的动画效果。在一个完整的Flash文件中，不同的图层中安排了不同类型的帧。我们可以选取某个图层，然后隐藏其他所有图层。下面来看看不同类型的帧有什么样的动画效果，如图7-2-1所示。
 
关键帧[image: 图] :一个包含插图的关键帧以纯黑色圆形表示。默认情况下，在Flash CS6中添加一个新关键帧时，内容（除了动作和声音）将会从前面的关键帧上复制过来。
 
普通帧[image: 图] :是前一个关键帧所含内容的延续。
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图7-2-1
 
空白关键帧[image: 图] :不包含任何内容的关键帧。
 
空白帧[image: 图] :是前一个空白关键帧的延续。
 
动作关键帧[image: 图] :添加了ActionScript脚本命令的帧。
 
音频帧[image: 图] :添加了声音的帧。
 
标签关键帧:添加了标签的关键帧，这样就能编写对这些帧执行动作的 ActionScript代码。标签关键帧的类型有“名称”[image: 图] 、“注释”[image: 图] 和“锚记”[image: 图] 。
 
动画补间帧[image: 图] :设定了运动补间动画前后两个关键帧的内容，并由Flash在中间部分自动添加运动补间效果的帧。
 
形状补间帧[image: 图] :设定了形状补间动画前后两个关键帧的内容，并由Flash在中间部分自动添加形状补间效果的帧。
 
骨骼运动关键帧[image: 图] ：一段具有绿色背景的帧表示反向运功(IK) 姿势图层。姿势图层包含IK骨架和姿势。每个姿势在时间轴中显示为黑色菱形。
 
7.2.2 帧的编辑方法
 
如果要在Flash中选取某一帧，只需在该帧上单击即可。如果要同时选取一个图层上或者几个图层上连续排列的帧，可以在按住Shift键的同时单击选取这几个连续排列的帧的头尾两帧；如果要选取几个不连续排列的帧，则在按住Ctrl键的同时单击选取这些帧。
 
在选定的帧上单击鼠标右键，可以在弹出菜单中对所选帧进行所需的编辑，如图7-2-2所示，弹出菜单上的命令如下所述。
 
创建补间动画:设定一个关键帧，再延续到相应帧数的普通帧。由一个关键帧和相应数量的属性帧组成，属性变化中间区域系统自动创建补间（适用该选项的项目包括元件和文字）。
 
创建补间形状:一种对象的形状变化为另外一种对象，在此之间颜色、位置等也都随之变化。元件、位图、矢量图和文字，打散后才可以应用。
 
创建传统补间:在设定了前后两个关键帧的中间区域内创建补间动画。
 
插入帧:在所选帧所在位置和前一个关键帧之间插入普通帧，快捷键为F5。
 
删除帧:如果用户需要删除帧、关键帧或空白关键帧，请先选择时间轴上的帧，然后按Shift+F5或选择“编辑→时间轴→删除帧”。
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图7-2-2
 
插入关键帧:插入关键帧，快捷键为F6。
 
插入空白关键帧:插入空白关键帧，快捷键为F7。
 
清除关键帧:清除关键帧的内容，使其变为普通帧，快捷键为Shift+F6。
 
转换为关键帧:将所选帧转为关键帧。
 
转换为空白关键帧:将所选帧转为空白关键帧。
 
剪切帧:将所选帧剪切掉。
 
复制帧:将所选帧复制一份副本。
 
粘贴帧:将已被剪切或者复制的帧粘贴在所选帧的位置。
 
清除帧:清除所选帧的内容，使其变为空白关键帧或空白帧。
 
选择所有帧:选择该Flash动画中的所有帧。
 
翻转帧:将这一图层上所有帧的排列顺序翻转为倒序排列。
 
同步元件:使图形元件与时间轴的播放速度同步。
 
7.2.3 帧的查看方式
 
时间轴顶部有表示帧所在位置的编号以及播放头。如果需要查看某个帧的内容，只需将播放头移动到这一帧，或者在这一帧上单击鼠标左键即可。在时间轴的底部有一些与帧的查看相关的选项按钮，如图7-2-3所示。
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图7-2-3
 
Flash CS6对时间轴面板进行了升级，增加了播放控制工具栏，如图7-2-4所示。它提供了帧播放、停止按钮、前进一帧、后退一帧、转到最后一帧和转到第一帧，这些播放控制按钮方便我们对动画逐帧进行调整。
 
循环[image: 图] ：循环按钮与播放控制工具栏配合使用。未选中此按钮时，单击时间轴上的播放按钮，仅播放一次；如果选中此按钮，时间轴上会自动框选出一段帧，单击播放按钮会无限重复播放这段已框选的帧，这个功能对于调试动画很有帮助。
 
帧居中[image: 图] :将当前帧置于时间轴的中心。这一选项对于已经超出时间轴中心的帧才起作用。单击“修改标记”[image: 图] 选项，如图7-2-5所示。
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图7-2-4
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图7-2-5
 
绘图纸标记在时间轴顶部表现为一个被框选的区域，该框选区是用来指定绘图纸标记的作用范围的，如图7-2-6所示。
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图7-2-6
 
始终显示标记:显示或者关闭绘图纸显示标记。
 
锚定绘标记:指定绘图纸，使其不能移动。
 
标记范围2:绘图纸的长度为左右各2帧。
 
标记范围5:绘图纸的长度为左右各5帧。
 
标记整个范围:绘图纸的长度为所有的帧。
 
绘图纸外观[image: 图] :配合绘图纸的长度，选中“绘图纸外观”按钮可以在工作区同时查看绘图纸范围内几个连续帧的内容，如图7-2-7所示。
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图7-2-7
 
绘图纸外观轮廓[image: 图] :配合绘图纸的长度，选中“绘图纸外观轮廓”按钮，可以在工作区同时查看绘图纸范围内几个连续帧的内容的轮廓，如图7-2-8左图所示。
 
编辑多个帧[image: 图] :配合绘图纸长度，选中“编辑多个帧”按钮，可以在工作区同时显示绘图纸长度范围内的关键帧，如图7-2-8右图所示。
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图7-2-8
 
时间轴底部另外还有几个数字，它们分别表示当前帧所在位置的编号、帧速率以及播放时间，如图7-2-9所示。值得注意的是，在早期的版本中，帧速率默认值为12，Flash CS6中已经为每秒24帧，这将会使动画播放的过程更为流畅。
 
我们可以拖动帧速率的数值调整其大小，也可以在文档属性面板中重新设定它的数值，如图7-2-10所示。
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图7-2-9
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图7-2-10
 
7.2.4 时间轴的“帧视图”弹出菜单
 
在时间轴的右上角有一个按钮，单击鼠标左键即可打开“帧视图”弹出菜单，如图7-2-11所示。具体介绍一下各个选项的应用。
 
很小、小、标准、中、大:用来调整帧的单元格的宽度。
 
预览:显示每个帧的内容缩略图。
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图7-2-11
 
关联预览:显示每个完整帧（包括空白空间）的缩略图。
 
较短:缩小单元格的高度。
 
彩色显示帧:彩色显示帧，或者关闭彩色显示，使帧显示变为灰色。
8 经典动画方式
 
学习要点
 
· 掌握Flash动画的种类
 
· 掌握逐帧动画的制作方法
 
· 掌握形状补间和传统补间动画的制作方法
 
· 掌握影片剪辑的制作方法
 
· 掌握遮罩动画的制作方法
 
8.1 逐帧动画
 
在学习动画前，先来了解一下动画的原理。实际上动画的原理和电影或电视的原理是一样的，它利用了人眼的视觉暂留特性。当人眼睛看到一张图像时，它的成像会短时间停留在人的视网膜上。如果紧接着再放一张张略微改动的画面，人眼就会把这一张张静态的图像串联起来，形成一个运动的效果。
 
一般电影或电视的播放频率是每秒24帧或25帧（NTSC制式和PAL制式），也就是说每秒播放24或25张静态画面。Flash之前一些版本中默认为每秒12帧，现在已经每秒24帧了。如果你想用Flash制作在电视上播放的动画片，最好也按照每秒25帧制作（国内一般采用PAL制式）。
 
逐帧动画，就是按照动画形成的原理来制作的，也就是一帧帧地把相应的动作图片绘制出来，然后Flash动画通过帧在时间轴按照从左到右的顺序播放而形成。逐帧动画是最简单的Flash动画类型。逐帧动画的制作就是在时间轴的上按动画过渡需要制作每一个关键帧。
 
我们将事先准备好的两个图片导入到舞台中，对不同帧设置相应的内容来完成一个小狗眨眼的动画。
 
1．新建Flash文档，按Ctrl+R键，将小狗眼睛不同状态的两张图片导入到舞台中。时间轴默认的第一个空白关键帧会自动转换为关键帧。此时两张图片重叠在一起，两张图片的大小一致，如图8-1-1所示。
 
[image: 图]
 
图8-1-1
 
2．选择“睁眼”的小狗图片，在属性面板中的位置和大小栏中设置x坐标和y坐标为0，使图片居于舞台左上角对齐。在时间轴上的第2帧处，按快捷键F6插入一个关键帧或者在第2帧处单击鼠标右键，在弹出的菜单中选择“插入关键帧”命令，插入一个关键帧，这个关键帧会自动复制上一个关键帧的内容。
 
3．回到第1帧，删除“闭眼”的小狗图片，让第1帧显示睁着眼睛的小狗； 选择第2帧，删除“睁眼”的小狗图片，选择“闭眼”的小狗图片，在属性面板中设置x和y坐标的值为0，使“闭眼”小狗的图片与“睁眼”小狗的图片在同一个位置。如图8-1-2所示。
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图8-1-2
 
4．这样我们就做好了两帧动画，第1帧小狗睁着眼睛，第2帧小狗闭着眼睛，两帧循环播放就能看到小狗眼睛一眨一眨的效果。选择菜单栏的“控制→播放”命令来查看两帧动画的效果，也可以选择“控制→测试影片”命令来看动画输出效果。
 
Flash默认的帧速率是24，在查看动画效果时发现小狗眼睛眨得飞快，太不真实，我们需要放缓两帧动画的播放速度，使得动画更真实。可以在时间轴下部的“帧速率”按钮上单击，显示输入框，输入较小的帧速率值，如图8-1-3所示。
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图8-1-3
 
提示：调整时间轴上的帧速率意味着调整了所有图层的帧的播放速度。在大多数时候，我们制作的动画由很多图层组成，要注意输出的帧速率是否适合所有图层上的动画。为保险起见，我们可以不调整帧速率，而是通过在图层上添加或者删除普通帧的方式来放缓或者加快动画的播放速度。
 
在这一例子中，我们可以分别选中两个关键帧，按快捷键F5在第1帧和第2帧之间插入几个普通帧，并延长第2帧，这样也可以放缓两个关键帧的播放速度，如图8-1-4所示。
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图8-1-4
 
由于逐帧动画在Flash中是一帧一帧地记录和播放的，因此它会导致Flash的文件量比较大。在Flash中，还有一种补间动画，在这种动画的制作中，我们只需要制作出关键帧，然后让Flash自动生成中间部分的帧的变化，这样就能大大减小文件量，也会使动画比较自然流畅。
 
8.2 传统补间动画
 
传统补间分为传统补间动画和形状补间动画两种。形状补间动画就是可以让用户将一个形状逐渐变形或变种为另一个形状。
 
8.2.1 形状补间动画
 
制作形状补间动画的要素有两个：一是形状补间只能用于分解了的图形对象，如分离的组、实例、位图图像或者文本等；二是必须设定形状补间动画的初始帧和结束帧这两个关键帧。
 
简单的形状补间动画
 
下面我们通过两个分离后的字母图形，让Flash在这两个字母图形对象之间生成一个形状补间动画。
 
1．新建Flash文档，用文本工具在舞台上输入字母“a”，设置字体为“Impact”，大小为200，颜色为蓝色，按快捷键Ctrl+B将文字打散，如图8-2-1左图所示；选择第20帧，按快捷键F6插入关键帧，删除图形字母"a"，同样使用文字工具，在原来字母“a”的位置输入一样大小的字母“b”，颜色为绿色，并按快捷键Ctrl+B，将文字打散，如图8-2-1右图所示。
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图8-2-1
 
2．这样我们就设置好了开始帧和结束帧，开始帧是字母“a”，结束帧是字母“b”。在两帧之间右击任意一帧，在弹出的菜单中选择“创建补间形状”，如图8-2-2左图所示。
 
3．在属性面板中单击“缓动”。在缓动输入框中，我们可以设置形状补间的变形速率，从1至100的正值为从初始关键帧到结束关键帧由快到慢变化的速率，从-1～-100的负值为从初始关键帧到结束关键帧由慢到快变化的速率。我们也可以使用“缓动”后面的热区文字进行相应的拖曳。
 
在属性面板的“混合”选项中，我们可以根据图形的特点选择“分布式”或者“角形”，其中“分布式”生成的形状补间动画的中间形状更为平滑，而“角形”的中间形状会留有明显的角或直线。
 
4．完成后的形状补间动画的帧在时间轴上为绿色，从初始关键帧到结束关键帧之间有一个箭头。我们可以拖动播放头来查看Flash自动生成的中间帧的效果，如图8-2-2右图所示。
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图8-2-2
 
使用提示点的形状补间动画
 
有时候，对于比较复杂的图形对象，补间变形的效果可能满足不了我们的需求，这时候可以给初始帧上的图形和结束帧上的图形添加对应的提示点，添加形状提示点可制作点到点的精确变形动画，这样可以帮我们更精确地控制图形的变形。
 
添加形状提示点不是越多越好，要根据实际情况而定，通常放在动画变化时纠结处的边缘，提示点以字母标识，最多是26个（即26个字母）。
 
我们以前面的字母变形动画为例，使用添加形状提示点来精确改变字母变形的过程。如图8-2-3所示，在第一帧选择字母图形“a”，选择菜单“修改→形状→添加提示点”，为字母“a”添加一个形状提示点“a”，此时为红色，表示提示点未添加成功，拖动提示点到图形左上角。
 
选择第20帧，把形状提示点“a”移到字母“b”的右下角，直到形状提示点变为绿色，第一帧提示点变为黄色，此时提示点添加成功，如图8-2-3所示。
 
拖动时间轴查看字母的变形过程 ，与之前的变形过程不同，添加提示点的补间动画，精确地控制了形状变形的方向。
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图8-2-3
 
8.2.2 传统补间动画
 
在Flash中，传统补间除了有形状补间之外，还有一种更常用的类型，即创建传统补间。应用传统补间的必要条件如下：应用对象必须是元件、文本对象、组合或位图，设定开始关键帧和结束关键帧。
 
传统补间动画是动画的一种方法，它在起始关键帧中设定一个对象的位置和属性，结束关键帧中设定一个对象的位置和属性，然后在两个对象之间推算将发生的动画。除了位置，补间动画还能让缩放、色调、透明度、旋转和扭曲动起来。
 
1．移位动画—对象在舞台上进行位移的补间动画
 
这里，我们来制作一个简单的移位动画。
 
（1）新建一个FLash文档，导入背景图片，并把“图层1”名称改为“背景”。单击属性面板，在中的“编辑文档属性”按钮，在弹出的文档设置面板中选择匹配内容，单击确定，这时舞台的尺寸与背景图的尺寸一样，如图8-2-4所示。
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图8-2-4
 
（2）锁定“背景”图层，单击新建图层按钮，在“背景”图层上新建一层名为“汽车”的图层，使“汽车”图层处于选中状态，执行菜单“文件→导入→导入 到舞台”命令，把汽车素材导入到图层中。选择“汽车”素材，按快捷键F8，把汽车素材转换为图形元件。调整汽车素材到背景的左下方，如图8-2-5所示。
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图8-2-5
 
（3）分别在两个图层的第30帧处单击鼠标右键，在弹出菜单中选择“插入帧”，这样两个图层都有30帧的长度。
 
（4）选中“汽车”图层的第30帧，按快捷键F6将其转变为关键帧。选中该关键帧，在舞台上将汽车对象移到舞台最右侧，如图8-2-6所示。
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图8-2-6
 
（5）右键单击选中“汽车”图层上的普通帧，然后在弹出的菜单上选择“创建传统补间”，一个运动补间动画就生成了，如图8-2-7所示。
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图8-2-7
 
（6）按Ctrl+Enter键来测试影片，可以看到汽车从左到右在行驶的动画。我们也可以通过查看绘图纸外观，来观察这个运动补间动画是如何实现的，如图8-2-8所示。
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图8-2-8
 
1．运动补间动画的相关选项
 
当Flash生成运动补间动画时，对应的属性面板有一些相关选项，我们可以通过调整某些选项的参数来改变动画效果，如图8-2-9所示。
 
下面是运动补间动画的各个选项的说明。
 
缩放：如果动画有大小变化，可以勾选该项。
 
缓动：与前面学过的形状补间类似，我们在这个选项设定动画变化的速度：从1～100的正值为从初始关键帧到结束关键帧由快到慢变化的速率；从-1至-100的负值为从初始关键帧到结束关键帧由慢到快变化的速率。我们可以通过“缓动”选项旁的热区文字进行拖曳。
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图8-2-9
 
编辑缓动：在缓动右侧的按钮可以自定义缓入/缓出。
 
旋转：对旋转动画进行设置。其中“无”表示不设置旋转动画；“自动”表示设定为自动补间；“顺时针”表示旋转方向为顺时针；“逆时针”表示旋转方向为逆时针。在这个选项框设置旋转动画之后，还可以在右边的选项框设置旋转的次数。
 
调整到路径：勾选这个选项可以使运动补间对象在沿着路径运动时显得更自然。
 
同步：使元件同步。
 
在汽车这一动画中，我们可以在属性面板中对“缓动”和“编辑缓动”这两个选项来做一点调整。例如，我们可以将缓动值调到-100，让汽车由慢到快地运动，如图8-2-10所示。
 
单击属性面板中的“编辑缓动”按钮，我们可以在弹出的面板中拖动曲线，来更自如地设置运动补间动画的运动效果，如图8-2-11所示。
 
在弹出面板上单击播放按钮[image: 图] ，可以在舞台上查看效果，单击停止按钮[image: 图] 则将舞台上正在演示的动画停止。
 
在默认状态下，“为所有属性使用一种设置”复选框是勾选的；如果不选，则可以对不同属性的动画定义不同的设置，如图8-2-12所示。
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图8-2-10
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图8-2-11
 
除了简单移位的运动补间动画之外，我们还可以用运动补间和引导线来制作更为复杂的移位动画，比如沿着路径运动的移位动画。
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图8-2-12
 
（1）新建Flash文档，按快捷键Ctrl+R导入一张路的背景图到舞台，在舞台右侧的属性面板单击“编辑文档属性”按钮，在弹出的“文档属性”设置对话框中选择匹配内容。回到图层，把“图层1”重命名为“背景”，锁住“背景”图层，如图8-2-13所示。
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图8-2-13
 
（2） 在背景图层上新建一层名为“跑道”的图层，单击图层右键，在弹出的菜单中选择“引导层”。选择利用钢笔工具，设置笔触高度为2，笔触颜色为红色，沿路的中间绘制一条随路弯曲的路径，如图8-2-14所示。
 
（3） 在“跑道”上新建一层名为“汽车”的图层，将“汽车”图层拖到引导层下，这时引导层为变成带虚线图标的运动引导层。按快捷键Ctrl+R导入准备好的汽车素材。选中汽车图形，将其转换为图形元件。使用任意变形工具调整它的大小和车头的角度，移动这个对象，将它的中心点与引导线的开始端贴紧，如图8-2-15所示。
 
现在我们有了3个图层，从上而下分别“引导层”、“汽车”和“背景”。
 
（4） 按住Shift键，选中这3个图层的第60帧，按快捷键F5或在帧上单击右键，在弹出的菜单中选择“插入帧”命令，这时3个图层的帧长度都是60。选择图层“汽车”的第60帧，按快捷键F6将该帧转换为关键帧，使用选择工具，将汽车的中心点与路径的上端（结束端）贴紧。
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图8-2-14
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图8-2-15
 
（5）接下来，我们用制作简单的移位动画的方法来尝试制作这个路径动画。右键单击“汽车”图层中的1～60帧中的任意普通帧，然后在弹出的菜单选项中选择“创建传统补间”一个沿着路径运动的运动补间动画就生成了，如图8-2-16所示。
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图8-2-16
 
（6）我们来看看这个运动补间动画的效果。按Ctrl+Enter键测试影片播放效果；或者将播放头放置在第1帧，按Enter键，在舞台上查看帧的演示。我们也可以在舞台上用“绘图纸外观”来查看帧的运动变化。我们会发现虽然汽车沿着引导层的路径运动，但是它并没有沿着路径偏转车身，效果非常不自然，如图8-2-17所示。
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图8-2-17
 
（7）如何使汽车沿着路径自然行驶呢？在属性面板勾选“调整到路径”复选框，再来查看动画效果，如图8-2-18所示。
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图8-2-18
 
看似复杂的问题就这样神奇地解决了。由此我们得知，当我们想制作让对象沿着比较曲折的路径运动的运动补间动画时，应该勾选“调整到路径”选项，这会使对象的移动比较自然。现在我们来总结一下制作沿着引导路径运动的运动补间动画的要点。
 
在引导层必须绘制一个有开始端和结束端的路径。注意，引导层的路径只是起到辅助动画制作的作用，它在输出的动画中是不显示的。
 
在被引导的图层上，在开始关键帧处将对象的中心点与引导层路径的开始端对齐，在结束关键帧处将对象中心点与引导层路径的结束段对齐。遇到路径比较曲折的情况，则需在属性面板勾选“调整到路径”，以获得自然的动画效果。
 
2．缩放动画
 
在Flash动画制作中，我们还可以利用缩放对象来制作出相应的补间动画。这种动画可以用来表现画面远近的变化，例如将画面从近景推拉到远景等。在上一个例子中，汽车沿着路径运动并沿着路径调整车身，看起来汽车沿着公路驶向了远方，但是汽车的体现积却没有随着汽车的远去而变小，看起来不真实。接下来我们通过缩放动画的制作来让汽车动画符合近大远小的原则，使动画更加逼真。
 
（1） 单击“汽车”图层的第1帧，利用任意变形工具，调整汽车与公路的大小比例，如图8-2-19所示。任意变形的操作中按住Shift键使汽车等比缩放，并且保证汽车的中心点仍然与路径起始端点紧贴。
 
（2）单击“汽车”图层的第60帧，以同样的方法缩小汽车对象至合适大小，并保证汽车对象中心点仍与路径结束端点紧贴，如图8-2-20所示。汽车运动到地平线的消失点处会变得很小，甚至看不见，在操作的时候可以按快捷键Ctrl+“+”来放大舞台。
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图8-2-19
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图8-2-20
 
（3）选择“汽车”图层补间中的任意一帧，在舞台右侧的属性面板中勾选“缩放”选项。按Ctrl+Enter键测试影片或者将播放头移到第1帧处，按Enter键在舞台上查看帧的演示，我们可以看汽车由近到远行驶至消失的动画，由于汽车的缩放动画使得整个动画效果更加逼真，如图8-2-21所示。
 
3．旋转动画
 
使用运动补间还可以轻松实现将对象旋转的动画，现在我们来尝试制作一个时钟的动画。
 
（1）新建一个Flash文挡，导入已绘制好的时钟素材，时钟包括表盘、时针、分针和秒针。分别把这4个图形转换成图形元件，在舞台上依顺序拼好时钟，如图8-2-22所示。
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图8-2-21
 
[image: 图]
 
图8-2-22
 
（2）接下来，我们要使用一个有趣的“分散到图层”功能，将组成这个时钟的4个元件实例“表盘”、“时针”、“分针”和“秒针”分散到不同的图层上。全选舞台上所有元件实例，单击鼠标右键，在弹出菜单上选择“分散到图层”，或者在菜单栏选择“修改→时间轴→分散到图层”。
 
执行“分散到图层”命令之后，时间轴上便新增4个分别以这4个元件名为名称的图层，每个图层有一个包含这个元件实例的关键帧，图层的前后顺序依据原图层中对象的排列顺序新建。
 
（3）按住Shift键不放，先单击最上层第24帧，再单击最下层第24帧，这时将选中所有图层的第24帧，或者在最上层的第24帧点住鼠标，向下拖动至最下层的第24帧，也可实现全选所有层的特定帧。按快捷键F5，在所有图层的第24帧插入帧，然后在图层“秒针”的第24帧按快捷键F6，将其转换为关键帧，如图8-2-23所示。
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图8-2-23
 
（4）选中图层“秒针”的第1帧，右键单击弹出菜单，选择“创建传统补间”，在右侧属性面板里旋转一项为“顺时针”，旋转次数为1次，也就是在24帧的长度里，秒针将按顺时针旋转1次。
 
（5）按Ctrl+Enter键测试影片或者将播放头放置在第1帧处按Enter键，查看帧的演示效果。可以看到“秒针”绕自己的中心点旋转，并没有按我们预想的那样绕时钟表盘中心旋转，这是因为我们没有把旋转的中心点设置好。
 
