Flash基础学习简案


第一讲 Flash 界面介绍

启动Flash
方法一:单击“开始”|“程序”，在程序菜单中找到Flash或者Macromedia菜单选择Flash项。
方法二:桌面上设置Flash的快截方式,桌面上双击
Flash界面介绍

启动Flash后会出现一个窗口，动画制作就在这个窗口中，下