（6） 使用任意变形工具选择秒针图形，将中心点移动至盘表中心，如图8-2-24左图所示。操作过程中如果不好确定中心点是否与表盘中心点重叠，可放大舞台进行操作。
 
（7）按Ctrl+Enter键测试影片，或者将播放头放置在第1帧处并按Enter键测试影片，显示“绘图纸外观”，可以更清楚观察旋转动画的帧是如何变化的，如图8-2-24右图所示。
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图8-2-24
 
4．变色动画
 
运用传统补间动画还可以通过舞台上实例改变亮度、色调和透明度设置颜色，来创建动画。下面来制作一个由白天变为黑夜的变色动画。
 
（1）新建一个Flash文档，在舞台上导入一张蓝天白云的背景图，在舞台右侧的属性面板中单击“编辑文档属性”按钮，在“文档属性”对话框中设置匹配内容。选择背景图，按F8键把背景图转换为图形元件，修改图层名为“背景”，如图8-2-25所示。
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图8-2-25
 
（2）在“背景”图层上新建一层名为“房子”图层，导入房子素材，按F8键将房子素材转换为图形元件，使用选择工具调整房子与背景之间的位置，如图8-2-26所示。
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图8-2-26
 
（3）我们要制作的效果是白天过渡到夜晚的情景，背景和房子变暗，灯光慢慢亮起来。我们需要绘制一些灯光从窗户上透出来。在“房子”图层上新建一层名为“灯光”的图层，使用矩形工具，在工具属性面板上设置笔触为无，填充色为白色，随机在房子的窗户上绘制与窗户大小一致的白色矩形作为灯光。全选绘制好的矩形，按快捷键F8将这些白色矩形转换为图形元件，如图8-2-27所示。
 
[image: 图]
 
图8-2-27
 
（4）鼠标框选所有图层的第60帧，按快捷键F6插入关键帧。选中“背景”图层第60帧，在舞台上选中背景元件的实例，回到舞台右侧的属性面板，在“色彩效果”栏“样式”下拉菜单中选择“色调”。单击下拉菜单栏右侧的色块，设置颜色为黑色，拉动色调滑块调整数值为85，这时背景图就变为黑色调。右键单击“背景”图层的普通帧，在弹出菜单中选择“创建传统补间”，这样，一个逐渐改变对象的色调动画就做好了，如图8-2-28所示。
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图8-2-28
 
（5）环境光线变暗，物体也会变暗，为此我们来改变房子的亮度。选择“房子”图层的第60帧，选中房子图形实例，在属性面板“色彩效果”栏的“样式”中选择“亮度”，亮度值从-100～100，负值变暗，正值变亮。这里，我们拖动滑块，设置亮度值为-60。回到时间轴面板，在“房子”图层上的任意普通帧右击，在弹出菜单中选择“创建传统补间”。一个逐渐改变对象亮度的动画就制作完成了。
 
（6）接下来我们来设置灯光的动画，灯光在白天的时候是不亮的，夜晚才慢慢亮起来，所以在第1帧灯光要消失掉。以同样的方法，选择“灯光”图层的第1帧，选择灯光对象，在属性面板“色彩效果”栏的“样式”中选择“Alpha”。Alpha为对象透明度，数值从0～100，0为完全透明，这里设灯光透明度为0。右击该图层的普通帧创建传统补间，一个对象淡出的动画制作完成，如图8-2-29所示。至此，由白天变为黑夜的场景动画制作完成。
 
（7）按Ctrl+Enter键测试影片，我们可以看到动画过程中，环境慢慢变为暗色调，房子亮度变低，进入夜晚，灯光慢慢亮起来。
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图8-2-29
 
当我们在舞台上选中一个元件的实例时，它所对应的属性面板的“色彩效果”一栏，除了亮度、色调和透明度之外，还有两个选项：“无”和“高级”。
 
“无”选项用于取消对象的所有色彩效果。
 
“亮度”选项控制选中元件的亮度（亮或暗），百分比滚动条的范围是-100%（黑色）～100%（白色）。
 
“色调”选项用一个指定的RGB颜色给选中的元件着色。我们可以从色调颜色调色板中选择一种颜色，然后使用滚动条修改指定颜色的百分比。设置的范围为100%（在指定的颜色上完全饱和）～0%（根本不包含指定的颜色）。可以上下移动R、G、B 颜色的滚动条来选择颜色。
 
“高级”选项可以让我们自由设定实例的颜色。单击这个选项，属性面板里出现调节实例颜色的选项。
 
“Alpha”选项用来调节实例的透明度。单击“Alpha”，在属性面板的输入框内输入数值或者调节拖动滑块来调整透明度的数值，如图8-2-30所示。
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图8-2-30
 
影片剪辑动画
 
影片剪辑能包含多个图层、图形元件和按钮元件，甚至是其他影片剪辑元件以及动画、声音和ActionScript。影片剪辑独立于主时间轴而运作。即使主时间轴已经停止，它们仍能继续播放，而且不管影片剪辑的时间轴有多长，它们只要求以主时间轴上单一的一个帧来播放。
 
影片剪辑可以被一层层地嵌套在Flash文档里，对于包含了多层次影片剪辑的Flash文档，我们可以通过“影片浏览器”来查看其结构和内容。在菜单栏选择“窗口→影片浏览器”，打开“影片浏览器”窗口。
 
在弹出窗口的“显示”一栏，单击“显示帧和图层”按钮，显示时间轴上帧和图层的结构和内容，如图8-2-31所示。
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图8-2-31
 
8.3 遮罩动画
 
遮罩动画在Flash动画制作中很常用。我们看到的一些眩目的图形、文字交错变换的效果、水中涟漪的效果和放大镜效果等，都可以用遮罩动画来实现。
 
遮罩是隐藏和显示图层区域的技术。遮罩层是一个特殊图层，它定义该图层下方的可见图层。只有遮罩层中形状下方的图层是可见的。下面我们通过一个实例来初步认识一下遮罩原理。
 
1．新建一个Flash文档。在舞台上导入一个位图，如图8-3-1左图所示。在图层1上插入一个新图层，选中新图层，在舞台上绘制一个绿色的多边形，如图8-3-1右图所示。
 
[image: 图]
 
图8-3-1
 
2．选中图层2，单击鼠标右键，在弹出菜单中选择“遮罩层”，这样就将图层2定义为遮罩层，如图8-3-2左图所示。图层2被定义为遮罩层的同时，它下面的图层1被定义为被遮罩层，两个图层同时被锁定，如图8-3-2右图所示。
 
[image: 图]
 
图8-3-2
 
此时我们可以在舞台上看到，在图层1上，被图层2上的遮罩项目所覆盖的部分在舞台上是可见的，而未被覆盖的部分则是不可见的。因此，我们在舞台上看到一个显示位图的五角星。
 
提示：Flash会忽略遮罩层中的位图、渐变色、透明、颜色和线条样式。在遮罩中的任何填充区域都是完全透明的，而任何非填充区域都是不透明的。
 
遮罩动画的制作要素有：可以把填充的形状、文字对象、图形元件的实例或影片剪辑作为遮罩层上的内容；一个遮罩层只能有一个遮罩项目；至少有两个以上的图层，一个是设置了遮罩范围的遮罩层，另一个是被应用遮罩的图层，被应用遮罩的图层可以是多个图层。
 
至此，传统补间动画的制作方法已经全部讲完，在下面的章节中，我们会讲到Flash CS6中的补间动画功能。
9 补间动画与编辑器
 
学习要点
 
· 掌握补间动画的创建方法
 
· 掌握动画编辑器的使用方法
 
· 掌握动画预设的使用方法
 
· 掌握动画中骨骼的使用方法
 
9.1 理解补间动画的概念
 
补间动画是从Flash CS5开始新增的全新补间动画方式。与传统的动画补间比较，这种动画方式的操作性更加灵活，能控制每帧的属性，而且可以看到每个帧上的动画轨迹，这样可以创作出更加完美的补间动画。补间动画具体可以理解为，一个对象从一帧到另一帧中相关的属性发生了变化，然后由计算机自动完成这两个帧之间的渐变过程。
 
补间动画主要通过自动记录关键帧的方法，来将对象各种属性变化保存下来。能够创建补间动画的对象包括按钮、文字、图形元件和影片剪辑。
 
补间动画中的可记录对象的属性包括位置、倾斜、缩放、颜色、旋转和滤镜等。若要在文本上应用补间颜色效果，必须先把文本转换为图形元件。补间动画和传统的补间截然不同。传统的补间是由关键帧组成的，而补间动画则是由属性关键帧组成的。属性关键帧是以小菱形图标表示的，但是补间的第1帧例外。它是默认的属性关键帧，以黑圆点表示。
 
9.2 创建补间动画
 
创建补间动画时，可将播放头移到相应帧位置上，然后将目标对象的属性做些调整，这时该位置就会自动添加属性关键帧。可以通过属性面板，或者通过相应的工具面板等，对对象的属性进行更改。
 
1．运行Flash CS6，新建一个Flash文档，更改图层1名称为“天空”，执行“文件→导入到舞台”命令，导入一张天空的背景图片。在“天空”图层上新建一层名为“飞机”的图层，按Ctrl+R键导入一张飞机的素材，用选择工具选中飞机，按F8键把该图片转换为影片剪辑，命名为“飞机”，如图9-2-1所示。使用任意变形工具调整飞机的方向，我们要制作的效果是飞机从天空的右边飞入，从左边飞出。
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图9-2-1
 
2．选中“天空”和“飞机”图层的第80帧，按下F5键或者右键单击插入普通帧，右击“飞机”图层中1～80帧任意普通帧，在弹出的菜单中选择“创建补间动画”选项，如图9-2-2所示。
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图9-2-2
 
3．这时将播放头拖曳到第40帧，改变一下“飞机”的位置，如图9-2-3所示。该帧就会变成“小菱形”的图标，该帧的所有属性值便被自动记录。可以看到舞台上显示出了从第1帧到该帧目标对象的运动轨迹。用同样的方法在第80帧建立一个属性关键帧，把飞机拖动到舞台左侧。
 
4．我们可以通过调整运动轨迹，使“飞机”的飞行路更平滑。这时可以选择工具箱中的“选择工具”，然后选择运动轨迹，进行相应的变形，效果如图9-2-4所示。
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图9-2-3
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图9-2-4
 
5．我们还可以进行更精确的调节。在运动轨迹上可以看到，有两个属性关键帧的节点，显示为小正方形图标。这时可以选择工具箱上的“部分选取工具”，单击路径中处于贝塞尔曲线处的属性关键帧节点。这时会弹出一个调节手柄，可以通过控制手柄来调节属性关键帧两侧的路径，如图9-2-5所示。
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图9-2-5
 
6．路径上有相当多的节点组成，每个节点代表一帧，更小的节点代表普通帧，显示为小正方形的节点，为属性关键帧。同时每个节点的位置也代表了该对象在此帧处的位置，这样便可以清晰地了解到每帧的详情。当然了也可以在1～80帧上记录多个关键帧。该图层上的所有菱形图标的帧，都称为属性关键帧，效果如图9-2-6所示。
 
7．属性关键帧记录了该位置对象的相应属性，按Ctrl键的同时，鼠标单击相应的属性关键帧，便可以选择到补间动画中的单个属性关键帧。然后在右键单击弹出的菜单中选择“查看关键帧”选项，可以查看属性关键帧中所包括的属性，如图9-2-7所示。值得注意的是，直接单击补间中任一帧时，这个补间中所有的帧会当成一个对象被全部选上。可以按住Ctrl键同时单击，来选择补间内的任意一帧。
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图9-2-6
 
提示：可以在视图中看到一个补间动画所有的帧，它们都是以蓝色背景显示的。同时在整个动画补间中，所有帧可以称作一个补间范围，这个概念或许会经常用到。如果鼠标移到一个补间范围最右侧，光标会变成一个黑色带左右键头形状，直接左右拖动会改变整个补间的长度，按住Shift键时向右拖动，会延长补间范围，但是不会移动属性关键帧。
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图9-2-7
 
补间动画能够创建各种各样的动画。当然，在Flash CS6中的“动画编辑器”面板可以更好地来协助创建补间动画。
 
9.3 动画编辑器的使用
 
通过动画补间创建很多效果复杂的动画，然而使用前面讲到的方法对复杂的对象属性作调整，是不太直观的。因此，本节主要讲一下如何合理应用动画编辑器，精确快速地控制动画的属性调整。只有选中动画补间内容时，动画编辑器面板才会处于可用的状态。通过“动画编辑器”面板，可以观察到补间的属性和对象的属性关键帧，面板还提供了向补间中添加具体属性值的工具。动画编辑器显示的是当前选定的补间的属性，如图9-3-1所示。
 
下面来看一下“动画编辑器”的面板，该面板的选项解释如下。
 
左下侧是播放控制工具条，与时间轴上的播放控制工具条功能一致。
 
播放控制条右侧显示当前帧及动画的运行时间。
 
运行时间右侧的“图形大小”按钮，用来调节每个属性高度。
 
图形大小按钮右侧是“扩展图形大小”按钮，用来调节当前选中属性的高度。
 
扩展图形大小按钮右侧是“可查看的帧”按钮，用来调节该面板的右侧窗口中显示的帧数，最大数值不会超过选中的补间动画的总帧数。
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图9-3-1
 
该面板的上侧，有一栏是类别栏，分别有属性、值、缓动、关键帧和曲线图选项。
 
属性：包括有基本动画、转换、色彩效果、滤镜和缓动属性设置选项。在此选择相应的属性，来添加到补间动画中。
 
值：主要是来显示各个属性设置的数值。
 
缓动：用来设置相应的属性，应用相关的缓动效果。
 
关键帧：选项分别有两个小三角和一个小菱形按钮。左侧的小三角按钮用来设置转到前一关键帧，右侧的小三角按钮用来设置转到下一个关键帧，中间的小菱形按钮用来在相应的帧上添加关键帧。
 
曲线图：用来显示属性在帧中的变化曲线。
 
接下来学习一下动画编辑器的各个功能。
 
1．“动画编辑器”位于时间轴的右侧，单击“动画编辑器”，即可打开“动画编辑器”面板。因为我们没有选择补间图层，所以即使打开了“动画编辑器”面板，也显示不出“动画编辑器”面板的所有工具，如图9-3-2所示。
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图9-3-2
 
2．这时可以选择“飞机”动画补间上的帧，再次单击“动画编辑器”选项，这时关于“飞机”的补间的属性信息会详细显示到“动画编辑器”面板中，如图9-3-3所示。
 
3．单击“属性”项目下“基本动画”选项前面的小三角按钮，展开该选项中所包括的各个属性，在此可以设置x、y、旋转z等属性。单击“x”属性，打开该属性的设置状态，这时可以通过“扩展图形大小”按钮旁边的输入框来设置该属性视图高度，如图9-3-4所示。
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图9-3-3
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图9-3-4
 
4．编辑器右侧的曲线视图窗口中的帧与当前舞台上的帧一一对应。当修改属性后，会立刻反应到舞台中。把曲线视图中的指针拖到第50帧处，单击该属性中对应的“小菱形”按钮，添加一个关键帧，如图9-3-5所示。也可以通过变更X的像素添加关键帧。当然一般添加关键帧，就是为了更好地调节相应属性的值。
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图9-3-5
 
5．添加了关键帧后，根据需要，x属性值完成调整后，可以用同样的方法选中“y”属性调节。需要有更好的3D效果，可以使用“3D旋转工具”单击目标对象。这时可以发现，编辑器中又添加了z、旋转x、旋转y这些属性，如图9-3-6所示。需要注意的是，目标对象必须为影片剪辑。
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图9-3-6
 
6．下面可以根据“飞机”飞行轨迹的需要，选中“旋转Y”属性，在相应帧上调整相应的旋转角度，如图9-3-7所示，用同样的方法也可以设置旋转X、旋转Z属性。
 
7．接下来，看到“旋转Z”属性的曲线视图中的曲线的过渡不是特别流畅。可以选择相应的关键点，右键单击，在弹出的菜单中选择“平滑点”选项，如图9-3-8所示。同时在该关键点上也多了控制手柄，通过调节手柄，可以使整个曲线更加符合我们的需要。值得注意的是，当鼠标选中了相应的关键点后，该关键点显示为绿色。
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图9-3-7
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图9-3-8
 
8．当然，有的时候只想调节关键帧的某一侧的曲线，这时可以选择该关键帧，右键单击选择“平滑右”选项，则该关键帧右侧的曲线会变成贝塞尔曲线，如图9-3-9所示。也可以使用“平滑左”选项，平滑该关键帧的左侧曲线。要注意的是，在X、Y 属性中是没有办法使用这些平滑选项的。
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图9-3-9
 
9．在基本动画属性包中设置完成以后，可以单击该选项前面的小三角，把包内的属性折叠起来，以便节省视图空间。然后可以继续设置“转换”中的相关属性，单击“转换”前面的小三角，展开该包中的所有属性，如图9-3-10所示。
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图9-3-10
 
10．在“转换”项中包括可以设置目标对象的倾斜和缩放的属性，单击“缩放X”栏打开该属性的设置视图，将播放头拖曳到第45帧，缩放百分比调整到120%；再将播放头拖曳到第80帧，缩放百分比调整到170%，调整后如图9-3-11所示。
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图9-3-11
 
11．为了使创建动画更加丰富，下面做一些色彩方面的变化。因为我们之前没有为“飞机”使用“色彩效果”，所以这里无法展开“色彩效果”属性进行调节。在这里可以通过“色彩效果”右侧的“+”按钮为其添加色彩效果的样式。单击“+”按钮，在弹出的样式菜单中选择“色调”，这时色彩效果栏内增加了着色和色调数量两个属性项，如图9-3-12所示。
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图9-3-12
 
12．需要将该目标对象添加相应的滤镜调整，使“飞机”飞行的时候更加逼真。因此单击“滤镜”属性右侧的“+”按钮，然后在弹出的菜单中选择“投影”选项，如图9-3-13所示。
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图9-3-13
 
13．单击打开“投影”属性的设置状态，分别对模糊X、模糊Y属性添加相应的关键帧以及调节曲线视图中的曲线，使其满足动画动感的需求，如图9-3-14所示。以上两个属性的像素值右侧有一个链接，可以锁定两个值同比的变化。在此把链接打开，分别调节投影模糊X、模糊Y的数值。值得注意的是，品质项是对整个补间动画设置的，所以没有曲线视图。强度是设置投影的显示强度，数值越高越强烈。角度是设置投影的角度，可以输入0～360之间的数字。距离设置投影离对象的距离。挖空表示在投影作为背景的基础上，对象被挖空的显示效果。内阴影表示在对象内部生成阴影。隐藏对象只显示投影而不显示对象。颜色是设置投影的颜色。
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图9-3-14
 
14．在现实中，很多事物都不是匀速运动的，所以为了能使动画变得更加丰富，可以单击“缓动”属性右侧的小“+”按钮，在弹出的菜单中可以看到系统已经提供了多种的缓动方式，如图9-3-15所示。
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图9-3-15
 
15．系统提供的方式不一定能满足我们所有的要求，因此可以单击“自定义”选项，然后选择添加的自定义属性的设置窗口，根据需要添加相应的关键点，对视图曲线进行合理调整，如图9-3-16所示。
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图9-3-16
 
16．将自定义缓动方式设置好以后，可以在需要添加缓动选项的缓动下拉菜单中选择刚才自定义的缓动效果，如图9-3-17所示。
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图9-3-17
 
9.4 动画预设的应用
 
动画预设主要是预先设置好动画，然后直接从舞台上选中对象。该对象就会应用系统预先设置好的相关动画效果了。选择对象范围包括元件实例和文本字段。当然，一些关于3D方面的动画预设，只能选择影片剪辑的对象。
 
首先执行“窗口→动画预设”，动画预设的面板如图9-4-1所示，相关参数的解释如下。
 
预览窗口：用来预览选中的动画的效果。
 
搜索框：一个输入框，在此可以搜索该动画预设中存储的预设动画。
 
将选区另存为预设：保存一个当前舞台上补间动画作为动画预设。
 
新建文件夹：创建新的文件夹来合理管理动画预设文件。
 
删除项目：可以删除选择的相应的文件或者文件夹。
 
选项按钮：单击该选项，弹出如下命令。
 
导入—用来导入外部制作好的动画预设文件（XML）。
 
导出—把该面板中相应的动画预设导出到外部。
 
应用：应用选中的动画预设效果于舞台上的对象。
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图9-4-1
 
1．动画预设可以将以往创建的不错的动画特效非常方便快速地应用到其他的元件或对象之上。现在就将刚才创作的动画效果存储在动画预设中。首先，选中并右键单击这个补间上的帧，在弹出的菜单中选择“另存为动画预设”选项，如图9-4-2所示。
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图9-4-2
 
2．在弹出的“将预设另存为”对话框中键入“环绕飞行”，单击“确定”按钮，这样就将动画特效储存了，如图9-4-3所示。
 
3．将不错的动画预设保存后，其他的元件或对象需要用到时就能很方便快速地应用上了。执行“窗口→动画预设”，可以打开“动画预设”面板。在默认预设的文件夹内，单击每一个动画特效，在预览窗口中可以观看相应的动画效果，如图9-4-4所示。
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图9-4-3
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图9-4-4
 
4．如果想做一个类似《星球大战》3D字幕的效果，则可以先使用文本工具，选择TLF文本对象输入文本。如果是用静态文本工具，先把该文本转化为影片剪辑。这时选择文本对象，在“动画预设”面板中，选择“3D文本滚动”效果，单击“应用”按钮，如图9-4-5所示，对象产生3D滚动的动画。这里需要注意的是，在发生对象位移的动画预设中，单击“应用”按钮是动画从对象的当前位置开始，按住Shift键再单击“应用”按钮是动画在对象当前位置结束。
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图9-4-5
 
5．使当前动画层处于选中状态，选择动画预设面板左下角的“将选区另存为预设”按钮，在弹出的对话框中，根据我们所创建的补间动画的效果，在预设名称后键入相应动画名称，单击“确定”按钮，这便将动画预设保存了，如图9-4-6所示。
 
6．也可在“动画预设”面板中的文件或者文件夹上右键单击，编辑相应的文件，例如重命名、导出等，如图9-4-7所示。也可以单击选项菜单，在弹出的菜单中应用相应的命令。
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图9-4-6
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图9-4-7
 
7．选中相应的动画预设，使用“导出”选项，把该动画预设以XML格式导出到外部相应的位置，如图9-4-8所示。
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图9-4-8
 
8．当然我们也可以通过导入，将外部优秀的动画预设导到自己的动画预设面板中，以方便使用。同时也可以到网上下载一些动画预设文件。通过动画预设面板的“选项菜单→导入”命令，在打开对话框中选择外部动画预设文件所放的位置，如图9-4-9所示。单击“打开”按钮，这时就将动画预设文件导入到程序内部了。
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图9-4-9
 
9.5 使用骨骼制作反向运动动画
 
反向运动（IK）是一种使用骨骼的有关节结构对一个对象或彼此相关的一组对象进行动画处理的方法。通过骨骼工具[image: 图] 可以轻松地制作有关节结构的动画，如人体在走路时腿部、胳膊的动画等。
 
Flash中可以按两种方式使用骨骼工具制作反向运动动画。第一种方式是使用骨骼工具将彼此相关联的实例用关节连接在一起，形成骨骼链，骨骼链即骨架。骨骼可以让元件实例链一起移动。第二种方式是向形状对象的内部添加骨架，可以在合并绘制模式或对象绘制模式中创建形状。通过骨骼，可以移动形状的各个部分并对其进行动画处理。下面我们通过实例来说明这两种方式的具体操作。
 
9.5.1 向元件添加骨骼
 
向元件实例添加骨骼时，会创建一个链接实例链。元件实例的链接链可以是一个简单的线性链或分支结构。蛇的特征仅需要线性链，而人体图形将需要包含四肢分支的结构。
 
1．新建一个FLash文档，选择类型为“ActionScript 3.0”，我们制作一个伸缩拳击手套的动画。使用绘图工具绘制拳击手套和伸缩手柄图形，并将其转化为图形元件，如图9-5-1所示。
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图9-5-1
 
2． 从库中拖入3个伸缩手柄实例，使用任意变形工具，旋转伸缩手柄到合适角度，有序地排列在一起，如图9-5-2所示。
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图9-5-2
 
3．使用骨骼工具[image: 图] ，单击最右侧手柄的端点，拖出一个骨骼。松开鼠标后，将鼠标移至该骨头尾部，鼠标变成骨骼和“+”时，再次继续单击拖出一个骨骼，该骨骼就为前面骨骼的子类，如图9-5-3所示。值得注意的是，将鼠标移动到某个骨骼的头部上，鼠标变为骨骼和“+”状态时，单击拖动，可以添加一个骨骼的分支。骨骼绘制完成后，一个骨骼就有了头部和尾部，头部为圆形，尾部为尖形。
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图9-5-3
 
4．回到时间轴，Flash自动创建了一层骨架动画图层。选择骨架图层的第10帧，按快捷键F5或右键单击该帧在弹出菜单中选择“插入姿势”，使用选择工具调整拳套伸缩的姿势，如图9-5-4所示。骨骼间存在父子关系，当移动父骨骼时，子骨骼跟着移动，当移动子骨骼时，父骨骼也受一定的影响。选一段骨骼按Delete键即可删除骨骼；按住Shift键移动骨骼，只调整子骨骼，父骨骼不随之变动；按住Ctrl键选择骨骼的对象可调整对象的位置。
 
5．在现实生活中，具有关节结构的运动中——如人体的关节活动——都不是无约束地随便转动。所以，为了使动画更加逼真，我们可以使用选择工具，选择第一段骨骼，然后在属性面板中的“联接：旋转”选项栏下，选上“约束”复选框，根据需要输入最小和最大约束角度，如图9-5-5所示。在Flash中还可以向骨骼添加弹簧属性。通过骨骼属性面板最下端的弹簧栏中“强度”和“阻尼”的预先设置来提高动画的逼真程度，将动态物理集成到IK骨骼中，体现真实的物理移动效果。
 
[image: 图]
 
图9-5-4
 
强度：弹簧的强度。数值越大，绘制出的弹簧效果越强。
 
阻尼：弹簧效果的衰减速率。数值越大，弹簧属性减小得越快。
 
[image: 图]
 
图9-5-5
 
6．选择骨骼图层的第18帧，使用选择工具调整拳击手套及伸缩手柄的姿势，此时拳击的动画便做好了，如图9-5-6所示。按Ctrl+Enter键测试影片，我们会看到拳击手套先缩回来再出击的效果。
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图9-5-6
 
9.5.2 向形状添加骨骼
 
对于形状，可以向单个形状的内部添加多个骨骼，还可以向在“ 对象绘制” 模式下创建的形状添加骨骼。下面我们通过制作火柴人的动画说明向形状添加骨骼的操作。
 
1．新建类型为“ActionScript3.0”的Flash文档，在合并绘制模式下使用绘图工具，在舞台上绘制一个火柴人，如图9-5-7所示。
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图9-5-7
 
2．在工具面板上选择骨骼工具[image: 图] 或按快捷键“M”，与上一节中添加骨骼的方式类似，以火柴人的腰部为骨骼头部，单击拖出骨骼，如图9-5-8左图所示。分别拖出胳膊、腿和头颈的骨骼关节，如图9-5-8右图所示。在拖动骨骼的过程中如果需要调整骨骼的关节长度，可使用“部分选择工具”[image: 图] ，点住骨骼的端点进行拖动。当我们连接好了骨骼后，图层的上方多了一个骨架图层，添加骨骼后，形状自动转换为元件。
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图9-5-8
 
3．回到骨架图层，使用选择工具，在第10帧按快捷键F5插入姿势，调整火柴人的姿势，如图9-5-9左图所示。当拖动火柴人脚部的时候，形状并未如我们所设想的进行改变，有些节点变化不是很好，这是因为形状的节点与骨骼的绑定关系不正确，我们可以使用“绑定工具”[image: 图] 对这些变形点进行绑定修改。使用绑定工具，可以编辑单个骨骼和形状控制点之间的连接。这样就可以控制在每个骨骼移动时形状扭曲的方式，以获得更满意的结果。
 
4．回到第1帧，选中“绑定工具”，先单击选中骨骼上某一点，然后在拖到对象上所要绑定的部分，松开鼠标便完成绑定，如图9-5-9右图所示。将骨骼和对象绑定在一起，在移动骨架时，形状就能按照我们设想的方式扭曲。
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图9-5-9
10 滤镜和混合模式
 
学习要点
 
· 掌握如何给对象添加滤镜
 
· 掌握各种滤镜的效果
 
· 掌握时间轴特效的原理
 
· 掌握如何添加编辑和删除时间轴特效
 
10.1 滤镜
 
在Flash中可以通过选择菜单命令来轻松实现一些绘制效果和动画效果。在本章我们将学习如何给文本、影片剪辑和按钮添加滤镜效果。
 
在Flash CS6中能对文本、按钮和影片剪辑添加滤镜，以创建各种有趣的视觉效果。我们也能使用动画和形状补间让滤镜动起来，也可以在属性面板中对所选对象添加滤镜效果。
 
10.1.1 滤镜基础
 
使用滤镜是一种对图像像素进行处理并生成特殊效果的方法。如果接触过类似Photoshop、Fireworks这样的图像处理软件的用户，相信一定早就领略过它的魅力了。Flash中滤镜的使用方法也和这些软件类似，而Flash所独有的特点是，它不但可以创建这些效果，而且能够使用补间动画让创建的滤镜活动起来。
 
原始的形状、组、绘制对象、图形元件和位图都是不可以添加滤镜的，只有影片剪辑、按钮、文本可以。可以把这些都转换成影片剪辑或者按钮，来添加相应的滤镜。如图10-1-1所示。
 
添加滤镜后的对象并没有被像素化，它们是完全可编辑的，这是个相当优越的特性。这意味着即使你添加了滤镜的对象，也可以编辑它的形状和颜色等。甚至为文字添加滤镜后，你也可以像编辑正常文字一样，编辑它的所有属性。
 
选中3个可用对象中的任意一个，在属性面板上滤镜选项栏的左下角，单击“添加滤镜”按钮，弹出添加滤镜菜单。首先了解一下Flash为我们提供的滤镜效果，它一共有7种可选滤镜，包括投影、模糊、发光、斜角、渐变发光、渐变斜角和调整颜色，如图10-1-2所示。
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图10-1-1 3种可添加滤镜的对象
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图10-1-2 7种可选滤镜
 
一个对象可以同时添加多个滤镜效果，比如发光和模糊；也可添加完全相同的滤镜，当然可以给它们设定不同的参数。
 
然后，滤镜会出现在滤镜列表中，每个滤镜前的三角形可以折叠/展开该滤镜的设置选项，可以使用键盘的上下方向键在多个滤镜中切换。如果要撤消某个滤镜的效果，可以在列表中选中该滤镜，然后单击滤镜选项栏下面的“删除滤镜”按钮，如图10-1-3左图所示。
 
被添加在对象上的滤镜是按上下顺序叠加在一起的，上面的滤镜会遮盖下面的。你可以选中某个滤镜，通过拖曳来调整它们的上下排列顺序，直到合适的叠加效果，如图10-1-3右图所示。单击滤镜选项栏下面的“启用或禁用滤镜”按钮切换滤镜的启用状态。
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图10-1-3
 
我们在制作中可能遇到同一滤镜被多次用到的情况。对不同对象应用统一的滤镜，如果每次都重新设置相应参数，效率就太低了。为此，Flash提供了滤镜预设的功能，方便存储提高制作效率。单击滤镜栏下面的“预设”按钮，在弹出的预设菜单中选择“另存为”，如图10-1-4所示。这样它就会保存在此菜单的下部，以后就可以直接选择，把该相同的滤镜运用在其他对象上了。可以改变预设的名称和删除不需要的预设值。
 
在Flash CS6中，滤镜栏下面有一个“剪贴板”按钮。单击该按钮弹出剪切板菜单，有“复制所选”、“复制全部”和“粘贴”3个选项。“复制所选”就是复制当前所选的滤镜效果；“复制全部”就是复制当前该元件所使用的全部滤镜效果；“粘贴”就是将已经复制的滤镜效果应用到当前所选的元件上。
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制作一样的滤镜效果时，只需单击复制滤镜按钮，在它的下拉列表中选择“复制所选”或“复制全部”就可以将单独的滤镜或全部的滤镜进行复制，如图10-1-5左图所示。接着再选中需要被应用的元件，在它的滤镜面板中单击“剪切板”按钮，就可以将复制的滤镜应用到当前所选的元件上，如图10-1-5右图所示。
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图10-1-5
 
10.1.2 添加滤镜
 
接下来我们来尝试一下如何给文本对象添加滤镜效果。
 
1．新建一个Flash文档，首先导入到舞台一幅圣诞节主题的图片作为背景，然后在舞台上用文本工具输入文字“Merry Christmas 圣诞节快乐”，然后用选择工具选取文字，如图10-1-6所示。
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图10-1-6
 
2．在属性面板中“滤镜”选项栏的左下角单击添加滤镜按钮，弹出滤镜菜单，如图10-1-7左图所示。
 
3．此时可以看到，滤镜菜单上可以选择添加应用的滤镜有投影、模糊、发光、斜角、渐变发光、渐变斜角和调整颜色。单击某个滤镜，则对象就应用这个滤镜，属性面板中也会出现相应的选项以供我们进一步调节。现在我们来详细了解一下这些滤镜。
 
（1）投影
 
“投影”滤镜给对象添加投影效果，“投影”用来模拟物体在阳光照射下产生的阴影，是最基本以及最常用的滤镜效果，也是学习的重点，因为其他滤镜的大部分选项参数都和“投影”类似。如图10-1-7右图所示。
 
模糊X、Y ：两项设置是指投影向四周模糊、柔化的程度，或者说阴影的宽度和高度。数值设得越大，阴影效果向四周越“朦胧”。两者之间的黑色小锁用于判定X轴或Y轴的阴影是否会同时柔化。
 
强度：指投影的浓度或者颜色的密度。值越高时颜色越浓，值越低时颜色越淡，强度百分比值为0～25500之间。
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图10-1-7
 
品质：指投影模糊的质量。设置质量越高，阴影过渡越流畅，反之就越粗糙。当模糊程度较大时，品质低阴影轮廓较清晰，品质高阴影轮廓不易辨认。
 
颜色：指定阴影的颜色值，也可以在拾色器里设计阴影的透明度。
 
角度：指定阴影相对于元件本身的方向，可设数值的范围为0°～360°之间。可以直接单击输入数值，也可以拖曳热区文字进行数值更改。
 
距离： 指定阴影相对于元件本身的距离远近。值为-255～255之间，通过“角度”和“距离”两项的结合使用，可以很方便地把阴影放置在正确位置。
 
挖空：是用原对象的形状来切割它所留下的阴影，产生阴影被挖空的效果。
 
内阴影：在对象边界的内侧显示阴影，通常在塑造一些光晕和立体效果时起到辅助作用。
 
隐藏对象：其目的就是把阴影独立出来。它不显示对象本身，而只留下其阴影。
 
（2）模糊
 
“模糊”滤镜给对象添加模糊的效果，“模糊”滤镜会柔化对象的边缘和细节，如图10-1-8所示。在某些情况下，模糊让对象看起来好像位于其他对象的后面，或者使对象看起来好像是运动的。单独调整一个轴的模糊常用来模拟运动感，“模糊”滤镜还常用来创作梦幻的感觉。
 
拖曳“模糊X”和“模糊Y”的热区文字来设置模糊的宽度和高度。可以单击打开默认的锁定状态，单独调节“模糊X”或“模糊Y”的数值。
 
拖曳“品质”滑块选择投影的质量级别。设置为“高”近似于高斯模糊；设置为“低”，可以获得最佳的回放性能。
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图10-1-8
 
（3）发光
 
“发光”滤镜给对象添加发光的效果，其效果就是在对象的周围产生各种颜色的光芒，如图10-1-9所示。
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图10-1-9
 
拖曳“模糊X”和“模糊Y”的热区文字，设置发光的宽度和高度。可以单击打开默认的锁定状态，单独调节“模糊X”或“模糊Y”的数值。
 
单击“颜色”选项，在“颜色”弹出面板上选择设置发光颜色。拖曳“强度”的热区文字，设置发光的强度。
 
选中“挖空”复选框挖空原对象（即在视觉上隐藏原对象），并在挖空图像上只显示发光，如图10-1-10所示。
 
选择“内发光”复选框，在对象边界内应用发光。选择“品质”相应选项，来设定发光的质量级别。把质量级别设置为“高”就近似于高斯模糊；设置为“低”，可以获得最佳的回放性能。
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图10-1-10
 
（4）斜角
 
斜角滤镜控制对象的受光面和背光面，使其看起来凸出于背景表面。“斜角”用来产生凸起于表面的立体效果，当然这只是视觉上的凸起，它主要是利用模拟立体对象的受光面和背光面来让人产生凸起感的，这是使用斜角时需要理解的一点，如图10-1-11所示。
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图10-1-11
 
在“类型”选项选择斜角的类型，可以创建内侧、外侧或者全部类型。
 
模糊X 和模糊Y：拖曳热区文字，设置斜角的宽度和高度。可以单击打开默认的锁定状态，单独调节“模糊 X”或“模糊Y”的数值。
 
阴影：单击打开颜色面板选择设置阴影的颜色。
 
加亮显示：单击打开颜色面板选择设置加亮的颜色。
 
强度：拖曳热区文字，设置斜角的不透明度，而不影响其宽度。
 
角度：单击输入数值或者拖曳热区文字，设置斜边投下的阴影角度。
 
距离：单击输入数值或者拖曳热区文字，来设置斜角的宽度。
 
挖空：挖空原对象（即在视觉上隐藏原对象），并在挖空图像上只显示斜角。
 
品质：选择斜角的质量级别。把质量级别设置为“高”，得到更精细的斜角效果；设置为“低”，可以获得最佳的回放性能。
 
（5）渐变发光
 
渐变发光可以给对象添加带渐变颜色的发光效果，“渐变发光”滤镜可以理解为“发光”滤镜的高级应用。它可以在对象的周边产生带渐变颜色的发光效果。它和普通“发光”滤镜的区别主要有3点。
 
具有调节角度和距离的选项，这意味着可以控制发光的位置。
 
具有可调节的渐变色带，这也是区别于普通发光的最主要特性。
 
可以控制发光显示在外侧、内侧或内外兼有。
 
如图10-1-12所示，左边的色标为白色透明，它代表颜色的最外圈，这个色标无法移动，但是你可以改变它的颜色。右边的色标代表最里圈的颜色，也就是靠对象最近的颜色。你可以任意移动和改变右侧色标，也可以在中间添加多个色标。
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图10-1-12
 
在“类型”选项选择要为对象应用的发光类型，可以选择内侧、外侧或全部类型。
 
“模糊x”和“模糊y”：拖曳热区文字，设置发光的宽度和高度。
 
强度：拖曳热区文字，设置发光的不透明度，但不影响其宽度。
 
角度：单击输入数值或者拖曳角热区文字，设置发光投下的阴影角度。
 
距离：拖曳热区文字，设置阴影与对象之间的距离。
 
挖空：挖空原对象（即从视觉上隐藏原对象），并在挖空图像上只显示渐变发光。
 
在渐变定义栏设置发光渐变的颜色。第一个颜色指针的Alpha值为0，可以在这个指针上单击颜色指针下方的颜色空间。打开颜色面板，调整其颜色，但不可以调整其位置。其他颜色指针不仅可以换颜色也可以移动位置。我们也可以在渐变定义栏上增加颜色指针，最多可添加15个颜色指针。在渐变定义栏拖曳颜色标可以改变其位置，将颜色指针拖离渐变定义栏可以删除这个颜色指针。
 
选择渐变发光的质量级别。设置为“高”就近似于高斯模糊；设置为“低”则获得最佳的回放性能。
 
（6）渐变斜角
 
渐变斜角给对象应用凸起的效果，并且斜角表面有渐变色。显然，“渐变斜角”是“斜角”的高级应用，除了表现凸起于表面的立体效果外，它最大的特长是用来表现光感。中间的色标为白色透明，它代表颜色的最外圈，这个色标无法移动，但你可以改变它的颜色。默认最左边的色标代表加亮，最右边的色标代表阴影，中间可以添加相应颜色的色标。通过为其添加渐变色，在对象呈现立体感的同时，也产生了渐变发光的效果，如图10-1-13所示。
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图10-1-13
 
类型：选择要应用到对象的斜角类型，可以选择内侧、外侧或者全部斜角类型。
 
“模糊X”和“模糊Y”：拖曳热区文字，设置斜角的宽度和高度。
 
强度：拖曳热区文字，设置斜角的不透明度而不影响其宽度。
 
角度：单击输入数值或者拖曳热区文字，设置光源的角度。
 
距离：直接单击输入数值来设置斜角的宽度。
 
挖空：挖空原对象（即从视觉上隐藏原对象），并在挖空图像上只显示渐变斜角。
 
在渐变定义栏可以指定斜角的渐变颜色。必须有3个以上的颜色指针，其中中间的颜色指针Alpha值为0，它的位置不可以移动，但是可以单击颜色指针下方的颜色空间，在弹出的颜色面板中选择设置颜色。我们可以在渐变定义栏添加颜色指针，最多可以添加15个颜色指针。在渐变定义栏拖曳颜色指针可以改变其位置，将颜色指针拖离渐变定义栏可以删除这个颜色指针。
 
品质：选择斜角的质量级别。把质量级别设置为“高”，得到更精细的渐变斜角效果；设置为“低”，可以获得最佳的回放性能。
 
（7）调整颜色
 
“调整颜色”滤镜主要包括4个命令：“亮度”、“对比度”、“饱和度”和“色相”。在讲到“属性”面板的时候已经提到过颜色调整，该功能在处理颜色、线条简化的图片时还可以胜任，但对于位图就无能为力了。而“调整颜色”滤镜是把图片中的每一种颜色转换成另一种颜色，在处理位图颜色时是无可替代的。使用“调整颜色”，可以改变对象的亮度、对比度、饱和度和色相，拖曳所要设置的颜色属性的热区文字，或者在输入框中输入数值可以将对象进行调整。
 
亮度：亮度的调整可使图像颜色更加鲜明，拖曳该项的热区文字可以调节图片的明暗。数值越大，图片越亮；数值越小，图片越暗，如图10-1-14所示。
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图10-1-14
 
对比度：对比度的调整可使图像中亮部颜色更亮，暗部颜色更暗。图像的亮部和暗部色调被合并，使图像轮廓清晰，主体突出。对比度一般是解决图片的层次感欠缺的，如图10-1-15所示。
 
饱和度：饱和度用来控制图像颜色的鲜艳程度。如果饱和度太低，则图片表现为褪色；如果饱和度调得较高，图片颜色会比较鲜艳。但注意不要过度调整，否则会造成暗部和亮部区域的细节丢失，如图10-1-16所示。
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图10-1-15
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图10-1-16
 
色相：色相用来调节图像的颜色，它并非用某种颜色直接覆盖在图片上，而是转换图片上的每一种颜色。通过色相的调整，可以得到一张图片多个色调的副本，如图10-1-17所示。
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图10-1-17
 
重置：将所有的颜色属性的数值都恢复为默认状态的0。
 
10.1.3 滤镜列表和预设滤镜库
 
1．滤镜列表
 
我们可以给一个对象添加不只一个滤镜，此时滤镜列表中就会罗列出所添加的滤镜。但是要考虑到滤镜类型、数量和质量会影响输出的SWF文件的播放性能。
 
在滤镜列表中，如果我们想禁用某个滤镜，则选中该滤镜。单击滤镜栏下面的“启用或禁用滤镜”按钮，使该滤镜变为叉号；如果要禁用全部滤镜，单击“添加滤镜”，在弹出的菜单中选择“禁用全部”；如果要重新启用全部滤镜，单击“添加滤镜”，在弹出的菜单中选择“启用全部”；如果要删除滤镜列表中的全部滤镜，单击“添加滤镜”，在弹出的菜单中选择“删除全部”，如图10-1-18所示。另外，我们还可以拖曳滤镜列表中的滤镜项目，将它们重新排序。
 
2．预设滤镜库
 
在给对象应用了一些滤镜之后，如果要保存滤镜以便于以后继续使用，可以创建预设滤镜库。单击“预设”按钮 ，在弹出菜单中选择“另存为”，如图10-1-19所示。
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图10-1-18
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图10-1-19
 
在“将预设另存为”对话框中输入一个有意义的名称，然后单击“确定”按钮，如图10-1-20所示。
 
这个滤镜设置就会出现在“预设”菜单上，如图10-1-21所示。单击这个滤镜设置的名称，在滤镜列表中即出现该滤镜的设置。我们还可以在“预设”菜单上选中滤镜设置，然后对其进行“另存为”、“重命名”或“删除”等操作。
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图10-1-20
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图10-1-21
 
我们可以向其他用户提供滤镜设置文件，共享滤镜预设。
 
3．使滤镜运动起来
 
使用Flash可以创建一个滤镜变化的补间动画。我们通过一个动画实例来看看在Flash中如何使滤镜活动。
 
新建一个Flash文档，从外部导入一个背景素材到图层1，将其作为背景。然后新建一图层，用绘图工具绘制一只可爱的老虎，然后将其转换成影片剪辑元件。在舞台上选中此对象，为其添加一个“投影”滤镜，将“角度”设置为235，将“距离”设置为20，模糊X和模糊Y为15，其他属性设置保持为默认状态，如图10-1-22所示。
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图10-1-22
 
在时间轴上的第20帧插入一个关键帧，选中这个关键帧，单击选中舞台上的对象，在属性面板的滤镜栏列表中，将“投影”滤镜的相关属性中的“角度”设置改为45，如图10-1-23所示。
 
右键单击选中第一帧的关键帧，在弹出菜单中选择“创建传统补间”。这样，我们就得到一个表现投影随光线移动的动画效果，如图10-1-24所示。
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图10-1-23
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图10-1-24
 
滤镜应用于文字或按钮的效果与应用于影片剪辑是相似的，在这里不再赘述。
 
10.1.4 关于滤镜和 Flash Player的性能
 
应用于对象的滤镜类型、数量和质量会影响SWF文件的回放性能。应用于对象的滤镜越多，Adobe Flash Player要正确显示创建的视觉效果，对于计算机，所需处理的信息量也越大。建议不要给指定的一个对象应用过多的滤镜效果。
 
每个滤镜都包含控件，可以调整所应用滤镜的强度和质量。 在运行速度较慢的电脑上，使用较低的设置可以提高性能。 如果要创建在一系列不同性能的计算机上回放的内容，或者不能确定观众的电脑的性能，请将质量级别设置为“低”，以实现最佳的回放性能。
 
10.2 混合模式
 
混合模式主要用来创建复合图像，它通过数学算法来改变两个或两个以上重叠对象的颜色、透明度和亮度等值，来创造出更绚丽的效果。我们可以通调整对象和图像的不透明度，使用混合模式来创建用于透显下层图像细节的加亮或阴影效果，或者对不饱和的图像涂色。Flash CS6中提供了14种混合模式，混合模式只能应用到影片剪辑上。
 
10.2.1 关于混合模式
 
混合模式能混合一个图形对象的颜色信息与它下面的图形对象的颜色信息。我们能使用混合模式改变舞台上一个图像的外观，即按一种有趣的方式将其与它下面对象的内容合并。
 
使用混合模式可以创建复合图像。 复合是改变两个或两个以上重叠对象的透明度或者颜色相互关系的过程。使用混合，可以混合重叠影片剪辑中的颜色，从而创造出用户想要的效果。
 
混合模式不仅取决于要应用混合的对象的颜色，还取决于基础颜色。我们可以导入图片，并转化成影片剪辑元件，使用色块影片剪辑与其叠在一起，使用不同的混合模式查看效果，如图10-2-1所示。
 
一般：正常应用颜色，不与基准颜色发生交互。
 
图层：可以层叠各个影片剪辑，相互之间颜色没有影响。
 
变暗：只替换比混合颜色亮的区域，比混合颜色暗的区域将保持不变。
 
正片叠底：将基准颜色与混合颜色复合，从而产生较暗的颜色。
 
变亮：只替换比混合颜色暗的像素，比混合颜色亮的区域将保持不变。
 
滤色：将混合颜色的反色与基准颜色复合，从而产生漂白效果。
 
叠加：复合或过滤颜色，具体操作需取决于基准颜色。
 
强光：复合或过滤颜色，具体操作需取决于混合模式颜色。 该效果类似于用点光源照射对象。
 
差值：从基色减去混合色或从混合色减去基色，具体取决于哪一种的亮度值较大。 该效果类似于彩色底片。
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图10-2-1
 
增加：通常用于在两个图像之间创建动画的变亮分解效果。
 
减去：通常用于在两个图像之间创建动画的变暗分解效果。
 
反相：反转基准颜色。
 
Alpha应用：Alpha遮罩层。
 
擦除：删除所有基准颜色像素，包括背景图像中的基准颜色像素。
 
“擦除”和“Alpha”混合模式要求将“图层”混合模式应用于父级影片剪辑。不能将背景剪辑更改为“擦除”并应用它，因为该对象将是不可见的。
 
10.2.2 混合模式示例
 
接下来我们制作一个梅花生长的效果的动画来学习如何使用混合模式。
 
1．新建一个Flash文档，导入一张寒冬的图片做为背景图。新建一层名为“梅花”的图层，导入一张梅花的图片，并把梅花转化为影片剪辑，如图10-2-2所示。
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图10-2-2
 
2．双击进入“梅花”元件编辑状态，在“梅花”图片上新建一层名为Alpha的图层，使用矩形工具绘制一矩形，矩形范围覆盖叠加在梅花之上，如图10-2-3所示。
 
3．选择矩形对象，按快捷键F8转化为影片剪辑，双击进入矩形元件的编辑区域，现在的舞台编辑路径是“场景1 > 梅花 > 矩形”，矩形影片剪辑嵌套在梅花影片剪辑中，梅花影片剪辑在舞台上。
 
4．使用颜色面板和渐变变形工具，设置矩形的颜色渐变从黑色渐变到透明，并使用渐变变形工具调整渐变的角度，如图10-2-4所示。
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图10-2-3
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图10-2-4
 
5．在矩形元件内部的第30帧按快捷键F6插入关键帧，选中此帧，使用渐变变形工具移动渐变到矩形右下角，如图10-2-5所示。右击该图层上的任意普通帧，在弹出的菜单中选择“创建补间形状，按Enter键查看效果，这时一个渐变过渡的动画效果就做好了。
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图10-2-5
 
6．按Ctrl+Enter播放影片，会看到矩形不断地做过渡渐变，并且挡住梅花图片。梅花图片并没有产生生长的动画，这是因为我们没有设置图层混合模式。单击场景导航栏中的“梅花”，回到梅花影片剪辑，选择矩形对象，在舞台右侧的属性面板的“显示”栏中，选择混合模式为“Alpha”，这时矩形实例变为透明，如图10-2-6所示。
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图10-2-6
 
7．按Ctrl+Enter键播放影片，动画效果仍然没有改变，这是因为我们没有设置父母影片剪辑的图层效果“擦除”和“Alpha”混合模式要求将父级影片剪辑为“图层”混合模式。单击场景导航栏的“场景1”回到舞台，选择“梅花”影片剪辑，设置混合模式为“图层”，按Ctrl+Enter键播放影片，这时我们可以看到梅花随着矩形渐变慢慢开始生长，如图10-2-7所示。梅花生长动画便制作成功了。
 
[image: 图]
 
图10-2-7
11 按钮元件
 
学习要点
 
· 掌握Flash中按钮元件的构成
 
· 掌握Flash中按钮元件的制作
 
· 掌握Flash中按钮元件的单击范围设置
 
· 掌握Flash中动态按钮元件的制作
 
 
 
在Flash中，按钮元件是用于响应鼠标单击、滑过或其他动作的交互式按钮。实际上，按钮元件是一种特殊的4帧交互式影片剪辑。当在创建元件选择按钮类型时， Flash会创建一个包含4帧的时间轴。前3帧显示按钮的3种可能状态：弹起、指针经过和按下；第4帧定义按钮的活动区域。按钮元件时间轴实际不像普通时间轴那样以线性方式播放，它通过跳至相应的帧来响应鼠标指针移动和动作。
 
11.1 熟悉按钮
 
1．Flash自带了相当多的按钮，通过菜单栏选择“窗口→公用库→按钮”命令，可以看到各种已经制作好的按钮。在弹出的库按钮面板中选择一个按钮，如图11-1-1所示。
 
2．把这个按钮拖曳到舞台上。在舞台上双击这个按钮，即可进入到按钮元件的编辑状态，如图11-1-2所示。
 
可以看到按钮由哪几个帧的状态组成。
 
弹起：鼠标指针不在按钮上时的状态。
 
指针经过：鼠标指针位于按钮上时的外观。
 
按下：鼠标单击按钮时的外观。
 
单击：定义响应鼠标单击的区域，在实际输出的影片中是不可见的。
 
将播放头移动到各个关键帧，查看按钮元件的各个状态。可以看到，这个按钮元件在“指针经过”这一帧上由绿色的三角变为白色的三角，在“按下”这一帧上由绿色的圆形按钮变为黑色的圆形按钮。而在“单击”这一帧上设定按钮的区域为“弹起”或“按下”这一帧时按钮的大小范围。
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图11-1-1
 
[image: 图]
 
图11-1-2
 
3．按钮元件4个关键帧上的状态，从左到右分别为弹起、指针经过、按下和单击，如图11-1-3所示。
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图11-1-3
 
4．按Ctrl+Enter键测试按钮的效果，可以看到按钮对于鼠标事件的反应，如图11-1-4所示。
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图11-1-4
 
提示：想要测试按钮效果，我们还可以在库面板中选择该按钮，然后在库预览窗口內单击“播放”按钮；或者在菜单栏选择“控制→启用简单按钮”，这样便可以在舞台上测试简单按钮的效果。如果想禁用按钮测试，则只需再次选择“控制→启用简单按钮”。
 
11.2 制作按钮
 
下面我们来尝试制作一个按钮，以此来深入了解按钮元件的制作方法。
 
1．新建一个Flash文档，在菜单栏选择“插入→新建元件”，或者按快捷键Ctrl+F8新建元件，在弹出对话框的类型选项选择“按钮”，如图11-2-1左图所示。随即进入按钮元件的编辑状态，如图11-2-1右图所示。在时间轴上，可以看到按钮的4种状态。
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图11-2-1
 
2．我们先来制作按钮的“弹起”状态。首先创建3个层，自下而上分别为“背景”、“小熊”和“文字”，然后在3个图层绘制不同的对象。注意，绘制完成以后，要检查3个图层是否对齐，或者是否符合自己需要的效果位置，如图11-2-2所示。
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图11-2-2
 
3．接着来编辑按钮的“指针经过”这一帧。分别在3个图层中的“指针经过”帧上，按下快捷键F6，然后选中“小熊”层中的“指针经过”这一帧，删除小熊，从库中拖入小熊的另一个动作。接着选中“文字”层中的“指针经过”这一帧，调整文字与新的小熊之间的位置关系。最后选中“背景”层中的“经过指针”这一帧，将背景添加调整颜色滤镜，调整成绿色，如图11-2-3所示。
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图11-2-3
 
4．这样我们就完成了“指针经过”这一帧的制作。当鼠标指针经过按钮时，小熊会变换姿势，背景颜色为变成绿色，文字会下移。
 
5．接着，我们编辑“弹起”这一帧，选中“小熊”层中的“按下”这一帧，删除小熊对象，从库另拖入另一个小熊姿势的元件。接着选中“文字”层中的“按下”这一帧，调整文字位置。最后选中“背景”层中的“按下”这一帧，将屏幕处理为蓝色，如图11-2-4所示。
 
6．从库中拖入此按钮元件至舞台，按Ctrl+Enter键，来测试制作好的按钮效果，如图11-2-5所示。
 
注意，在这个按钮元件的制作中，我们并没有设定“单击”的范围。此时，“按下”这一帧上按钮的区域范围便替代了“单击”的区域范围。
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图11-2-4
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图11-2-5
 
11.3 设定按钮的“单击”范围
 
现在我们通过制作一个文字按钮来了解如何设置按钮的“单击”范围。
 
1．新建一个Flash文档，导入一张图片到舞台做为背景，用文本工具，在舞台上输入文字“Lady’s Store”， 然后按快捷键F8转换为按钮元件，双击进入按钮元件的编辑状态，在按钮编辑状态下分别给“弹起”、“指针经过”和“按下”这3个关键帧设置文字状态，如图11-3-1所示。
 
2．回到主场景中，按Ctrl+Enter键测试按钮效果。 我们会发现，鼠标指针必须在文字上时才会变成手形，而当指针处在文字的空隙时，按钮不起作用。为了使鼠标指针在经过文字按钮时反应更为灵敏，我们就得给文字按钮设定“单击”范围。
 
3．在“单击”这一帧所在的位置单击鼠标右键，插入空白关键帧。单击时间轴上的“绘图纸外观”按钮，显示几个帧上内容所在的位置。选中“单击”的空白关键帧，用矩形工具在舞台上绘制一个与文本大小范围一致的矩形，如图11-3-2所示。
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图11-3-1
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图11-3-2
 
这样，我们就设定完毕了“单击”范围。
 
4．按Ctrl+Enter键测试这个文字按钮的效果，可以看到鼠标指针在经过“单击”所设定的范围时，变成手形，并且，在最终输出的影片中，我们在“单击”上绘制的矩形是不显示的，如图11-3-3所示。
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图11-3-3
 
11.4 制作包含影片剪辑的动态按钮
 
按钮元件的4个关键帧上也可以包含影片剪辑，我们可以借此来制作更具魔力的动态按钮。
 
1．运行Flash CS6，在舞台上导入一张小蘑菇的表情图片，将其转换为图形元件，命名为“小蘑菇”，如图11-4-1所示。
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图11-4-1
 
2．按Ctrl+F8键，新建一个影片剪辑元件，取名为“小蘑菇动画”，导入小蘑菇跳舞动画，如图11-4-2所示。由于小蘑菇跳舞是一张gif图片，因此导入到元件内部会自动生成逐帧动画。
 
3．回到场景1，按Ctrl+F8键新建一个按钮元件，命名为“小蘑菇按钮”，如图11-4-3所示。
 
4．单击确定进入“小蘑菇按钮”的编辑状态。从库中将“小蘑菇”图形元件拖入到舞台，这时该按钮的“弹起”状态便做好了。在“指针经过”帧按快捷键F6插入关键帧，从库中把“小蘑菇动画”拖到舞台。复制“弹起”帧粘贴至“按下”帧，使“弹起”和“按下”两个状态一样，如图11-4-4所示。
 
6．回到场景1，将按钮元件“小蘑菇按钮”从库面板中拖曳到舞台上合适的位置。按Ctrl+Enter键播放影片，我们可以看到当鼠标没有移动到小蘑菇身上时，按钮保持不变，当鼠标移到小蘑菇身上时，小蘑菇便开始跳舞，如图11-4-5所示。
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图11-4-2
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图11-4-3
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图11-4-4
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图11-4-5
 
11.5 创建隐含按钮
 
在前面的练习中，我们了解了按钮单击状态的重要性。您也能使用单击状态来创建不可见按钮。这种按钮能给用户带来意外的惊喜，因为只有用户将光标移到一个不可见的区域时，才会看到按钮对象显示出来。在本次练习中，您将学习如何创建不可见按钮。
 
新建一个Flash文档，导入一个绿色环保的地球位图到舞台，准备将图中的地球制作为隐含按钮。首先用椭圆工具具绘制一个和地球一样大小的形状，如图11-5-1所示，用油漆桶工具将绘制的椭圆进行填充。
 
选择刚才绘制的形状，按快捷键F8转换成一个按钮元件。双击该按钮实例进入元件的编辑状态。如图11-5-2所示。
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图11-5-1
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图11-5-2
 
把刚绘制的椭圆形状从“弹起”状态拖到“单击”状态，一个隐含按钮就这样制作完成了。回到主场景，我们可以发现隐含按钮的范围被标识为蓝色，如图11-5-3左图所示，在Flash输出后不会显示该色块的。按Ctrl+Enter进行测试，当鼠标触碰到地球的时候，指针变为小手状态。如图11-5-3右图所示。
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图11-5-3
12 声音与视频
 
学习要点
 
· 掌握Flash中声音的导入方法
 
· 掌握如何在Flash中使用声音
 
· 掌握Flash中视频的导入方法
 
· 掌握FLV视频的使用方法
 
12.1 使用声音
 
一个优秀的动画作品，如果再添加上合适的背景音乐，会使整个作品锦上添花。接下来我们开始学习如何在Flash中添加声音。
 
Flash中声音的使用类型包括音频流（Stream Sounds）和事件声音（Event Sounds）两种。音频流的声音可以独立于时间轴自由播放，如给作品添加背景音乐，可以和动画同步播放；事件声音允许将声音文件添加在按钮上，它能更好地体现按钮的交互性。Flash还可以为声音加上淡入淡出效果，使作品更具身临其境的听觉效果。通过本章可以学习到声音的导入、控制、编辑和设置声音的格式。
 
12.1.1 导入声音
 
声音和图片的导入方法是类似的，都是从外部把文件导入到Flash中。声音也如图片一样有多种格式，目前最常用到的是我们熟悉的MP3和WAV格式。声音和图片的区别在于，图片能在舞台上观察到，而声音看不到。声音只显示在时间轴中，在播放的时候可以听到，直观性不如图片。下面我们学习如何将声音文件导入Flash中。
 
执行“文件→导入→导入到库”命令，在弹出的“导入”对话框中，定位并打开所需的声音文件，如图12-1-1所示。
 
Flash支持的声音文件格式有以下类型。
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图12-1-1
 
WAV（仅限Windows），是微软公司开发的一种声音文件格式，也叫波形声音文件，是最早的数字音频格式。该格式记录声音的波形，故只要采样率高、采样字节长、机器速度快，利用该格式记录的声音文件就能够和原声基本一致，质量非常高，但这样做的代价就是文件太大。
 
AIFF（仅限Macos），是一种很优秀的文件格式，但由于它是苹果电脑上的格式，因此在PC平台上并没有得到很大的流行。
 
MP3（Windows或Macos），是第一个实用的有损音频，也是当前最流行的音乐格式之一。
 
ASND（Windows或Macos），是Adobe Soundbooth的本机音频文件格式，有良好的非破坏性。
 
如果系统上安装了QuickTime 4或更高版本，则可以导入这些附加的声音文件格式。
 
AIFF（Windows或Macos）；
 
Sound Designer Ⅱ（仅限Macos）；
 
只有声音的QuickTime影片（Windows或Macos）；
 
Sun AU（Windows或Macos）；
 
System 7 声音（仅限Macos）；
 
WAV（Windows或Macos）。
 
通常，使用WAV或AIFF文件时，最好使用16位22kHz单声（立体声使用的数据量是单声的两倍）。
 
12.1.2 添加声音
 
要将声音从库中添加到文档中，可以把声音插入到层中，然后在“属性”面板的“声音”控件中设置选项。建议将每个声音放在一个独立的图层。
 
1．首先通过“文件→导入→导入到库”命令，将声音导入到库， 如图12-1-2所示，库中多了一个带有喇叭图标的声音文件。单击时间轴面板的新建图层按钮，为声音创建一个专用层，命名为“声音”。
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图12-1-2
 
2．选中“声音”层的第1帧，然后将声音从库面板中拖到舞台中，声音就添加到当前层中，如图12-1-3所示。
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图12-1-3
 
3．可以把多个声音放在一个层上，或放在包含其他对象的层上。库面板中的声音也可添加到多个图层上，我们强烈建议将每个声音放在一个独立的层上，每个层都作为一个独立的声道。播放SWF文件时，会混合所有层上的声音。
 
4．在时间轴上，选中包含声音文件的第1帧，在属性面板中，从“名称”弹出菜单中选择刚才导入的声音文件，如图12-1-4所示。
 
5．从“效果”弹出菜单中选择效果选项，为了保持原声音风格，选择“无”。也可以选择其他的音效，如图12-1-5所示。
 
“无”：不对声音文件应用效果，选择此选项将删除以前应用的效果。
 
“左声道”/“右声道”：只在左声道或者右声道中播放声音。
 
“向右淡出”/“向左淡出”：会将声音从一个声道切换到另一个声道。
 
淡入”：在声音的持续时间内逐渐增加音量。
 
“淡出”：在声音的持续时间内逐渐减小音量。
 
自定义：允许使用“编辑封套”创建自定义的声音淡入和淡出点。
 
6．从“同步”弹出菜单中选择“同步”选项，如图12-1-6所示。
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图12-1-4
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图12-1-5
 
“事件”会将声音和一个事件的发生过程同步。事件声音在应用到其起始关键帧时开始播放，并独立于时间轴完整播放。即使SWF文件停止播放，该声音也会继续下去。当播放发布的SWF文件时，事件声音会混合在一起。
 
事件声音的一个示例就是当用户单击一个按钮时播放的声音。如果事件声音正在播放，而声音会再次被实例化（例如，用户再次单击按钮），则第一个声音实例继续播放，另一个声音实例也会开始播放，这样会造成声音的混杂。
 
[image: 图]
 
图12-1-6
 
“开始”与“事件”选项的功能相近，但是如果声音已经在播放，则新声音实例不会播放。
 
“停止”将选中的声音指定为静音。
 
“数据流”与事件声音不同，音频流随着SWF文件的停止而停止。而且，音频流的播放时间绝对不会比帧的播放时间长。当发布SWF文件时，音频流混合在一起。这样同步声音，可以方便地在Web站点上播放，Flash强制音频流和动画同步。
 
7．为“重复”键入一个指定的值，以指定声音应循环的次数，或者选择“循环”以连续不断重复声音，如图12-1-7所示。
 
要连续播放，可以输入一个足够大的数，以便在扩展持续时间内播放声音。例如，要在10分钟内循环播放一段10秒的声音，可以输入60。不建议使用循环音频流，如果将音频流设为循环播放，帧就会添加到文件中，文件的大小就会根据声音循环播放的次数而倍增。
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图12-1-7
 
12.1.3 给按钮添加声音
 
1．单击时间轴底部的“插入图层”按钮，新建一个图层，命名为“按钮”，如图12-1-8所示。
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图12-1-8
 
2．执行“插入→新建元件”命令，在“创建新元件”对话框中输入新按钮元件的名称。在“类型”选区选择“按钮”，然后单击“确定”按钮，如图12-1-9所示。
 
3．选中该按钮编辑区中的“弹起”帧，使用椭圆工具绘制按扭的背景，使用文本工具输入文字“play”，如图12-1-10左图所示。
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图12-1-9
 
4．接下来单击“指针经过”帧，然后右键单击选择“插入关键帧”，如图12-1-10右图所示。
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图12-1-10
 
5．在“指针经过”状态中调整按钮的背景颜色。“按下”帧和“单击”帧将按钮颜色再做些调整，如图12-1-11所示。以凸现按钮所表达的意思为准。
 
6．接下来为按钮添加声音做准备，首先单击时间轴底部的新建图层按钮，添加一个名为“声音”的层，如图12-1-12所示。
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图12-1-11
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图12-1-12
 
7．选中“声音”图层中的“弹起”帧，按快捷键F6插入空白关键帧，分别把后面两帧也插入“空白关键帧”。
 
8．选中“按下”下面的“空白关键帧”，从属性面板的声音选项栏的名称选项右侧的弹出菜单中选择一个声音文件，如图12-1-13所示。
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图12-1-13
 
9．因为按钮的每一状态都是一个事件，所以从“同步”弹出菜单中选择“事件”，如图12-1-14所示。
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图12-1-14
 
如果安装了Adobe Audition，可以使用Adobe Audition编辑已导入到Flash文件中的声音。在Flash CS6中，取消了对Soundbooth的支持，从CS 5.5开始，Soundbooth被Audition所取代。
 
在Adobe Audition中对声音更改以后，如果保存更改后的文件并覆盖原始文件，则Flash文件中会自动更新更改后的声音效果。如果在编辑声音后更改了文件名或格式，则需要将这个声音文件重新导入到Flash中。下面是在Audition中编辑已导入的声音的操作步骤。
 
1．右键单击“库”面板中的声音，从弹出的菜单中选择“编辑Audition”，如图12-1-16所示，此文件将在Audition中打开。
 
2．在Audition中编辑声音文件。编辑完成后，保存该文件，选择ASND格式文件以非破坏性的格式保存。如果保存该文件的格式与原始文件的格式不同，则需要将声音文件重新导入到Flash中。返回到Flash，便可以在“库”面板中查看该声音文件编辑后的效果。
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图12-1-16
 
12.2 使用视频
 
从Flash8开始，Flash软件引入了专门的视频格式——FLV。由于Flash播放器的普及，以及FLV具备体积极小、高压缩率、高品质等优势，一经推出便引发网上视频的热潮。在引入FLV后，Flash对多媒体的控制达到一种前所未有的水平，它可以把视频、数据、图形、声音和交互式控制融为一体，从而创造出了更加丰富的体验。经过Adobe公司的不断推广和技术革新，从Flash CS5开始又推出了支持高清H.264编码的F4V流媒体格式。目前主流的视频网站大多已采用H.264编码的F4V文件。
 
随着Web应用的发展，Flash视频已经占据互联网视频的主流地位。借助Adobe Media Encoder编码，Adobe Flash Player运行时可以识别任何格式， 其他Adobe视频产品也提供这个工具，现在该工具还新增了对H.264视频压缩编码的支持。
 
12.2.1 导入渐进式下载的视频Flash
 
和声音文件的事件方式和流方式类似，Flash的视频也有嵌入式和渐进式：前者全部下载完成后播放；后者采用流方式播放，而且具有更多的控制属性。本节主要介绍渐进下载式视频。在Flash中，可以导入已经部署到Web服务器上的视频文件，也可以选择存储在本地计算机上的视频文件，导入到FLA文件后再将其上传到服务器。导入渐进式下载的视频方法如下。
 
1．要导入视频剪辑到当前Flash文档，执行“文件→导入→导入视频”命令，屏幕上即显示“导入视频”向导，如图12-2-1所示。
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图12-2-1
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图12-2-2
 
2．选择要导入的视频剪辑。可以选择存储在本地计算机上的视频剪辑，也可以输入已上传Web服务器的视频的URL，单击“下一步”。
 
3．选择视频剪辑的外观，如图12-2-2所示。可以选择的选项如下。
 
4．选择“无”，为不设置 FLVPlayback 组件的外观；“选择预定义外观”之一，Flash将该选中外观复制到FLA文件所在的文件夹；自定义外观URL，在URL后输入相应的Web播放器外观的链接地址。
 
5．前面设置好后，单击“下一步”按钮，接下来在弹出的下一个界面中，单击“完成”按钮，如图12-2-3所示。
 
6．视频插入完成，可以看到Flash文档中已经有了视频外观的组件。也可以根据需要，对该外观做一些大小调整，如图12-2-4所示。
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图12-2-3
 
7．这时可以预览一下导入后的效果了，选择“控制→测试影片”或者“Ctrl+Enter”快捷键，来测试导入的视频，如图12-2-5所示。
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图12-2-4
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图12-2-5
 
12.2.2 把视频嵌入到SWF文件中
 
本节介绍嵌入式视频，一般这种格式主要用于在本地计算机上播放。将视频剪辑导入为嵌入视频时，可以在“视频导入”向导中选择对视频进行嵌入、编码和编辑的选项。可以用多种文件格式将视频剪辑导入为嵌入视频，具体取决于使用的操作系统。嵌入视频到SWF文件的步骤如下。
 
1．要将视频剪辑导入到当前Flash文档，执行“文件→导入→导入视频”命令，此时会显示“导入视频”向导。
 
2．从本地计算机上选择要导入的视频剪辑， 选中“在SWF中嵌入FLV并在时间轴播放”按钮，如图12-2-6所示，单击“下一步”。
 
3．在类型符合中可以选择相应选项，来决定视频以何种方式导入到Flash文件中，在此选择“嵌入的视频”选项，如图12-2-7左图所示。单击“完成”按钮以关闭“视频导入”向导和完成视频导入过程，如图12-2-7右图所示。
 
[image: 图]
 
图12-2-6
 
4．在属性面板中，为视频剪辑指定实例名，然后根据需要对该视频剪辑的属性进行修改，如图12-2-8所示。
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图12-2-7
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图12-2-8
 
5．执行“控制→测试影片”命令，来测试嵌入视频的Flash文件，如图12-2-10所示。
 
[image: 图]
 
图12-2-9
 
12.2.3 将Flash视频文件导入库中
 
当然，还可以直接把视频文件导入到Flash的库中，可以使用“导入”或“导入到库”命令。要将FLV文件导入库中，可以执行下列操作。
 
1．执行“文件→导入→导入到库”命令，在打开的“导入到库”对话框中选择相应的FLV文件，如图12-2-10所示。
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图12-2-10
 
2．出现“导入视频”对话框，接着连续按“下一步”，即可完成对话框，如图12-2-11所示。
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图12-2-11
13 使用代码片断添加交互
 
学习要点
 
· 掌握如何使用“代码片断”面板
 
· 掌握如何使用代码片断控制时间轴和对象
 
· 掌握基本的手机触控应用
 
· 掌握如何使用代码片断控制音频和视频
 
· 掌握基本的AIR文件操作应用
 
 
 
前面我们学习了Flash的绘图、文本编辑、图形对象处理、补间动画的制作、滤镜、图层混合效果和声音视频的导入，掌握这些功能足够让我们制作生动的Flash动画短片。但是，如果要制作带有交互内容的Flash作品，如Flash网站、Flash游戏和课件等，我们便需要使用脚本来控制影片。
 
在Flash动画制中，许多功能需要使用编程来实现的，Flash的编程使用的是ActiionScript脚本语言，利用ActionScript编程可以实现许多交互功能。例如控制一个影片剪辑播放完之后自动停止，控制一首歌播放或停止，等等。ActionScript随着Flash的更新不断完善，总共有3个语言版本，分别是“ActionScript1.0”、“ActionScript2.0”和“ActionScript3.0”。ActionScript3.0发展至今已经成为一门标准的编辑语言，并且发展成一门独立学科。对于初学Flash软件的朋友来说，增加一门编辑语言的学习，压力无疑是巨大的，有没有什么方法可以不用完全掌握Flash编程语言即可实现简单的Flash动画按制呢？
 
Flash为初学者提供了简单且实用的脚本控制工具，分别是基于ActionScript2.0的“行为面板”和基于ActionScript3.0的“代码片断”面板。行为面板和代码片断面板旨在帮助非编辑人员轻松快速地开始使用ActionScript，而不需要ActionScript的编辑知识。可以执行菜单“窗口→行为”或按快捷键Shift+F3调出行为面板，使用行为面板需要Flash文档类型为ActionScript2.0，ActionScript2.0编辑语言并非标准的编辑语言，执行效率较低，这里我们不讲行为面板的使用方法，而着重讲解“代码片断”的使用。“代码片断”需要Flash文档类型为ActionScript3.0，ActionScript3.0是一门面向对象的编辑语言，高效的执行效率，大大增强了Flash的功能。我们可以执行菜单命令“窗口→代码片段”命令或单击舞台右侧的代码片段面板图标[image: 图] 来调出代码片段面板。
 
13.1 使用代码片断面板
 
我们可以使用代码片断添加能影响对象在舞台上行为的代码，添加能在时间轴中控制播放头移动的代码，能将创建的新代码片断添加到面板。使用代码片断控制对象，对象必须是影片剪辑、按钮或文本，必须在属性面板中为对象添加实例名。代码片断不能像ActionScript2.0直接添加到对象上，只能添加到时间轴的帧中。代码片断面板功能如图13-1-1所示。
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图13-1-1
 
添加到当前帧：选择列表中的代码片断，单击该按钮即可把脚本应用于时间轴并控制对象。当应用代码片段时，此代码将添加到时间轴中的“Actions” 图层的当前帧。如果尚未创建“ Actions” 图层，Flash将在时间轴中的所有其他图层之上添加一个“ Actions” 图层。代码片断会自动添加到“动作”面板。“动作”面板即添加脚本的面板。有编辑基础的开发人员可以直接通过动作面板添加脚本，灵活控制Flash对象；对于初学者来说，只要单击代码片断，Flash就会自动帮我们把代码写在动作面板中。我们可以通过执行菜单命令“窗口→动作”或按快捷键F9调出动作面板，如图13-1-2所示，单击的代码片断自动添加到动作面板中。
 
代码片断列表：Flash CS6新增加了“移动触控事件”、“移动手势事件”、“移动操作”、“用于移动设备的AIR”和“AIR”5类代码片断。
 
复制到剪贴板：可以将选中的代码片断复制到剪贴板，再粘贴到动作面板，以此来组合代码片断，实现更复杂的控制。
 
选项：对于有编辑基础的人，可以使用选项菜单把创建自定义代码片断添加到代码片断列表中，以便重复使用。
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图13-1-2
 
13.2 使用代码片断控制时间轴和对象行为
 
在很多Flash动画制作中——例如Flash网站——经常会用到当用户单击按钮才播放某段动画，需要频繁控制时间轴的播放和停止。接下来我们通过实例来学习常用代码片断的使用。
 
13.2.1 时间轴控制
 
1．新建一个类型为ActionScript3.0 Flash文档，单击舞台右侧的属性面板，设置舞台的宽为800像素，高为520像素，设置背景为黑色，其他默认。
 
2．把“图层1”重命名为“背景”，使用线条工具，设置笔触颜色为“#333333”，笔触大小为“1.00”，绘制一条宽为800像素的直线。设置X坐标为0，Y坐标为100。再绘制一条一样的线条，设置Y坐标470。
 
3．使用矩形工具，设置颜色为白色，笔触为无，宽度为800像素，高度为350像素。设置X 坐标为0，Y坐标为110，如图13-2-1所示，Flash网站的背景绘制完毕。
 
4．回到时间轴面板，在“背景”图层上新建一层名为“copyright”的图层，使用文本工具，写上网站的版权信息。
 
5．在“copyright”图层上新建一层名为“导航”的图层，使用TLF文本工具，在舞台上分别输入“HOME”、“ABOUT ME”、“MY WORKS”、“BLOG”和“CONTACTS”5个文本，分别选中各文本，按快捷键F8，将5个文本转化为按钮元件单击各元件进入编辑状态，调整按钮各状态的效果。把5个按钮元件排列好，作为网站的导航， 导入网站LOGO置于舞台右上角，如图13-2-2所示。
 
6．在“导航”图层上新建一层名为“内容”的图层，选中所有图层的第4帧，按快捷键F5插入帧。选中“内容”图层的第2帧、第3帧和第4帧，分别按快捷键F6插入关键帧。导入事先准备好的各栏目的内容：在第1帧导入。“HOME”的内容；在第2帧导入“ABOUT ME”的内容；在第3帧导入“MY WORKS”的内容；在第4帧导入“CONTACTS”的内容。导航“BLOG”按钮我们将做为链接按钮，链接到外部网站，如图13-2-3所示。
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图13-2-1
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图13-2-2
 
7．导入素材后，我们的Flash网站内容便部署好了，按快捷键Ctrl+Enter测试影片，我们会发现，我们的Flash网站内容一直在闪动，停不下来，这是因为我们的动画只有4帧，Flash就在这4帧循环播放。我们要达到的效果是：用户进入网站，页面停留在首页，单击页面上的导航按钮才切换相应的内容。接下来我们为时间轴添加代码片断，以达到我们设想的效果。
 
8．回到第1帧，单击代码片段面板图标[image: 图] 调出代码片段，点开代码片段列表的“时间轴导航”文件夹选择“在此帧处停止”代码片断，处于被选中的代码片断以浅蓝色背景标识。代码片断的右侧会有两个按钮：一个是显示说明按钮；另一个是显示代码按钮，如图13-2-4左图所示。单击相应的按钮可查看代码的使用说明及详细的代码，如图13-2-4右图所示。
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图13-2-3
 
9．单击“显示代码”面板的“插入”按钮或单击“代码片断”面板的“添加到当前帧”按钮，应用代码片断，这时时间轴面板会自动创建一层名为“Actions”的图层，并把代码插入到第1 帧，显示在“动作”面板中，如图13-2-5所示。
 
10．分别在“Actions”图层的第2帧、第3帧、第4帧按F6插入空白关键帧。分别单击第2、第3、第4帧，使用代码片断面板插入“在此帧处停止”的代码片断，使Flash在各页面停止播放。按快捷键Ctrl+Enter键测试影片，我们可以看到影片的画面在第1帧处停止，代码片断起到了控制时间轴播放的作用，如图13-2-6所示。
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图13-2-4
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图13-2-5
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图13-2-6
 
13.2.2 为对象添加交互
 
在前面的例子中，我们单击导航按钮并未产生作用，无法跳转到相应的内容。接下来我们学习如何给对象添加代码片断，以控制对象的行为。
 
单击以转到帧并停止
 
打开上一节的实例回到时间轴面板，选择“导航”图层中的5个按钮，在舞台右侧的属性面板中分别为这5个按钮分配实例名称。“HOME”按钮设置实例名为“home”；“ABOUT ME”按钮设置实例名为“about”；“MY WORKS”按钮设置实例名为“works”；“BLOG”按钮设置实例名为“blog”；“CONTACTS”按钮设置实例名为“contacts”，如图13-2-7所示，实例名请使用英文字母或字母带数字或下划线的组合。
 
把时间轴播放头拖至第1帧，我们要在第1帧就设置好导航的脚本控制。选择“home”按钮实例，打开代码片断面板，点开代码片断列表中的“时间轴导航”文件夹，选择“单击以转到帧并停止”，单击右侧的显示代码面板，代码面板上有以“/*”和“*/”符号隔开的代码注释，如图13-2-8所示。
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图13-2-7
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图13-2-8
 
从显示代码面板我们可以看到，“单击以转到帧并停止”代码的工作原理，说明部分提示我们要转到哪一帧停止，只需要替换代码中的数字5即可。“home”实例名称自动被引用到代码中。我们之前部署的“HOME”内容在第1帧，因此我们只需要单击显示代码面板中的数字“5”，将其改成“1”即可，修改完毕后单击显示代码面板右下方的“插入”按钮，代码片断便自动添加到图层“Actions”的第1帧中，如图13-2-9所示。
 
[image: 图]
 
图13-2-9
 
分别给“about”按钮实例、“works”按钮实例和“contacts”按钮实例添加“单击以转到帧并停止”的代码片断，使单击“about”按钮转向第2帧，单击works”按钮转到第3帧，单击“contacts”按钮转到第4帧。按快捷键Ctrl+Enter测试影片，我们可以看到单击导航按钮时场景内容发生了变化，如图13-2-10所示，使用按钮控制影片播放的动画制作完成。
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图13-2-10
 
“时间轴导航”文件夹中还为我们提供了“单击转到帧并播放”、“单击转到下一帧并停止”、“单击转到前一帧并停止”、“单击转到下一场景并播放”、“单击转到前一场景并播放”和“单击以转到场景并播放”代码片断，这些代码片断的使用方法与前面讲过的两个代码片断用法相同。我们可以通过这些代码片断灵活地控制时间轴。
 
单击以转到WEB页
 
“单击以转到WEB页”是在Flash中添加超链接的代码片断。通常用于按钮链接到网址或单击按钮发送邮件。我们来看看如何给按钮添加超链接。
 
把播放头拖到时间轴的第1帧，选择舞台上的“Blog”按钮元件，打开代码片断面板的“动作”文件夹，选择“单击以转到WEB页”，单击右侧的显示代码按钮，如图13-2-11所示。
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图13-2-11
 
显示代码面板中“blog”实例名被引用，代码提示单击以转到WEB页的链接地址设置只需把链接地址替换掉“http://www.adobe.com”即可。这里我们单击显示代码面版中的删除蓝色链接地址，输入个人博客的链接地址，单击“插入”按钮，代码便自动添加到“Actions”图层的第一帧中。
 
按快捷键Ctrl+Enter测试影片，单击导航的“Blog”按钮元件，Flash会自动打开浏览器转到新的页面。
 
如果要更链接网址可以通过以下方法进行修改。 单击“Actions”图层的第1帧，按快捷键F9打开“动作”面板，我们可以看到在“动作”面板中有之前操作插入的代码片断和代码注释。拖动滚动条，找到相应的网址文本即可进行修改。其他的代码片断，比如“单击以转到帧并停止”的代码，只需要找到相应的参数进行替换即可，如图13-2-12所示。
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图13-2-12
 
控制影片剪辑控制播放
 
选择“内容”图层的第1帧，使用椭圆工具和文本工具绘制一个按钮，在舞台上设置实例名命名为“go”。双击进入按钮的编辑状态，调整按钮各状态的颜色。使用文本工具输入文本“Welcome to my space!”，并将其转化为影片剪辑元件，设置实例名为“welcome”。我们要在舞台上实现单击“go”按钮可以控制“welcom”影片剪辑播放。如图13-2-13所示。
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图13-2-13
 
首先我们先让“welcome”影片剪辑动起来，双击进入“welcome”影片剪辑的编辑状态，右击第1帧，在弹出的菜单中选择“创建补间动画”，帧自动延长到第24帧。在第24帧按快捷键F6设置关键帧，回到第1帧，把文本对像拖到舞台右侧，按Enter键测试影片，我们可以看到文本从右侧飞入到舞台的动画效果。
 
由于影片剪辑嵌套在舞台第1帧上，影片剪辑的时间轴是独立的，与舞台的时间轴没有关系，因此在发布影片的时候，“welcome”影片剪辑会一直重复播放。我们使用之前学到的时间轴控制方法，回到“welcome”影片剪辑的第1帧，打开代码片断面板，应用“在此帧处停止”的代码片断，影片剪辑将在第1帧就停止播放，选择“Actions”层的第24帧，按F6键插入关键，同样应用“在此帧处停止”的代码片断，如图13-2-14所示。
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图13-2-14
 
单击舞台导航中的“场景1”，回到舞台的第1帧。在舞台右侧选择“welcome”影片剪辑，打开代码片断面板中的“动作”文件夹。选择“播放影片剪辑”，右击显示代码面板，选择“复制代码片断”，如图13-2-15所示。这时，控制“welcome”播放的代码片断被复制到剪贴板中备用。
 
选择舞台上的“go”按钮实例，打开代码片断面板的“事件处理函数”文件夹，应用“Mouse Click事件”，这时“go”按钮增加了鼠标单击的事件。在显示代码面板4我们可以看到，这个事件处理函数需要我们自己编写自定义代码，如图13-2-16所示。
 
选择“Actions”图层的第1帧，按快捷键F9打开动作面板，拖动滚动条到面板的最下方，找到刚才插入的鼠标事件代码片断，在添加自定义代码区中按Enter键新建一行，然后按快捷键Ctrl+v将剪贴板中的代码片断粘贴到事件处理函数中，最终的代码如图13-2-17所示。
 
按快捷键Ctrl+Enter测试影片，我们可以看点一开始“welcome”并未播放，当我们单击“go”按钮时，“Welcome to my space!”这段文本就从右侧飞到舞台。
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图13-2-15
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图13-2-16
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图13-2-17
 
13.3 加载外部对象
 
在Flash制作中，较为复杂的Flash动画会包含很多的图片、影片剪辑、声音和视频。特别是制作Flash网站时，如果把这些元素全部放在一个Flash文件中，发布的时候有可能SWF文件非常大。在带宽有限的情况下，加载会非常慢，用户可能要等待很久才能看到Flash的内容。如果把Flash元素拆解，当有需要的时候才加载内容，这样将会大大减小SWF文件的体积，有利于提高用户的体验。例如我们把图片、动画片断、声音和视频放到Flash文件之外，当有需要的时候再加载到Flash文件中。
 
以往加载外部文件需要较复杂的编辑才可实现，现在我们可以通过代码片断，只要替换相应的内容，做很少的工作即可完成复杂的内容加载工作。接下来我们通过实例来学习外部加载SWF、图片和文本的方法。
 
13.3.1 加载/卸载外部的SWF和图片
 
1．打开上一节的实例，选择“内容”图层的第2帧。我们在这一帧制作“About Me”的内容。使用矩形工具，设置笔触为无，填充透明度为0，绘制一个宽和高都为256像素的矩形。选择矩形，按F8键将其转化为影片剪辑，注册点在左上角，如图13-3-1所示。
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图13-3-1
 
2．双击矩形元件，在当前位置编辑。使用文本工具输入文本“单击载入图片”，选择透明矩形和文字，按F8键转化为按钮元件，如图13-3-2所示。
 
3．单击按钮元件，在属性面板中设置实例名为“myloader”，如图13-3-3所示。复制一张名为“me.png”的图片，放在与FLA文件相同的目录中，作为载入对象。
 
4．选择“myloader”实例，打开代码片断面板的“加载和卸载”文件夹，选择“单击以加载/卸载SWF或图像”代码片断，单击右侧的显示代码按钮，打开显示代码面板。在面板中找到“http://www.helpexamples.com/flash/images/image1.jpg”文字，将其替换为“me.png”，如图13-3-4所示。注意此处要保留英文引号，若要加载其他目录下的图片文件，写入文件与SWF文件的相对地址即可。
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图13-3-2
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图13-3-3
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图13-3-4
 
5．单击场景导航中的“场景1”回到舞台，按Ctrl+Enter键测试影片，单击“ABOUT ME”按钮跳转到第2帧，单击“单击载入图片”文字，这时一张图片便被加载到影片剪辑中，如图13-3-5所示。
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图13-3-5
 
13.3.2 单击加载外部的文本
 
1．选择“内容”图层的第2帧，双击进入上一节中制作载入图片的影片剪辑，使用TLF文本工具在载入的图片区域右边拖出一个文本框，设置字体为“Arial”，大小为“14”，颜色为白色，消除锯齿为“使用设备字体”，并设置此文本的实例名称为“aboutme”，如图13-3-6所示。
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图13-3-6
 
2．执行菜单“窗口→组件”命令，打开组件面板，拖动组件UIScrollBar至文本框右侧，松开鼠标使UIScrollBar组件自动吸附在文本框右侧，此时空白的滚动文本框便制作完成，如图13-3-7所示。此文本框做为载入文本的显示区域。
 
3．新建一个名为“about.txt”的TXT文档，置于FLA文件的相同目录，此时文件的结构如图13-3-8所示。打开about.txt文件，在文本中输入内容并保存。这里需要注意，文本的编码类型要为UTF-8，如果有中文Flash载入才不会乱码。更改文本编码方式可以单击文本“另存为”，在编码类型中选择“UTF-8”保存即可。
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图13-3-7
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图13-3-8
 
4．回到Flash中，选择影片剪辑的第1帧，打开代码片断面板的“加载和卸载”文件夹，选择“加载外部文本”，单击显示代码按钮打开显示代码面板，在代码中找到蓝色的文本“http://www.helpexamples.com/flash/text/loremipsum.txt”，更改为“about.txt”，如图13-3-9所示。
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图13-3-9
 
5．单击“插入”按钮将代码片断插入到“Actions”图层的第1帧中。按快捷键F9打开动作面板，拖动滚动条至底部，找到“trace(textData);”这一行，按Enter键输入代码“aboutme.text = textData;”，这行代码的意思是将载入成功的文本对象赋值给“aboutme”的属性“text”， 最终代码如图13-3-10所示。
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图13-3-10
 
6．按快捷键Ctrl+Enter测试影片，单击“ABOUT ME”按钮，可以看到舞台右侧载入了文本，并且可以滚动内容，如图13-3-11所示。这样，如果我们更改了文本文件的内容，Flash中的文本区域的内容也会自动更新，加载外部文件可以大大降低Flash的维护成本。
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图13-3-11
 
13.4 控制声音和视频
 
在Flash中，声音和视频的播放控制，除了导入到时间轴进行控制之外，也可以通过代码片断来动态加载声音和视频，并通过代码片断来控制声音和视频的播放和停止。
 
13.4.1 单击声音的播放与停止
 
制作切换按钮
 
首先我们来做一个声音控制的开关按钮。按Ctrl+F8键新建一个影片剪辑，进入影片剪辑的编辑状态。使用绘图工具绘制声音控制开关的两个状态：一个播放中和一个静音，如图13-4-1所示。
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图13-4-1
 
分别选择两个图形，按F8键转化为按钮元件。此时各对象之间的关系是，两个声音控制开关的按钮在影片剪辑中。分别对两个按钮各状态进行编辑后，回到影片剪辑内。选择按钮，在属性面板中分配实例名，设置左边的按钮实例名为“music_off”，用来表示声音静音状态。设置右边的按钮实例名“music_on”，用来表示声音播放状态。
 
我们知道，日常生活中开关的两个状态是不同时出现的，因此我们利用代码片断来控制声音开关按钮的状态切换，实现以下效果：一开始只显示一个播放按钮，静音按钮隐藏；当单击播放按钮时，播放按钮隐藏，静音按钮显示；当单击静音按钮时，静音按钮隐藏，播放按钮显示。
 
分别选择“music_off”和“music_on”按钮，打开代码片断面板的“动作”文件夹，选择“单击以隐藏对象”代码片断。单击“插入”按钮，代码片断自动插入到新建的“Actions”图层中。如图13-4-2所示。
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图13-4-2
 
这时，当单击“music_off”和“music_on”按钮时，其自身会自动隐藏。由于还没有达到单击按钮隐藏自身显示另一个状态的要求，因此继续添加代码片断。
 
选择“music_off”实例，打开代码片断的“动作”文件夹，选择“显示对象”。单击显示代码按钮，在面板中单击右键，选择“复制代码片断”，如图13-4-3所示。
 
选择“Actions”图层的第1帧，按快捷键F9打开动作面板，找到控制“music_on”的代码片断，在“music_on.visible = false;”行按Enter键，按Ctrl+v键粘贴代码片断，如图13-4-4左图所示。这里讲解一下隐藏和显示对象的代码的方法。ActionScript3.0对象的属性语法结构是“对象名.属性”，“visible”是控制对象显示或隐藏的属性，它是布尔类型的值：“true”表示真，“false”表示否。使用相同的操作找到控制“music_off”的代码片断，设置“music_on”可见，最终代码结构如图13-4-4右图所示。
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图13-4-3
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图13-4-4
 
在动作面板中初始化两者的显示隐藏属性，动作面板的第1行中我们设置一开始静音按钮隐藏，输入代码“music_off.visible = false;”，分别设置两个按钮的X坐标和Y坐标为0，使两个按钮重叠。
 
单击舞台导航按钮“场景1”回到舞台，选择“导航”图层的第1帧 ，将做好的声音控制开关元件拖到舞台的右下角“copyright”之下，按快捷键Ctrl+Enter测试影片，我们可以看到单击声音开关按钮状态互相切换。
 
单击以播放/停止声音
 
将MP3格式的声音文件复制到Flash文档的目录中，这里我们的声音文件名为“bg.mp3”。回到Flash舞台中，选中声音控制开关影片剪辑实例，在属性面板中设置实例名为“music_control”，打开代码片断面板的“音频和视频”文件夹，选择“单击以播放/停止声音”代码片断，打开显示代码面板，替换“http://www.helpexamples.com/flash/sound/song1.mp3”代码为“bg.mp3”，如图13-4-5所示。 单击“插入”按钮，将代码片断插入到“Actions”图层的第1帧，此时声音控制的制作完成了。按Ctrl+Enter测试影片，单击声音控制开关，会发现当单击声音播放按钮时音乐开始播放，当单击静音按钮时音乐停止播放。
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图13-4-5
 
13.4.2 控制视频回放
 
Flash的视频控制已经有非常成熟的视频组件可直接调用。接下来我们来学习如何使用代码片断控制视频的播放和停止。
 
首先部署好文件，将FLV格式的视频文件复制到Flash文档的相同目录中，这里我们的视频文件名为“movie.flv”。打开上节的Flash文档，选择“内容”图层的第3帧，执行菜单命令“窗口→组件”。打开组件面板的“video”文件夹，将“FLVPlayback 2.5”组件拖到舞台中，如图13-4-6所示。
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图13-4-6
 
选择组件，在属性面板中设置该组件的实例名为“mymovie”，如图13-4-7所示。在组件的属性面板中找到“source”属性，单击右侧的编辑按钮[image: 图] ，这时Flash会弹出“内容路径”对话框。单击右侧的文件夹图标，选择我们已部署好的视频，勾选“匹配源尺寸”，如图13-4-8所示。
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图13-4-7
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图13-4-8
 
这时，舞台上的视频组件会自动匹配源视频的尺寸。执行“窗口→公共库→Buttons”，打开公共库窗口。在“playback flat”文件夹中拖入播放和停止两个按钮到舞台中，置于视频组件的下方，调整视频组件与按钮的位置关系，如图13-4-9所示。
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图13-4-9
 
选择播放和停止按钮，在属性面板中分别设置实例名为“movie_play”和“movie_pause”。选择播放按钮，打开代码片断面板的“音频和视频”文件夹。选择“单击以播放视频”代码片断，打开显示代码面板，替换代码“video_instance_name”为“mymovie”。单击“插入”按钮将代码片断插入到“Actions”图层的第3帧，如图13-4-10所示。
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图13-4-10
 
使用同样的方法选择停止按钮，应用“单击以停止视频”代码片断，选择“Actions”图层的第3帧，按快捷键F9打开动作面板，最终的代码如图13-4-11所示。
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图13-4-11
 
按Ctrl+S保存文件。按Ctrl+Enter测试影片，我们可以看到单击“MY WORKS”按钮，切换到第3帧，视频会自动播放。单击停止按钮视频就会停止，单击播放按钮视频继续播放，如图13-4-12所示。
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图13-4-12
 
13.5 移动设备触控及调试
 
Flash不仅是制作动画的专业软件，更是开发移动应用程序和桌面应用程序的专业开发软件。可以通过Flash开发适合在手机上应用的Flashlite应用和适合在Android和iOS系统上运行的移动设备应用程序；还可以开发在操作系统上运行的AIR桌面应用程序。
 
Flash CS6代码片断升级了移动应用程序和桌面应用程序的代码片断，增加了“移动触控事件”、“移动手势事件”、“移动操作”、“用于移动设备的AIR”和“AIR”5类代码片断。我们可以通过这些代码片断开发简单的移动应用内容和桌面应用内容。接下来我们通过制作滑动屏幕切换内容的实例来了解一下如何使用代码片断开发移动设备内容。
 
1．执行菜单“文件→新建”命令，弹出新建文档窗口，选择“AIR for Android”或“AIR for ios”，单击确定新建Flash文档，如图13-5-1所示。或者直接通过欢迎界面单击相应文档类型。这里我们选择“AIR for iOS”来创iPhone应用程序。新建完毕后，我们可以在属性面板看到文档的尺寸是宽640像素 高960像素。
 
2．分别在“图层1”的第2、3帧按快捷键F6插入关键帧，导入已制作的好的素材。选择第1帧，打开代码片断面板的“动作”文件夹，应用“在此帧处停止”的代码片断，分别选择第2、3帧应用同样的代码片断，如图13-5-2所示。
 
3．选择第1帧，打开代码片断的“移动操作”文件夹，选择“滑动以转到上/下一帧并停止 ”，单击“添加到当前帧”按钮应用代码片断，如图13-5-3所示。
 
4．按Ctrl+Enter键测试应用程序，Flash会弹出一个手机模拟器与调试窗口，如图13-5-4所示。
 
[image: 图]
 
图13-5-1
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图13-5-2
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图13-5-3
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图13-5-4
 
5．模拟器是Flash CS6新增的功能，主要包括“加速计”、“多点触控”和“地理定位”3个部分，如图13-5-5所示。
 
[image: 图]
 
图13-5-5
 
“加速计”模拟移动设备的空间位置，“多点触控”模拟移动设备的操作方法，“地理定位”模拟移动设备的地理位置和移动速度。
 
在模拟器中选择并打开“TOUCH AND GESTURE”栏，勾选“Touch layer”选项。在“Gesture”手势中选择“Swipe”滑动手势，模拟器会自动在播放器窗口上覆盖一层透明度为20%的黑色层，光标变成一个圆圈表示手指。向左或向右滑动鼠标，我们会看到内容自动切换，如图13-5-6所示。
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图13-5-6
 
13.6 AIR程序基本应用
 
Adobe AIR即Adobe Integrated Runtime，它使开发人员可以跨平台和设备处理工作，包括个人计算机、电视、Android、BlackBerry和iOS设备，部署通过HTML、JavaScript、ActionScript、Flex、Adobe Flash Professional和Adobe Flash Builder创建的独立应用程序。Flash同样可以开发AIR应用程序，下面我们通过代码片断来了解AIR窗体最大化、最小化和关闭的工作原理。
 
1．从欢迎界面新建AIR类型的Flash文档，导入一张图片到舞台，如图13-6-1所示。
 
2．使用绘图工具在舞台的右上角绘制3个按钮，从左到右分别是“最小化”、“最大化”和“关闭”按钮，将这3个按钮转化为按钮元件。
 
3．在舞台上选择“最小化”按钮，在属性面板中设置实例名为“min”，选择“最大化”按钮，设置实例名为“max”。选择“关闭”按钮，设置实例名为“closer”，如图13-6-2所示。
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图13-6-1
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图13-6-2
 
4．选择“min”按钮实例，打开代码片断面板的“AIR”文件夹，选择“单击以最小化AIR窗口”。单击“添加到当前帧”按钮应用代码片断，如图13-6-3所示。选择“max”按钮实例，应用“单击以最大化或恢复AIR窗口”，选择“closer”按钮实例，应用“单击以关闭AIR窗口”。
 
5．回到舞台，在属性面板的发布栏中找到“目标”选项，单击右边的扳手按钮，弹出AIR设置窗口。在“窗口样式”下拉菜单中选择“自定义镶边（不透明）”，如图13-6-4所示。
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图13-6-3
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图13-6-4
 
6．按快捷键Ctrl+Enter测试AIR应用程序，出现了一个带“最小化”“最大化”和“关闭”按钮的白色窗体，单击相应按钮即执行窗体命令，如图13-6-5所示。
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图13-6-5
 
代码片断的用法大同小异，只要认真阅读代码提示和注释说明很容易就能上手，也可大大提高开发效率。其他代码片断的用法不再赘述。
14 发布影片
 
学习要点
 
· 掌握Flash作品的测试方法
 
· 掌握Flash作品优化的注意事项
 
· 掌握Flash作品输出的设置
 
· 掌握Flash发布的方法
 
14.1 Flash作品的测试与优化
 
在Flash软件中制作完成一个作品后，最后一步就是把作品发布出来。发布的主要用途有两个：一个是把作品从创作环境中（也就是Flash软件中）脱离出来，使它可以部署到各种平台，包括桌面操作系统或移动设备操作系统；另外一个是可以保护我们的创意，别人只能看到最终的动画效果，而无法通过查看源文件来模仿我们的创作过程。
 
在前面的章节中我们已经知道，通过快捷键Ctrl+Enter可以在源文件的目录下生成一个SWF文件。这样的过程，实际上也是完成了作品的发布。在更多的时候，我们需要根据动画的用途，来决定发布的方案。例如，如果想让Flash在一台没有安装Flash播放器的电脑上播放，就需要将其发布成可独立播放的可执行文件，或者将它以视频的形式播放，这就需要发布成AVI文件或者是QuickTime文件；如果想做一个简单的GIF动画，就可以发布成GIF格式。
 
在进行Flash创作时，就应该考虑到作品的发布形式。如果是发布到网络上，制作过程中就尽量采用矢量动画的方式，使文件量尽量小；如果是打算发布到电视上，在制作过程中就不用考虑文件大小，而是要考虑如何使动画效果更绚丽、更吸引眼球，同时还要把Flash的舞台大小定义成和电视标准一致（例如PAL制的尺寸是352×288）。本章中，我们将详细介绍Flash作品发布的细节。
 
对于要发布到网上的作品来说，对作品的测试和优化相当重要。在网络上，即使你的作品非常精美，也没人愿意为了看一个作品而等上几分钟。如果观众在作品还没下载完就离开了，这对于我们自己和观众来说都是一个遗憾。所以在发布作品前对作品进行测试和优化是非常重要的。
 
若需要将作品输出后应用于网页，可以在预览测试时全真模拟网络下载速度。测试是否有延迟现象，找出影响传输速率的原因，以便尽早发现问题、解决问题。还可以通过合理的参数调整，尽量减小文件量，使作品更加适应各种传输条件，提高用户的交互体验。
 
14.1.1 Flash作品的测试
 
1．执行“控制→测试影片”命令，或者按Ctrl+Enter快捷键测试预览作品。Flash自动将动画输出生成*.SWF文件，并用自带Flash Player播放器进行播放。
 
2．在Flash Player播放器面板中，勾选“视图→带宽设置”，预览窗口会打开带宽查看面板，如图14-1-1所示。
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图14-1-1
 
面板左侧窗口显示动画与带宽的相关信息：影片栏显示该被测试动画的信息；设置栏显示当前的带宽设置；状态栏显示播放状态和所处帧的信息。右侧则更直观地用图形的形式表示出文件带宽的详细信息；标尺显示下载的情况，每个矩形代表相应帧中的信息量大小，并与信息量刻度一一橫向对应。
 
当使用默认设置，也就是56KB带宽的情况下，如图14-1-1所示，可以发现160B的信息刻度对应着一条红线。当矩形方块超过此线时，说明在56KB的带宽情况下，该帧可能会出现停顿现象。由于Flash作品采用流式播放，当播放到某一帧时，如果其后所需数据尚未下载，就会出现停顿。
 
3．鼠标单击选中长条矩形，左侧状态一栏即会显示相应帧的详细信息。
 
4．在视图菜单中，如果选择“数据流图表”查看模式，如图14-1-2左图所示，则可以在此带宽查看模式中显示出动画在一定网络带宽条件下，哪一帧会出现停顿。由于此种方式是采用数据流的查看，所以超出红线的部分更应该引起我们的重视，如图14-1-2右图所示。
 
超出警戒线的矩形块提醒我们要注意此帧会引起播放时的延迟。如果可能，请尽量使每一帧的文件量控制在红线以下，这样可以保证作品流畅播放。
 
5．由于网络速度不是固定的，它不仅因地域的差别而变化，而且各个时段情况也会不同，因此必须考虑到在不同网速下的情况。
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图14-1-2
 
打开“视图→下载设置”，可以选择所要模拟的网络传输速率，如图14-1-3所示。默认情况下，可以模拟从14.1KB的带宽到T1线路的带宽。目前一般家庭所装宽带是DSL和T1的情况居多。
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图14-1-3
 
6．当选择好网络带宽后，就可以真实体验一下在这种带宽情况下，整个影片运行的速度如何。选择“视图→模拟下载”或按两次Ctrl+Enter键，此时Flash不再是立刻播放了，而是右侧的上方出现了一个绿色的走动条。当走动条速度超过Flash播放速度，画面是流畅的；如果绿色走动条速度慢于Flash播放速度，就会出现停顿的现象，如图14-1-4所示。
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图14-1-4
 
提示：当然，如果条件允许，最好能在网络上用不同性能、不同操作系统的计算机分别测试几次，这样得到的信息才更具现实价值。
 
14.1.2 Flash作品的优化
 
对作品的测试，最终目的是发现作品的不足，进行必要的优化，使作品更完美。通过对作品的测试，可以发现存在问题的一些帧。仔细对这些帧的内容进行分析，然后根据情况对它们进行优化。
 
当然，在实际开始制作时，就应当考虑到优化问题。否则，在作品完成后，可能会发现一系列问题，甚至会引起全面返工。对于Flash作品优化，可以从以下几个方面来进行。
 
· 对于会重复使用的对象，一定要把它转换为元件。
 
· 尽量使用影片剪辑（Movie Clip），因为影片剪辑比帧动画体积更小一些。
 
· 尽量减少位图的使用。在需要使用位图的时候，可以考虑把位图转换为矢量图，然后通过色彩简化的方式，用最少的色彩和线条来表现这个位图。当然，这个需要拥有一定的美术基础才会做得比较出色。
 
· 即使使用矢量图，也尽量减少矢量图的复杂程度，用尽可能简洁的线条和填充来表现。
 
· 尽量使用补间动画，而避免使用逐帧动画。使用关键帧和补间动画可以避免文件量的激增。
 
· 减少使用特殊线条类型，如虚线和点划线等。事实上，实线比这些线条占用的资源少得多。
 
· 用铅笔绘制的线条比用刷子绘制的线条占用的资源更少。
 
· 限制字体和字体样式的使用，减少字体导入。
 
· 减少渐变色的使用，使用渐变色填色大约需要50个字节，比直接填充色块要大得多。
 
· 声音的使用中，最好将音频压缩设置为MP3格式。在相同的质量下，MP3一般占用的空间更少。尽可能将立体声合并为单声道。
 
另外，还需要考虑影帧分布的合理性。Flash能够处理矢量图与位图，使用矢量图的好处在于它不会随图形大小改变而改变自身体积，因此它在Flash中的使用比位图更为普遍。但矢量图在屏幕上进行显示前，需要CPU对其进行计算。如果在某一帧里有多个矢量图，同时它们还有自己的变化，如色彩、透明度等的变化，CPU会因为同时处理大量的数据信息而忙不过来，动画看起来就会有延迟。因此在同一帧内，尽量不要让多个矢量同时发生变化，它们的变化动作可以分开来安排。
 
当然，这仅仅是一些优化原则。在实际的Flash的创作中，还有许多的优化技巧，这需要用户在长期的实践过程中不断摸索总结。根据自己的创作特点总结出来的优化技巧才是最有效的。
 
14.2 Flash作品的导出
 
Flash作为一款出色的二维动画软件，提供了优秀的绘图和动画功能，不仅仅可以制作出在网络播放的SWF文件，还可以输出其他格式的文件，供作品的再次加工。例如，如果制作一个影视片头，需要用到人物动画和视频特效，人物动画可以在Flash里制作完成，但是视频特效可以用更专业的软件完成，例如Premiere或After Effects。可以把Flash里完成的动画放到这些专业视频软件中继续处理，这就要求Flash制作完成动画后，用标准的视频文件格式发布出来，例如AVI或MOV格式，这样就可以在其他视频软件中做深入加工。
 
在Flash软件的“文件”菜单下，有“导出”和“发布”两个命令，实际应用效果差不多。一般“导出”主要是把作品生成为特定格式，以供其他软件使用；而“发布”就是最终发布的文件格式，主要是静帧、动画和可执行文件。接下来学习Flash作品导出的各种设置。
 
14.2.1 SWF动画的输出
 
SWF文件格式是Flash动画的标准格式，在导出和发布时都有这个选项，而且设置完全一样，所以如果作品是作为SWF文件发布的，用导出和发布命令均可以。
 
SWF格式的特点是文件量压缩得极小，十分适用于网络下载，而且绝大多数浏览器安装有Flash Player插件，完全支持Flash动画及其完整的互动功能。
 
输出成*.SWF动画的方法是执行“文件→导出→导出影片”命令，打开“导出影片”对话框，如图14-2-1所示。
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图14-2-1
 
在对话框中输入文件名，选择“Flash影片(*.SWF)”格式，在“文件名”一栏中输入文件名，然后按“保存”按钮。
 
14.2.2 AVI视频的输出
 
AVI视频文件是Windows操作系统的标准视频文件格式。用Windows Media Player即可观看，就目前的浏览器来说，也普遍支持AVI格式。但由于AVI视频是由点阵图构成的，因此Flash输出成AVI视频后，文件量会成倍的增加，以至大得惊人，因此一般输出AVI的文件比较适合本地播放。导出AVI格式Flash动画中的所有交互行为将失效。
 
执行“文件→导出→导出影片”命令，在弹出的“导出影片”对话框中选择Windows AVI（*.avi）格式，输入文件名，单击“保存”按钮。
 
在系统弹出的“导出Windows AVI”属性设置对话框中设定适当的属性，如图14-2-2所示，单击“确定”按钮即可输出。
 
对话框各参数含义如下。
 
宽和高：设置视频输出的长宽尺寸，单位为像素。
 
保持高宽比：修改作品尺寸时，保持长宽比例不变。
 
视频格式：设置颜色位数，有8、16、24和32位带Alpha等选项。
 
压缩视频：选择是否对输出视频文件进行压缩。
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图14-2-2
 
平滑：选择是否对输出的视频进行抗锯齿处理。
 
声音格式：用来设置输出作品的音频质量。
 
14.2.3 QuickTime格式输出
 
QuickTime是苹果公司制定的标准视频文件格式，也普遍应用在各种媒体上，其后缀为*.mov。但若要播放QuickTime文件，前提是系统必须有QuickTime Player的支持。
 
QuickTime文件能够保留动画的声音以及大多数的互动功能，产生的文件量也不是太大。可以说，除了SWF格式文件之外，最适合并能展现Flash动画功能最多的就是QuickTime了。
 
同样执行导出影片命令，在“导出影片”对话框中选择输出动画为QuickTime(*.mov)格式，输出前在弹出的对话框中设置文件属性，如图14-2-3所示。
 
呈现宽度：设置输出后QuickTime影片的宽度。
 
呈现高度：设置输出后QuickTime影片的高度。
 
忽略舞台颜色（生成Alpha通道）：默认情况下不选此项，按照Flash舞台情况输出。如果选择此项，则作品输出后，背景变为Alpha通道，可以作为透明背景叠加到其他背景或动画上。
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图14-2-3
 
停止导出：设置导出作品的结束时间。
 
存储临时数据：由于导出视频文件格式可能会产生大量的中间过渡文件，因此可选择临时过渡文件保存的位置。
 
这些基本选项可以保证Flash文件保真地导出为QuickTime格式的文件。如果需要对QuickTime文件进行更详细的设置，可以单击左下的“QuickTime设置”按钮，进行更详细的设置。由于QuickTime是一种特殊的视频格式，这里对设置细节不进行详细讲解，需要用到这种格式时可以翻阅专门的相关资料。
 
14.2.4 GIF动画的输出
 
GIF动画格式是多个连续GIF图片所构成的动画文件，它是普遍运用在网络上的动画文件格式，所有的浏览器都支持GIF动画文件。
 
执行“文件→导出→导出影片”命令，在弹出的导出影片对话框中选择GIF动画（*.gif）格式，输入文件名。单击“保存”按钮，在弹出的对话框中设置文件属性，如图14-2-4所示。
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图14-2-4
 
宽和高：设置作品输出的尺寸。输入尺寸数值后，分辨率数值也会做相应变化。
 
分辨率：作品输出分辨率。
 
颜色：选择需要输出作品的颜色数目。
 
交错：作品在下载过程中以交错方式显示。
 
透明：设置作品的背景是否透明。
 
平滑：设置作品是否进行抗锯齿处理。
 
抖动纯色：对作品的色块进行处理，防止出现不均匀的色带。
 
14.2.5 生成Sprite表
 
生成Sprite表单是Flash CS6的新增功能。Sprite表是一个图形图像文件，该文件包含选定元件中使用的所有图形元素。这些元素在文件中会以平铺方式安排。例如，游戏中人物的各种动作和姿态，以平铺的方式统一放在一个图形文件中，Sprite表广泛应用于游戏开发中。Flash CS6可以将Flash中创建的动画对象转化成供游戏开发调用的Sprite表单，我们可以通过选择库中或舞台上的对象，单击右键，在弹出的菜单中选择“生成Sprite表”，弹出生成Sprite表设置窗口，如图14-2-5所示。
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图14-2-5
 
左侧元件信息栏，显示已选择的元件列表，及每个元件的帧数、帧速率和持续时间。
 
右侧上部是Sprite表及元件动画预览框，显示输出文件的大小。
 
右侧下部是Sprite表输出设置。
 
图像尺寸：指定Sprite表的尺寸，Stage3D支持最大的尺寸为2048×2048像素。
 
图像格式：指定Sprite表的图像格式，下拉菜单中有“PNG8位”、“PNG24位”、“PNG32位”和“JPEG”格式。
 
背景颜色：指定生成的Sprite表的背景色。
 
算法：指定应用以帧的打包算法，包括两个值“基本”和“MaxRects”。“基本”用来设置最简单的动画；“MaxRects”使导出的Sprite各图像更紧密地排列在一起。
 
数据格式：指定生成的Sprite表的数据格式。当生成Sprite表时会自动生成一个指定数据格式的数据文件，数据格式用来描述各图形的大小和位置。
 
施转和裁切：旋转或裁切帧以优化文件大小。
 
堆栈帧：检测和排除输出中的重复帧。
 
边框填充：设置输出图像的边框。
 
开关填充：填充每个帧的边框。
 
浏览：指定Sprite表生成的目的位置。
 
设置完毕，单击“导出”按钮，在生成目的文件夹中会生成两个文件——一个Sprite 表图片和一个数据文件。
 
14.2.6 其他输出格式
 
Flash支持多种格式输出，但它们的输出属性设置选项基本相同。
 
.PNG序列文件 (*.png)：无损的压缩方式，支持24位颜色以及透明度设定的点阵图形文件。但是它不支持动画输出，只能输出为一系列的PNG图片，每一张都是动画中的一帧。Flash CS6新增了对象输入PNG序列文件，在舞台上或库面板中选择对象，单击右键，在弹出菜单中选择“导出PNG序列”即可完成导出。
 
.WAV音频(*.wav)：将动画中的声音输出成WAV文件，但是只限输出在场景中出现的声音，而无法输出在Symbol中的声音。
 
.WMF序列文件 (*.wmf)：Windows操作系统下的影像交换格式，它可以同时存储矢量图与点阵图信息，适合作为Flash和Windows操作系统的矢量绘图软件之间的交换图形文件格式。
 
.EMF序列(*.emf)：Windows操作系统下的加强型影像交换格式，效果比WMF文件格式更好。
 
.EPS 3.0序列文件 (*.eps)：是使用PostScript语言描述的矢量图文件格式，适合用于印刷输出。Flash输出的EPS3.0文件，包括一张文件的预览图，在使用排版软件时可以用来预览图像。
 
.Adobe Illustrator序列文件 (*.ai)：是PostScript语言描述的矢量图文件格式之一。几乎所有矢量绘图软件都支持Adobe Illustrator图形文件，它适合Flash和Windows操作系统的矢量绘图软件之间的交换图形文件格式。
 
.DXF序列文件 (*.dxf)：此格式Flash只能输出图形的外框，而无法输出填充色。适合3D绘图软件的使用。
 
提示：Flash也可以导出单张图像，执行“导出→导出图像”命令，导出当前所在帧的图像。
 
14.3 作品的发布
 
由于设备和平台的多样化，平板电脑和智能手机的发展，Flash也与时俱进。Flash不仅仅只是制作动画的软件，它更是一款能创建满足多种需求的跨平台软件。可以创建适合网页播放的动画内容，还可以创建适合iPhone、iPad或其他移动设备和桌面系统使用的应用程序。Flash强大的跨平台特性，使得我们仅需创建一次内容便可随处部署。
 
测试完成的动画作品，确定没有问题后，就可以通过系统发布了。默认情况下，“发布”命令会创建一个SWF文件和一个HTML文档。该HTML文档会将Flash内容插入到浏览器窗口中。
 
由于浏览器市场产品的多样式，并未形成非常统一的标准，因此发布到网页的Flash需要考虑各方面的兼容问题。最重要的一点是，Flash动画在浏览器上播放必须有Flash Player播放程序的支持，如果浏览者的系统上没有安装该播放器，那就无法看到Flash内容。因此，发布的网页得加入测试浏览者是否有Flash Player的Script程序，以及提供对方下载安装的Flash Player源程序，或是准备好用来替代动画所需的图形文件。
 
本来完成这些工作需要对HTML和JavaScript非常熟悉才可以进行，不过Flash已经替我们想到了。从输出SWF动画、输出需要的图形文件、加入HTML标签、加入Script探测程序到建立HTML网页文件，Flash都会全权负责，完成整个系列的设置。
 
Flash CS6对发布程序做了大量的升级，我们可以执行菜单命令“文件→发布设置”命令，打开“发布设置”对话框；也可以在舞台右侧的属性面板直接单击“发布设置”按钮来打开发布设置对话框，如图14-3-1所示。
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图14-3-1
 
14.3.1 发布Flash文件格式
 
发布设置默认发布成SWF和HTML，单击左侧发布格式列表可以看到针对各种格式的设置。我们选择“Flash(.swf)”选项，查看发布成SWF文件格式的设置，如图14-3-1所示。
 
1．配置文件：选择发布格式的配置方案。可从右侧的齿轮按钮中创建新的配置方案或导入导出已存在的配置方案。
 
2．目标：选择发布的目标平台，包括目标平台Flash Player播放器的版本等。
 
3．脚本：从“脚本”弹出菜单中设置ActionScript版本。如果选择ActionScript 2.0或3.0并创建了类，则单击“ActionScript设置”按钮来设置类文件的相对类路径。
 
4．JPEG品质：控制位图压缩。图像品质越低，生成的文件就越小；图像品质越高，生成的文件就越大。若要使高度压缩的JPEG图像显得更加平滑，勾选“启用JPEG解块”。
 
5．音频流和音频事件：设置SWF文件中的所有声音流或事件声音设置采样率和压缩，单击“音频流”或“音频事件”旁边的值，然后根据需要选择相应的选项。
 
6．覆盖声音设置： 在属性检查器的“声音”部分中为个别声音指定的设置。选择这个选项可以让我们强制影片中的所有声音都使用这里所选的设置，而不是使用它们自己的压缩设置。
 
7．导出设备声音：导出适合于移动设备的声音而不是原始库声音。
 
高级设置
 
压缩影片：（默认选中）压缩SWF文件以减小文件大小和缩短下载时间。压缩模式有两种：
 
Deflate—这是旧压缩模式，与Flash Player 6.x和更高版本兼容。
 
LZMA—是Flash CS6新增的压缩模式，此模式效率比Deflate模式高40%，只与Flash Player 11.x和更高版本或AIR 3.x和更高版本兼容。LZMA压缩对于包含很多ActionScript或矢量图形的FLA文件非常有用。如果在“发布设置”中选择了SWC，则只有Deflate压缩模式可用。
 
包括隐藏图层：（默认）导出Flash文档中所有隐藏的图层。取消选择“导出隐藏的图层”将不导出文档中标记为隐藏的图层。
 
包括XMP元数据：默认情况下，将在“文件信息”对话框中导出输入的所有元数据。
 
生成大小报告：生成一个报告，按文件列出最终Flash内容中的数据量。
 
省略trace语句：使Flash忽略当前SWF文件中的ActionScript trace语句。如果选择此选项，trace语句的信息将不会显示在“输出”面板中。
 
允许调试：激活调试器并允许远程调试SWF文件。可让使用密码来保护SWF文件。
 
防止导入：防止其他人导入SWF文件并将其转换回FLA文档。我们可以设置密码来保护Flash文件。
 
密码：如果使用的是ActionScript 2.0，并且选择了“允许调试”或“防止导入”，则需要在“密码”文本字段中输入密码。如果添加了密码，则其他用户必须输入该密码才能调试或导入SWF文件。
 
脚本时间限制：设置脚本在SWF文件中执行时可占用的最大时间量，如果脚本执行时间超过这个值 ，Flash Player将取消执行。
 
本地播放安全性：设置Flash安全模型。指定是授予已发布的SWF文件本地安全性访问权，还是网络安全性访问权。“只访问本地文件”允许已发布的SWF文件与本地系统上的文件和资源交互，但不能与网络上的文件和资源交互。“只访问网络文件”允许已发布的SWF文件与网络上的文件和资源交互，但不能与本地系统上的文件和资源交互。
 
硬件加速：设置SWF文件使用硬件加速的方案。“第1级-直接”，通过允许Flash Player在屏幕上直接绘制，而不是让浏览器进行绘制，从而改善播放性能。“第2级-GPU”，在“GPU”模式中，Flash Player利用显卡的可用计算能力执行视频播放并对图层化图形进行复合。根据用户的图形硬件的不同，这将提供更高一级的性能优势。如果预计受众拥有高端显卡，则可以使用此选项，播放系统的硬件能力不足时以启用加速。
 
在发布SWF文件时，嵌入该文件的HTML文件包含一个wmode HTML参数。选择级别1或级别2硬件加速会将wmode HTML参数分别设置为“direct”或“gpu”。打开硬件加速会覆盖在“发布设置”对话框的“HTML”选项卡中选择的“窗口模式”设置，因为该设置也存储在HTML文件中的wmode参数中。
 
14.3.2 发布HTML文件格式
 
HTML文件中包含了设定播放网页中动画所需的HTML代码，包括动画文件在网页中的位置、尺寸、是否循环播放和动画文件的质量等设置。单击发布列表中的“HTML包装器”，如图14-3-2所示。下面对主要选项进行介绍。
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图14-3-2
 
模板Flash提供了多种网页模板，可以依据需要选择适当的模板来发布网页。按下“信息”按钮可以显示该模板的简单介绍，以及需配合其输出的文件格式等信息。在选择模板后，最好打开此信息框，查看此模板需要的文件格式，以免发布时遗漏必需的文件，如图14-3-3所示。
 
“检测Flash版本”将文档配置为检测用户所拥有的Flash Player的版本，并在用户没有指定的播放器时向用户发送替代HTML页面。替代HTML页面包含最新版本的Flash Player的下载链接。
 
一般情况下，按照默认的“仅限Flash”选项即可。对于一些为特殊目的而发布的Flash——例如想把这个Flash发布到PDA上——可以选择“用于Pocket PC 2003 的Flash”选项，这样就可以针对PDA的特性来发布这个Flash。还有其他特点的Flash发布，由于接触到的机会比较少，这里不做详细介绍。
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图14-3-3
 
1. 大小：设置动画文件的尺寸
 
匹配影片：与动画制作中的场景尺寸相同。选此项的好处是不会看到工作区外的内容，一般情况选择这项设置。
 
像素：以像素为单位设置动画大小。
 
百分比：按浏览器视窗大小的百分比设置。选此项后，动画外框会随着视窗的缩放而改变尺寸。如果宽和高都设置成100%，那么可以设置Flash填充满浏览器窗口，制作全屏的Flash。
 
2. 播放：选择播放属性
 
开始时暂停：在Flash开始播放时，不自动播放文件，需要手动选择。在默认情况下，不选择此项。
 
显示菜单：选定此项时，在动画里单击鼠标右键，可以显示出完整菜单；否则菜单只有“关于Flash”一项。
 
循环：选择此项，一直循环播放动画。
 
设备字体：当浏览者系统没有动画中使用的字体时，会用反锯齿的Ture Type字体来代替。
 
3. 品质：设置Flash动画文件的播放质量
 
低：不启用抗锯齿功能，动画质量最差。
 
自动降低：自动设定是否打开抗锯齿功能。先关闭抗锯齿功能，当动画文件的下载速率超过播放速率时启用。
 
自动升高：先打开抗锯齿功能，若动画文件的下载速率无法达到播放速率时自动关闭。
 
中：不对作品设置任何质量选择，完全符合原动画的设定。
 
高：一直打开抗锯齿功能。对于含点阵图内容的动画，点阵图显示低质量；而对于单独点阵图，显示高质量。
 
最佳：在高的基础上，对于点阵图动画也显示出高质量。
 
4. 窗口模式：运用IE 4.0以上版本浏览器所支持的绝对定位、分层显示和透明电影功能，设置动画在浏览器中的透明度
 
该选项控制object和embed标记中的HTML wmode属性。
 
Windows：动画按正常状态播放。
 
不透明无窗口：按完全不透明方式播放。
 
透明无窗口：按完全透明方式播放。
 
直接：使用Stage3D渲染方法。该方法会尽可能使用GPU。当使用直接模式时，在HTML页面中，无法将其他非SWF图形放置在SWF文件的上面。在使用Starling框架时需要直接模式。
 
5. 缩放：设置当播放区域与作品播放尺寸不同时画面的调整方式
 
默认：按照最小比例完全显示。
 
无边框：按照最大比例完全显示，并清除小比例尺寸部分的多余界面。
 
精确匹配：按照作品的指定长宽尺寸，使发布的作品完全显示。
 
无缩放：这个选项将禁止文档在调整Flash Player窗口大小时进行缩放。
 
6. HTML对齐：设置文件在浏览器中播放时的对齐方式及区域
 
默认：以默认的方式在浏览器中显示，实际是左对齐。如果有竖向排列时，对齐到中间。
 
左对齐：对齐浏览器左边。
 
右对齐：对齐浏览器右边。
 
顶部：如果有竖向排列时，对齐顶部。
 
底部：如果有竖向排列时，对齐底部。
 
7. Flash对齐：通过水平和垂直方向的设置，限定文件播放的对齐方式
 
显示警告信息：选择这个选项，可以在标记设置发生冲突时显示错误信息。
 
14.4 导出到HTML5
 
HTML5是新一代的HTML标准，它强化了Web的表现性能，追加了本地数据库等Web应用的功能，目前仍处于发展阶段，但大部分浏览器已经支持HTML5技术。Flash CS6提供了一款名为Adobe Flash Professional Toolkit for CreateJS的免费扩展工具，可让我们把Flash内容转化为 HTML5 标准的内容。
 
借助 Adobe Flash Professional Toolkit for CreateJS，可使用开源CreateJS框架，轻松将资源和动画导出至JavaScript。输出会生成格式化良好、可读和可编辑的JavaScript代码。我们可以利用Flash设计出能够在任何HTML5兼容移动设备或桌面浏览器中运行的极富表现力的内容。
 
Toolkit for CreateJS功能并不是打开Flash文档，一键发布成HTML5内容。而是让我们的工作流程更轻松，使用原有的Flash技术创造新的内容，而不需要重新学习HTML5的内容便可做出与HTML5同样专业的内容。
 
14.4.1 安装Toolkit for createJS扩展
 
1．打开网址：http://www.adobe.com/cn/products/flash/flash-to-html5.html，单击页面右侧的“下载 FlashProfessional Toolkit for CreateJS”进行下载。
 
2．双击下载的扩展程序，单击安装，扩展程序会自动安装到“Adobe Extension Manager CS6”中，如图14-4-1所示。
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图14-4-1
 
3．单击“接受”扩展功能免责声明，完成安装，如图14-4-2所示。这时Flash CS6中会增加一个Toolkit for CreateJS的面板。
 
4．打开Flash CS6，新建Flash文档，执行菜单“窗口→其他面板→Toolkit for CreateJS”打开面板，如图14-4-3所示。
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图14-4-2
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图14-4-3
 
Toolkit for CreateJS发布面板包含时间轴设置和导出设置，时间轴设置中勾选“Loop”，导出的HTML内容将重复播放。单击导出路径按钮[image: 图] 设置导出HTML5的目标路径；“Images”、“Sounds”和“JS libs”设置导出图片、声音、JS库的目录名称，默认勾选。如果Flash中有导入图片或声音等资源便会自动导出；如果未勾选则不导出这些资源。
 
14.4.2 利用Toolkit for createJS导出HTML5内容
 
下面我们来通过制作Flash实例来了解一下Toolkit for CreateJS扩展的工作原理。
 
1．新建Flash文档，把“图层1”命名为“背景”，导入一张背景图片。
 
2．新建一层名为“飞机”的图层，使用绘图工具绘制一架飞机。调整第1帧的位置，在第30帧按F6插入关键帧，缩小飞机的大小，把飞机拖到离太阳较近的地方。右击“飞机”图层的任一普通帧，创建传统补间，如图14-4-4所示。
 
[image: 图]
 
图14-4-4
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图14-4-5
 
3．新建一层名为“声音”的图层，导入一段MP3格式的背景音乐。按Ctrl+Ener键测试影片，我们会看到飞机飞向太阳的传统补间动画。
 
4．打开Toolkit for CreateJS面板，设置导出目录，勾选“Preview”单击“Publish”按钮发布成HTML5。发布完成后会自动跳转到浏览器预览导出的HTML5的内容，如图14-4-5所示。
 
在导出的目录中我们可以看到如下文件，如图14-4-6所示。
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图14-4-6
 
images目录导出了我们导入到Flash的背景图片，sounds文件夹存储背景音乐，libs存放了CreateJS的Javascript文件。根目录中有两个文件：一个是Html文件；一个是与Html同名的js文件。我们可以随时通过Dreamweaver等网页编辑软件来修改js和html文件来调整动画，而不需要用Flash重新编译。
 
Toolkit for CreateJS目前支持的Flash导出功能还很有限，比如Toolkit for CreateJS目前只能支持导出传统补间动画，而不支持补间动画的的导出。当导出成HTML5时，在输出面板会提示哪些内容不能导出，我们可以根据输出面板的提示来修改Flash内容以便导出。
15 ActionScript 3.0基础知识
 
学习要点
 
· 了解面向对象的基本概念
 
· 了解添加代码的位置
 
· 了解变量和常量
 
· 了解函数
 
· 了解类和包
 
· 了解语句的使用方法
 
15.1 ActionScript 3.0介绍
 
ActionScript脚本语言是Flash的编程语言，用来控制Flash影片中的对象行为和开发跨平台应用程序。从Flash 5开始发布了ActionScript 1.0开始，几乎每个版本升级都会带来ActionScript的升级。Flash 6增加了几个内置函数，允许通过程序更灵活地控制动画元素。Flash 7中引入了ActionScript2.0，支持基于类的编程 ，比如继承、接口和严格的数据类型。Flash 8进一步增加了ActionScript2.0，添加了新的类库以及用于运行时控制位置数据和文件上传的API。到了Flash 9，ActionScript正式升级为面向对象的编程语言ActionScript3.0。
 
随着Flash在网络上的迅速普及、设备和平台的多样化，ActionScript 3.0不断升级，ActionScript3.0已经演变成一门强大的编程语言。我们可以通过Flash、Flash Builder软件开发基于ActionScript 3.0的网络应用程序、桌面应用程序和适合在iOS和Android系统上运行的移动设备应用程序。
 
ActionScript 3.0包含ActionScript编程人员所熟悉的许多类和功能，在架构和概念上是区别于早期的ActionScript版本的。ActionScript 3.0中的改进部分包括新增的核心语言功能，以及能够更好地控制低级对象的改进Flash Player API。
 
1. 核心语言功能
 
核心语言定义编程语言的基本构造块，例如语句、表达式、条件、循环和类型。ActionScript 3.0包含许多加速开发过程的新功能。
 
2. 运行时异常
 
ActionScript 3.0报告的错误情形，比早期的ActionScript版本多。运行时异常用于常见的错误情形，可改善调试体验并使您能够开发可以可靠地处理错误的应用程序。运行时错误可提供带有源文件和行号信息注释的堆栈跟踪，以帮助用户快速定位错误。
 
3. 运行时类型
 
在ActionScript 2.0中，类型注释主要是为开发人员提供帮助。在运行时，所有值的类型都是动态指定的。在ActionScript 3.0中，类型信息在运行时保留，并可用于多种目的。Flash Player 10执行运行时类型检查，增强了系统的类型安全性。类型信息还可用于以本机形式表示变量，从而提高了性能，并减少了内存使用量。
 
4. 密封类
 
ActionScript 3.0引入了密封类的概念。密封类只能拥有在编译时定义的固定的一组属性和方法，不能添加其他属性和方法，这使得编译时的检查更为严格和可靠。由于不要求每个对象实例都有一个内部哈希表，因此还提高了内存的使用率。默认情况下，ActionScript 3.0中的所有类都是密封的，但可以使用dynamic 关键字将其声明为动态类。
 
5. 闭包方法
 
ActionScript 3.0使闭包方法可以自动记起它的原始对象实例，此功能对于事件处理非常有用。在ActionScript 2.0中，闭包方法不能记起它是从哪个对象实例提取的，所以在调用闭包方法时将导致意外行为。
 
6. ECMAScript for XML(E4X)
 
ActionScript 3.0实现了ECMAScript for XML(E4X)，后者最近被标准化为ECMA-357。E4X提供一组用于操作XML的自然流畅的语言构造。与传统的XML分析API不同，使用E4X的XML就像该语言的本机数据类型一样执行。E4X通过大大减少所需代码的数量来简化操作XML的应用程序的开发。
 
7. 正则表达式
 
ActionScript 3.0实现了对正则表达式的支持，使我们可以快速搜索字符串并进行操作。
 
8. 命名空间
 
命名空间与用于控制声明（public、private、protected）的可见性的传统访问说明符类似。命名空间使用统一资源标识符 (URI) 以避免冲突，而且使用E4X时还用于表示XML命名空间。
 
9. 新基元类型
 
ActionScript 2.0拥有单一数值类型Number，它是一种双精度浮点数。ActionScript 3.0包含int和uint类型。int类型是一个带符号的32位整数，它使ActionScript代码可充分利用CPU的快速处理整数数学运算的能力。int类型对使用整数的循环计数器和变量都非常有用。uint类型是无符号的32位整数类型，可用于RGB颜色值、字节计数和其他方面。
 
10. API功能
 
ActionScript 3.0中的API包含许多可用于在低级别控制对象的类。语言体系结构的设计比早期版本更为直观。虽然有太多的类需要详细介绍，但是一些重要的区别更值得注意。
 
11. DOM3事件模型
 
文档对象模型级别3事件模型 (DOM3) 提供了一种生成和处理事件消息的标准方式。这种事件模型的设计允许应用程序中的对象进行交互和通信、维持其状态以及响应更改。ActionScript 3.0事件模型的模式遵守万维网联合会DOM级别3事件规范。这种模型提供的机制比早期版本的ActionScript中提供的时间系统更清楚、更有效。
 
12. 显示列表API
 
用于访问显示列表（包含应用程序中所有可视元素的树）的API由使用可视基元的类组成。
 
13. 处理动态数据和内容
 
ActionScript 3.0包含用于加载和处理应用程序中的资源和数据的机制，这些机制在API中是直观的并且是一致的。Loader类提供了一种加载SWF文件和图像资源的单一机制，并提供了一种访问已加载内容的详细信息的方式。URLLoader类提供了一种单独的机制，用于在数据驱动的应用程序中加载文本和二进制数据。Socket类提供了一种以任意格式从/向服务器套接字中读取/写入二进制数据的方式。
 
14. 低级数据访问
 
多种API都提供对数据的低级访问。对于正在下载的数据而言，可使用URLStream类在下载数据的同时访问原始二进制数据。使用ByteArray类可优化二进制数据的读取、写入以及使用。使用Sound API，可以通过SoundChannel类和SoundMixer类对声音进行精细控制。安全性API提供有关SWF文件或加载内容的安全权限的信息，能够更好地处理安全错误。
 
15. 使用文本
 
ActionScript 3.0包含一个用于所有与文本相关的API的flash.text包。TextLineMetrics类为文本字段中的一行文本提供精确度量。该类取代了ActionScript 2.0中的TextFormat.getTextExtent()方法。TextField类包含可以提供有关文本字段中一行文本或单个字符的特定信息的低级别方法。
 
ActionScript是针对Flash Player运行时和AIR运行时的编程语言，它在Flash内容和应用程序中实现了交互性、数据处理以及其他许多功能。ActionScript是由Flash Player中的ActionScript虚拟机来执行的，简称AVM 。ActionScript代码通常被编译器编译成“字节码格式”，该格式是一种由计算机编写且能够为计算机所理解的编程语言。字节码嵌入SWF文件中，SWF文件由运行时Flash Player执行。在这一章中，就将对ActionScript及其编辑器的基本概念和使用进行初步的介绍。
 
15.1.1 与早期版本的兼容性
 
Flash Player升级是完全向后兼容性的。在Flash Player高版本中，可以运行在早期Flash Player版本中运行的任何内容。Flash Player提供了两个虚拟机：AVM1虚拟机运行ActionScript1.0和ActionScript2.0的内容；AVM2虚拟机专门运行ActionScript3.0的内容。由于虚拟机的不同，在制作Flash的时候要考虑到ActionScript各版本的兼容问题，兼容性问题包括以下几个方面。
 
1.对于单个SWF文件，无法将ActionScript 1.0或2.0代码和ActionScript 3.0代码组合在一起。简而言之，一个SWF文件只能选择三者之一作为脚本语言。
 
2．ActionScript 3.0代码可以加载以ActionScript 1.0或ActionScript 2.0编写的SWF文件，ActionScript3.0可以通过local connection类与ActionScript1.0和ActionScript2.0进行通信。
 
3．以ActionScript 1.0或2.0编写的SWF文件无法加载以ActionScript 3.0编写的SWF文件。通常，如果以ActionScript 1.0或2.0编写的SWF文件要与以ActionScript 3.0编写的SWF文件一起工作，则必须进行迁移。
 
15.1.2 ActionScript编辑器的使用
 
脚本编辑器也就是“动作”面板，用来编写和管理ActionScript程序，可以直接按快捷键F9调出它，也可以使用“窗口→动作”打开。“动作”面板可大致分为3个区域，分别是“动作工具箱”、“脚本导航器”和“脚本编写区”，如图15-1-1所示。
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图15-1-1
 
动作工具箱：在Flash中编写程序不一定需要背大量的代码，使用“动作工具箱”可浏览脚本语言各种元素，比如函数、类等的分类列表，然后将其添加到“脚本编写区”中。有两种方法可将脚本代码插入到“脚本编写区”：一种是将它拖入“脚本编写区”；另一种是双击该行代码。
 
脚本导航器：它用来显示包含脚本的Flash元素列表，如帧和影片剪辑等。单击脚本导航器中的某一项目，可在Flash文档中的各脚本之间快速移动和跳转，右侧的“脚本编写区”会显示选择项目所对应的脚本。
 
脚本编写区：这是一个全功能的脚本编辑器，可以通过“常规”和“助手”两种方式写入ActionScript程序。编辑器中还包含很多简化程序编写的辅助功能，比如代码提示、语法检查和套用格式等。
 
在“脚本编写区”的上面有一行工具栏，该工具栏主要用来辅助脚本的编写。善于使用此工具栏，将有助于简化在Flash中的编程工作。
 
工具栏的第1个按钮是一个“＋”号，叫做“将新项目添加到脚本中”。它和左侧的“动作工具箱”的作用基本是一样的，只不过是用层级菜单的形式来显示和添加代码而已。选择需要的代码，就可直接添加至“脚本编写区”，如图15-1-2所示。
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图15-1-2
 
第2个按钮是“查找和替换”按钮，主要用来在已编写的代码中查找和替换指定的文本或字符，它的功能和用法与一般文本编辑器中的“查找和替换”是类似的，如图15-1-3所示。
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图15-1-3
 
第3个按钮是“插入目标路径”按钮，它提供文档中所有已命名的对象列表。列表中的对象能够根据“父子”关系的结构进行排列，指出对象在文档中的相对或绝对位置。它的作用主要是方便程序控制文档中的对象，减少手工输入路径的麻烦，如图15-1-4所示。
 
第4个按钮是“语法检查”按钮，用来检查当前用户已编写程序中的语法错误。错误结果会在编译器错误面板中详细显示，如图15-1-5所示。
 
第5个按钮是“自动套用格式”按钮，通常在“常规”模式（以前叫专家模式）下是手工编写代码时，格式不够工整、不易识别。“自动套用格式”功能就是把手写的代码按照标准格式进行排版，使代码的可读性更强。需要注意的是，如果代码中有错误，在排错之前是不能被格式化的，因此该功能也可以达到检查错误的效果，如图15-1-6所示。
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图15-1-4
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图15-1-5
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图15-1-6
 
第6个按钮是“显示代码提示”按钮，它用来辅助程序的编写。即使不单击此按钮，在代码的编写过程中，编辑器也会出现该语句的完整拼写，以及可能的方法或属性等。通常在两种情况下该提示会出现：一是在程序代码后输入“(”，会出现该代码的使用方法；二是在对象后面输入“.”，会出现相关事件处理函数的列表，如图15-1-7所示。
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图15-1-7
 
第7个按钮是“调试选项”按钮，这是一个设置程序断点的菜单，用来在脚本中添加和删除断点。添加断点可以在调试程序的过程中暂停运行，然后逐行跟踪每一段代码，如图15-1-8所示。
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图15-1-8
 
接下来的这几个按钮，首先是“折叠成对大括号”按钮，可以用来对出现在当前包含插入点的成对大括号或小括号间的代码进行折叠，如图15-1-9所示。鼠标移到折叠区会显示被折叠起来的代码。
 
下面一个是“折叠所选”按钮，该按钮可以折叠当前所选的代码块，以便用户可以更快速地浏览多行代码的基本构架，如图15-1-10所示。
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图15-1-9
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图15-1-10
 
调试选项图再下一个是“展开全部”按钮，可以将之前所折叠的代码展开，如图15-1-11所示。
 
下面一个按钮是“应用块注释”按钮， 该按钮可以将注释标记添加到所选代码块的开头和结尾，这样被注释后的文本在运行时就不起作用了，如图15-1-12所示。
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图15-1-11
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图15-1-12
 
“应用块注释”按钮右边是“应用行注释”按钮，该按钮可以在插入点处或所选多行代码中每一行的开头处添加单行注释标记，如图15-1-13所示。
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图15-1-13
 
下面一个按钮是“删除注释”按钮，该按钮可以将选中去掉被注释的代码的注释，还原到可执行状态，如图15-1-14所示。
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图15-1-14
 
“删除注释”右边是“显示/隐藏工具箱”按钮，该按钮可以将动作面板中的工具箱隐藏或显示出来，如图15-1-15所示。
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图15-1-15
 
“代码片断”按钮用于打开“代码片断”面板，快速应用代码片断。添加代码片断会自动显示在动作面板中。代码片断的使用在上一章已详细说明，这里不再赘述。
 
最后一个按钮是“脚本助手”按钮。脚本助手可帮助新手用户避免可能出现的语法和逻辑错误。 但要使用脚本助手，必须熟悉ActionScript，知道创建脚本时要使用什么方法、函数和变量，如图15-1-16所示。
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图15-1-16
 
脚本编辑菜单位于编辑器的右上角，它提供了编辑器中所有按钮的文字命令形式，因此这些命令和按钮的使用效果完全相同，如图15-1-17所示。
 
在这里将有选择地对相应会用到的按钮进行讲解。
 
固定脚本：也有相应的按钮在编辑器的底部，不易看到。它的作用是锁定当前编辑的脚本，在编写其他脚本后，仍能快速切换回来。
 
导入脚本：可以从外部引入已经编写好的脚本代码，导入的格式应该为扩展名为“.as”的文字文本。
 
导出脚本：将现有的脚本以普通文本文件的形式输出，可提供其他编辑器继续编写，扩展名应为“.as”。
 
首选参数：提供脚本编辑器的一些设置，包括代码提示、颜色和字符大小等。
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图15-1-17
 
ActionScript编辑器参数设置
 
单击“首选参数”，进入ActionScript编辑器参数设置对话框，如图15-1-18所示。我们了解一下常用的选项。
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图15-1-18
 
自动右大括号：当书写函数时，需要用到大括号，键入“{”然后按Enter键，Flash会自动填补右大括号，保持函数结构完整性，避免代码量大时忘记输入右大括号闭合函数而引起的错误。
 
自动缩进：主要用来设置代码的格式，在“（”或“}”之后键入的代码将按照该选项中的“制表符大小”自动缩进。制表符大小用来确定缩进的偏移量。
 
代码提示：如果此功能被关闭，在脚本编写过程中将无法出现代码提示。延迟功能用来确定代码提示出现的速度。
 
其他的选项包括设置脚本的字号、导入/导出编码和代码的颜色等，通常使用默认值即可。
 
语法颜色和代码着色：默认情况下，蓝色代表关键字和预设标识符（如Play、stop和function等），绿色代表字符串，灰色代表注释，等等。
 
这里演示了更改“首选参数”后的脚本的自定义颜色设置。在很多情况下，修改成较大的编码字号、对比度强烈的字体颜色，这对避免用户在编辑脚本时产生错误很有帮助，颜色的差异方便用户更快地辨别文本的类型，如图15-1-19所示。
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图15-1-19
 
编辑器错误面板辅助排错
 
当使用“语法检查”功能时，检测到的错误信息会显示在“编辑器错误”窗口中，在大多数情况下，无需刻意去调出该窗口，因为出错的时候它自然会出现。该窗口中的错误提示很详细，包括出错的场景、图层和代码行。但用户也不要过分依赖“编辑器错误”窗口的查错，它更多的是起到辅助排错的功能，个别时候也会出现误报的现象，如图15-1-20所示。
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图15-1-20 编辑错误窗口
 
ActionScript 3.0是一门严谨的面向对象的编程语言，真正深入学习需要更多精力。这里了解一些必要的ActionScript基本概念，比如数据类型、基本语法、变量和函数等，为进一步学习打下基础。
 
15.2 面向对象编程
 
1. 对象
 
对象具体是指人们进行研究的任何事物，从最简单的整数到复杂的飞机等，均可看作对象。它不仅能表示具体的事物，还能表示抽象的规则和计划。
 
2. 对象的状态和行为
 
对象具有状态，一个对象用数据值来描述它的状态。对象还有操作，它用于改变对象的状态，对象及其操作就是对象的行为。对象实现了数据和操作的结合，使数据和操作封装于对象的体中。
 
3. 类
 
类是具有相同或相似性质的对象的抽象表现形式。因此，对象的抽象是类，类的具体化就是对象，也可以说类的实例是对象。类具有属性，它是对象的状态的抽象，用数据结构来描述类的属性。类具有操作，它是对象的行为的抽象，用操作名和实现该操作的方法来描述。
 
4. 类的结构
 
在客观世界中有若干类，这些类之间会存在着一定的结构关系。通常有两种主要的结构关系，即一般——具体结构关系，整体——部分结构关系。
 
5. 消息和方法
 
对象之间进行通信的结构叫做消息。在对象的操作中，当一个消息发送给某个对象时，消息包含接收对象去执行某种操作的信息。发送一条消息至少要包括说明接收消息的对象名、发送给该对象的消息名（即对象名、方法名）。一般还要对参数加以说明，参数可以是认识该消息的对象所知道的变量名，或者是所有对象皆知的全局变量名。
 
15.3 添加ActionScript代码的位置
 
早期版本的Flash中，ActionScript1.0和ActionScript2.0代码可以直接添加到影片剪辑、按钮、帧和as文件中，但ActionScript 3.0发生了重大改变，代码只能写在帧和as类文件中。虽然ActionScript3.0支持把代码写在帧上，但在实际开发过程中，如果把代码写在帧上会导致代码难以管理。因此用类文件来组织代码会更合适，这样可以使设计与开发分离，利于协同工作。
 
ActionScript3.0引入了Document Class（文档类）的概念，一个文档类就是一个继承自Sprite或MovieClip的类，并作为SWF的主类。读取SWF时，这个文档类的构造函数会被自动调用。它就成为了我们程序的入口，任何想要做的事都可以写在上面，比如：创建影片剪辑、画图、读取资源，等等。如果在Flash中写代码，可使用文档类，也可以选择继续在时间轴上写代码。
 
新建ActionScript3.0类型的Flash文档，单击属性面板中“类”右侧的编辑类定义按钮，即可新建一个文档类，如图15-3-1所示。
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图15-3-1
 
在弹出的“创建ActionScript3.0类”的对话框中选择新建类的程序，在“类名称”中给文档类取个类名，选择“确定”按钮，Flash会自动创建一个未保存的as文件，并自动生成类的框架代码，代码结构如下：
 
package {
 
import flash.display.MovieClip;
 
public class Main extends MovieClip {
 
public function Main() {
 
// constructor code
 
}
 
}
 
}
 
关键字package：Packages（包）是用来组织一群相关联的类文件的。在ActionScript 2.0，包是用来判断类文件的路径的。在ActionScript 3.0中必须指定包。例如，我们有个utility类包，放在包目录com/as3cb文件夹中，要这样申明：
 
package.com.as3cb.utils{}
 
如果你不指明包名，那么该类就输入最顶层的默认包。
 
接下来，加入import语句，引入一个类就相当于在当前的代码文件中创建了使用该类的快捷方式，这样我们就不需要输入全路径来使用它了。例如，你可以使用下面的import 语句：
 
import flash.display.MovieClip;
 
这样我们就可以直接引用MovieClip这个类了。从flash.display引入MovieClip类是因为默认的类文件继承了MovieClip类。接下来就看到我们的主类Main，注意到在class关键字前有个关键字public，表明该类是共有的。最后有个公共方法，方法名和主类一样，这个方法称为构造函数，当一个类实例被创建时，构造函数会被自动执行，在这里，当SWF文件被Flash播放器载入时构造器就会被执行。
 
创建好类文件之后，按Ctrl+S键保存类文件到与Flash文档相同的目录中，类文件在编辑的时候就会开始工作了。这里需要注意的是，类文件的名称必须与类名一致，比如我们的类名是“Main”，那我们的类文件名就必须是“Main.as”。
 
15.4 语法
 
编程语言的语法是指在编写代码时你必须遵循的一组规则。这些规则决定了可以使用的符号和语言以及如何构造你的代码。接下来我们来了学习一下ActionScript 3.0的语法。
 
区分大小写
 
ActionScript 3是一种区分大小写的语言。 标识符只要大小写不同就认为是不同的标识符。 例如，如下代码创建了两个不同的变量：
 
var sampleVariable:int;
 
var SampleVariable:int;
 
分号
 
分号字符（;）是用于终止一条语句的。 如果你省略了分号，那么编译器会假设代码的每一行都代表着一个单一语句。
 
括号
 
在ActionScript 3中你可以在3种方式下使用括号“ ( )”。 第一，你可以使用括号去改变一个表达式里的运算符顺序。 在括号内进行分组的运算符总是优先执行。 例如，括号用于改变如下代码中的运算符顺序：
 
trace(2+3*4);//输出值为14
 
trace((2+3)*4);//先算括号内再运算，输入20
 
第二，你可以与逗号运算符（，）一起使用分号，对一个表达式求值并且返回最终表达式的结果。 下面范例显示了该技巧：
 
var a:int = 2;
 
var b:int = 3;
 
trace((a++，b++，a+b));//7
 
第三，你可以使用括号给函数或者方法传递一个或者多个参数。 在下面的范例中，一个String值被传递给了trace() 函数：
 
trace("hello");//hello
 
代码块
 
封装于大括号“{ }” 中的一行或者多行代码称为块。 在ActionScript 3中，代码是集中分类并组织成块的。诸如类、函数和循环等大多数编程构件的主体都包含在块中。
 
function sampleFunction():void{
 
var sampleVariable:String.=“Hello，world.”;
 
trace(sampleVariable);
 
}
 
for(var i:uint=10;i>0;i--){
 
trace(i);
 
}
 
空白
 
代码中的任何间距——空格、制表符、换行符，等等——都被称为空白。 编译器会忽略用于使代码便于阅读的额外空白。
 
文字
 
文字具有任意固定值，它能够直接在你的代码中显示出来。
 
关键字和保留字
 
保留字是指你不能在你的代码中用作标识符的字，因为这些字是由ActionScript保留使用的。 保留字包括词法关键字（lexical keywords），它们是由编译器从程序命名空间中移出的。 如果你使用了词法关键字作为标识符，那么编译器就会报告错误。
 
15.5 变量与常量
 
AS3的变量声明使用var关键字，例如我们声明一个int类型的变量并赋初值5：
 
var length:int=5;
 
对于类类型的变量，使用new关键字初始化，类类型的变量又称为对象，或者引用类型变量。我们声明一个Sprite类型的变量：
 
var box:Sprite = new Sprite();
 
AS3中变量在代码中是有严格的作用范围限制的，在作用范围内变量才有效，出了作用范围变量就不存在了。变量只有先声明才能使用。决定变量作用范围的因素有两个：一个是变量声明的位置；一个是修饰变量可见性的关键字。
 
根据变量声明的位置判别变量作用范围很简单，变量只在它被声明时所处的代码块中有效，我们举个例子。
 
for(var i:int=0;i＜10;i++){
 
if (i==8){
 
var j=i+100;
 
}
 
trace(j);
 
}
 
trace(i);
 
上面这个判断方法只对局部变量(在函数或者判断、循环等语句中声明的变量)有效，对类变量就要以修饰变量的关键字来判定变量的有效范围了。
 
常量声明使用const关键字，常量和变量的不同在于常量在声明的时候被初始化后，就不能再赋值了。
 
15.6 函数
 
AS3中声明函数使用funcion关键字，现在我们声明一个简单（只含正整数）的加法函数，它接收两个int类型的参数，并返回一个int类型的值。
 
function Add(a:int,b:int):int{
 
return a+b;
 
}
 
我们再声明另外一个无返回值的函数。
 
function Add(a:int，b:int):void{
 
trace(a+b);
 
}
 
函数的返回类型声明在AS3中不是必需的，但是建议大家还是使用严谨的语法比较好。AS3中函数的参数可以设置默认值，当函数的参数有默认值的时候，调用者就可以不传递有默认值的参数。比如我们对上面的函数做如下修改：
 
function Add(a:Number=2,b:Number=3):void{
 
trace(a+b);
 
}
 
现在我们可以直接调用Add( );，这时候将输出5，我们也可以调用Add(4)，这时候a将被赋值为4，输出结果将是7。
 
函数和变量一样，也是有作用范围的，并且作用返回的判定方式和变量一样，这里不再赘述。记得前面说的AS3和AS2代码组织形式的不同，代码不能随意乱放，函数到处声明。AS3的函数必须在类中声明，函数作为类的一个功能或者行为被描述。
 
15.7 类和包
 
包是AS3中用来组织代码的形式，我们可以把不同用途的类组织在不同的包中。包使用package关键字声明，包必须与所在目录名相同，根目录下的包没有名字。在AS3中声明类使用class关键字，并且类名要和文件名一致。现在我们声明一个影片剪辑类。
 
package Test{
 
public class Document {
 
}
 
}
 
我们前面提到过，在使用类类型变量的时候需要使用new 关键字进行对象初始化。在程序执行的时候，new 关键字会引发运行环境调用类的构造函数。构造函数是一种特殊的函数，它一样使用function关键字声明，它的名字和类名一样，构造函数不需要声明返回类型。现在我们为我们的影片剪辑类加上构造函数：
 
package Test{
 
public class Document({
 
public function Document(name:String,alpha:int=50){
 
}
 
}
 
}
 
实例化影片剪辑类的时候像这样：
 
var myMC1:Document=new Document("Document 1");
 
var myMC2:Document=new Document("Document 2",50);
 
上面声明类和构造函数的时候都用到了public关键字，这就是前面我们说到的可见性修饰关键字。可见性修饰关键字包括以下几种。
 
public：公有的，当类声明为公有的时候，它在其他所有的类中都可以被使用。当变量和函数被声明为公有的时候，它们将可以被外部访问和调用，并且子类可以继承父类声明为公有的变量和函数。
 
private：私有的，private只用在变量和函数上，当声明为私有的时候，它们将只能在这个类中被使用，外部的类不知道这些私有成员的存在，也不能调用和使用它们，并且子类不能继承和访问到父类声明为private的类变量和函数。当类变量和函数没有显式的声明，为别的可见类型时，它将默认为private类型。
 
protected：受保护的，protected也只用在变量和函数上，当声明为protected时，它们也将不能被外部类使用，但是和private不同，子类可以继承父类声明为protected类型的变量和函数。
 
internal：内部的，当类声明为internal时，它将只能在所在的包的范围被使用，其他的包当中的类不知道另一个包当中的internal类型的类的存在。当函数或者变量被声明为internal时，它们一样只能在所在包范围内被使用。
 
function关键字在类当中还有别的用途，它用来声明类属性。有时候你可能需要让外部访问你的一个类变量，但是不希望外部可以修改这个变量的值，或者当外部对你的一个类变量赋新的值的时候需要同步更新另外一个变量，又或者你的类变量的值是通过外部的值和内部的一个私有值间接计算得来的。像这些应用场景，都可以使用属性。
 
属性分为两种：一种是“读”属性，“读”属性使用function加get关键字；一种是“写”属性，“写”属性使用function加set关键字，并需要声明放回值。现在给我们的影片剪辑类加上两个属性，并顺便试一试可见性修饰关键字。
 
package Test{
 
public class Document {
 
private var_name:String;
 
private var_alpha:int;
 
public function Document(name:String,alpha:int=50){
 
this_name=name;
 
this_alpha=alpha;
 
}
 
public function get Name():String{return.this_name;
 
}
 
public function set Name(name:String){
 
this_name=name;
 
}
 
public function get Alpha():int {
 
return this_alpha;
 
}
 
}
 
}
 
访问属性的时候和访问公有的变量没有区别。
 
var myDC:Document=new Document("Document1");
 
trace(myDC.Name);//输出Document1
 
myDC.Name="YY";
 
trace(myDC.Name);//输出YY
 
上面我们还使用了一个this关键字，this关键字是对类的当前实例的引用。与变量和函数作用范围相关的关键字还有static。
 
static：静态的，当变量或函数被声明被static时，它们将只能通过类访问，而不是类的实例，并且静态的函数只能使用静态的变量。static关键字可以与public、private等关键字一起使用。
 
只能通过类访问是什么意思呢？假设我们把Name属性声明为公有静态的，像这样：
 
public static function get Name():String
 
这时候我们就不能使用原有的_name内部变量了，我们需要把_name也声明为静态的，才能让Name属性访问得到。
 
private static var _name:String;
 
public static function get Name():String {
 
return _name;
 
}
 
public static function set Name(name:String) {
 
this _name=name;
 
}
 
而外部要使用Name属性的时候变成这样使用：
 
DC.Name="Alpha1";
 
trace(DC.Name);
 
静态函数不能访问实例变量，但是实例函数却可以访问静态变量。静态变量在整个类只有一份，可以让这个类的所有实例共享，这很像全局变量。被static修饰的方法和属性，可以在不被实例化的情况下使用，因此这些方法和属性是不能被继承的。可以通过类名加属性名或者类名加属性的方法，来调用静态的方法和属性。
 
15.8 语句
 
语句是执行或指定动作的语言元素。例如，return语句返回一个结果，作为执行它的函数的值；if语句对一个条件求值，以确定应采取的下一个动作；switch语句创建ActionScript语句的分支结构。
 
15.8.1 条件语句
 
if语句是用来判断所给定的条件是否为真，根据判断结果来决定要执行的程序。简单if语句的一般形式为：
 
if(条件){
 
//程序
 
}
 
其中，if是表示条件语句的关键词，注意字母是小写。这个if语句的功能是：if后面括号里面的条件只有两种结果——真或假。只有当条件为真时，才会执行大括号中的程序；如果条件为假，将跳过大括号中的程序，执行下面的语句。
 
if语句中的条件简单易用，一个变量可以作为一个条件，如果变量有一个确定的值，它返回的结果是真，如：
 
var myName:String="Mary";
 
if(myName){
 
trace(myName);
 
}
 
if语句的条件可以是一个赋值表达式，如：
 
var myName:String="Mary";
 
if(myName="Mary"){
 
trace(myName);
 
}
 
赋值表达式返回的结果是真，因此这段程序也能输出信息。但这段程序的本意是比较变量myName和字符串"Mary"是否相等，因此应该用比较运算符= =，这是在编程中很容易犯的错误，以上程序正确的写法是：
 
var myName:String="Mary";
 
if(myName=="Mary"){
 
trace(myName);
 
}
 
if语句中的条件可以是多个的，要用逻辑运算符进行连接，这时Flash将进行判断，计算最后的结果是真还是假，如：
 
var username:String="Mary";
 
var passWord:String="123";
 
if(userName=="Mary"＆＆passWord=="123"){
 
trace("用户名和密码正确");
 
}
 
在这段代码中，if语句中的条件有两个，用＆＆运算符连接，代表两个条件都为真时，才会执行语句中的代码。
 
在游戏中常用方向键来控制物体的运动，这里面也必须用到if语句。如当按下左方向键时，条件为真，物体向左运动。代码示例如下：
 
//如果按下左方向键，实例ball向左移动2像素
 
if(Key.isDown(Key.LEFT)){
 
ball._x-=2;
 
}
 
//如果按下右方向键，实例ball向右移动2像素
 
if(Key.isDown(Key.RIGHT)){
 
ball._x+=2;
 
}
 
//如果按下上方向键，实例ball向上移动2像素
 
if(Key.isDown(Key.UP)){
 
ball._y-=2;
 
}
 
//如果按下下方向键，实例ball向下移动2像素
 
if(Key.isDown(Key.DOWN)){
 
ball._y+=2;
 
}
 
if-else语句的一般形式为：
 
if(条件){
 
//程序1
 
}else{
 
//程序2
 
}
 
当条件成立时，执行程序1，当条件不成立时，执行程序2，这两个程序只选择一个执行后，就执行下面的程序。
 
下面的代码是使用if语句：
 
var a:Number=4;
 
if(a/3==1){
 
trace("a能被3整除");i
 
}
 
if(a/3!=1){
 
trace("a不能被3整除");
 
}
 
用if-else语句可以改为：
 
var a:Number=4;
 
if(a/3==1){
 
trace("a能被3整除");
 
}else{
 
trace("a不能被3整除");
 
}
 
这样程序变得更为简洁，程序的效率也提高了。在前面的代码中，有两个if语句，Flash要进行两次判断；而在后面的代码中，只需一次判断。
 
switch语句是多分支选择语句，当程序中的分支很多时，如分数统计，可按照优秀生、良好生、中等生和差等生进行统计，如用嵌套的if语句处理，会使程序显得冗长，并且可读性降低，这时就可用swicth语句进行处理。
 
例如下面的程序可根据成绩的等级输出相应的成绩段：
 
var成绩等级:String="B";
 
switch(成绩等级){
 
case"A":
 
trace("90-100");
 
break;
 
case"B":
 
trace("80-90");
 
break;
 
case"C":
 
trace("70-80");
 
break;
 
case"D":
 
trace("60-70");
 
break;
 
case"E":
 
trace("60以下");
 
break;
 
default:
 
trace("不存在这样的等级");
 
}
 
测试结果是输出“80-90”。
 
用break可以达到，执行一个case分支后，使程序的流程跳出switch结构，终止程序执行的目的。程序的最后一个分支default是在程序的最后执行，因此可以不加break语句。在本程序中，当程序执行到trace("80-90")就已经跳出switch语句。
 
15.8.2 循环语句
 
ActionScript语言中可通过4种语句实现程序的循环，分别是while、do…while、for循环和for in循环语句。它们与if语句的最大区别在于只要条件成立，循环里面的程序语句就会不断地执行。
 
执行循环里面的语句之前，while先判断条件是否成立，如果条件成立，则先从“{”开始的程序模块执行。执行到模块的结尾“}”时，会再次检查条件是否依旧成立，如此反复执行直到条件不成立为止。
 
比如求1+2+3+4+…+100的和，如果不使用循环结构，只能这样写代码：
 
sum+=1;
 
sum+=2;
 
…
 
sum+=100;
 
这样要写100行的代码，如果使用while语句，只需短短的几行就能实现相同的效果，这将会使程序的执行速度更快，同时也可以减轻代码的编辑量。
 
var i:Number=1;//变量i用来控制循环
 
var sum:Number=0;//sum 表示求和的结果
 
//当变量i的值小于等于100时，
 
while(i＜=100){
 
sum+=i;//sum 不断加上i
 
i++;//i递加
 
}
 
trace(sum);//输出结果
 
do…while循环语句的一般形式为：
 
do{
 
程序1;
 
程序2;
 
…
 
}while(条件);
 
和while循环命令相反，do…while循环语句是一种先执行后判断的循环语句。不管怎样，“do{”和“}”之间的程序语句至少会执行一次，然后再判断条件是否要继续执行循环。如果while( )里面的条件成立，它会继续执行do里面的程序语句，直到条件不成立为止。
 
同样的累加和问题：1+2+3+4+…+100，用do…while语句实现的循环程序为：
 
var i:Number=1;
 
var sum:Number=0;
 
do{
 
sum=sum+i;
 
i++;
 
}while(i＜=100);
 
trace(sum);
 
程序中的i不一定只能加1，可以加上任意的数值，比如求100以内的偶数之和，用程序这样表示：
 
var i:Number=2;
 
var sum:Number=0;
 
do{
 
sum+=i;
 
i+=2;
 
}while(i＜100);
 
trace(sum);
 
for循环语句是功能最强大、使用最灵活的一种循环语句，它不仅可以用于循环次数已经确定的情况，还可以用于循环次数不确定而只给出循环结束条件的情况。
 
for语句中有3个表达式，中间用分号隔开。第一个初始表达式通常用来设定循环语句变量初始值，这个表达式只会执行一次；第二个条件表达式通常是一个关系表达式或者逻辑表达式，用来判定循环是否继续；第三个递增表达式是每次执行完“循环体语句”以后就会执行的语句，通常都用来增加或者减少变量初值。
 
使用for语句计算1+2+3+4+…+100的循环程序如下：
 
var sum:Number=0;
 
for(i=1;i＜=100;i++){
 
sum=sum+i;
 
}
 
trace(sum);
 
这段程序首先进行第一次循环，执行i=1，然后进行条件判断1＜=100，为真，执行sum = sum+1，然后i加上1等于2，进行第二次循环。一直到i等于101，条件为假，跳出循环。
 
使用for语句计算100以内的偶数之和的循环程序如下：
 
var sum:Number=0;
 
for(var i=2;i＜100;i+=2){
 
sum=sum+i;
 
}
 
trace(sum);
 
在初始表达式中可同时定义多个初始变量，两个表达式之间用“，”隔开，如：
 
for(var i=2，sum=0;i＜100;i+=2){
 
sum=sum+i;
 
}
 
trace(sum);
 
初始表达式也可以省略，但必须在for语句循环之前初始化变量，如：
 
var i:Number=2,sum:Number=0;
 
for(;i＜100;i+=2){
 
sum=sum+i;
 
}trace(sum);
 
递增表达式也可以省略，但必须保证循环能正常结束，如：
 
for(var i=2，sum=0;i＜100;){
 
sum=sum+i;
 
i+=2;
 
}
 
trace(sum);
 
程序中的i+=2用来结束循环。
 
在for语句中，可以同时省略初始表达式和递增表达式，如：
 
var i:Number=2,sum:Number=0;
 
for(;i＜100;){
 
sum=sum+i;
 
i+=2;
 
}
 
trace(sum);
 
这时的程序和while完全一样，因此可以用for语句代替while语句。也就是说，for语句的功能比while强大得多。
 
15.8.3 break和continue 语句
 
break出现在一个循环（for、for…in、do while或while循环）中，或者出现在与switch动作内特定case语句相关联的语句块中。break动作可命令代码执行时，跳过循环体的其余部分，停止循环动作，并执行循环之后的语句。当使用break动作时，Flash解释程序会跳过该case块中的其余语句，转到包含它的switch动作后的第一个语句。使用break动作可跳出一系列嵌套的循环。
 
简单地讲，break语句的作用是提前结束循环，接着执行循环下面的语句。求1到100的和的代码可以这样写：
 
var i:Number=1;
 
var sum:Number=0;
 
while(true){
 
sum+=i;
 
if(i＞=100){
 
break;
 
}
 
i++;
 
}
 
trace(sum);
 
在这段程序中，while语句的条件永远为真，循环将无限次进行，用break可以结束循环，当i递加到100时，先进行求和sum+=i，这时if语句的条件为真，结束while循环， 不再进行i的递加，接下去执行输出sum的值。
 
break语句的作用是结束循环，因此它用于循环语句，另外它还可用于switch语句。下面的代码输出101～200的所有素数。
 
s="0";
 
for(i=101;i＜300;i++){
 
for(j=2;j＜=Math.sqrt(i);j++){
 
if(i%j==0){
 
s="1";
 
break;
 
}
 
}
 
if(s=="0"){
 
trace(i);
 
}
 
s="0";
 
}
 
判断素数的方法 ：用一个数分别去除2到sqrt(这个数)，如果能被整除，则表明此数不是素数，反之是素数。
 
代码中的Math.sqr（）表示开根号，当i能被j整除时，就可以判定i不是素数，所以没必要进行其余的循环，用break语句跳出内循环。
 
continue语句的作用是结束本次循环，接下去执行是否进行循环的条件判断。
 
continue语句和break语句的区别是，continue语句只结束本次循环，而不是终止整个循环的执行。而break语句则是结束整个循环，不再进行条件判断。
 
求100以内的所有偶数之和的程序可以这样写：
 
var sum:Number=0;
 
for(var i=2;i＜100;i++){
 
if(i%2!=0){
 
continue;
 
}
 
sum+=i;
 
}
 
trace(sum);
 
在这段程序中，如果i不能被2整除，即2为非偶数时，用continue语句结束本次循环，不执行sum+= i的运算。如果i能被2整除，即2为偶数时，执行sum += i的运算，这样可以求出100以内的所有偶数之和。
 
因此在for循环中，continue可使程序跳过循环体的其余部分，并转而计算for循环中的条件表达式。
 
如果这段程序用while语句来写，则如下：
 
var sum:Number=0;
 
var i:Number=1;
 
while(i＜99){
 
i++;
 
if(i%2!=0){
 
continue;
 
}
 
sum+=i;
 
}
 
trace(sum);
 
在使用while语句时，结束循环的表达式i++不能放在continue语句的后面，否则会出现意外的错误。比如写成这样：
 
var sum:Number=0;
 
var I:Number=1;
 
while(i＜100){
 
if(i%2!=0){
 
continue;
 
}
 
sum+=i;
 
i++;
 
}
 
trace(sum);
 
程序将出现错误，因为i=1时，if语句中的条件为真，执行continue语句，跳过后面的表达式，不会执行表达式i++，所以i永远为1，进入无限次循环。
 
因此，在while 循环，continue语句的作用是跳过本次循环体的其余部分，并转到循环的顶端，在该处进行条件判断。
 
同样，在do while循环中，continue语句的作用是跳过本次循环体的其余部分，并转到循环的底端，在该处进行条件判断。
 
在for..in循环中，continue可使Flash解释程序跳过循环体的其余部分，并跳回循环的顶端。
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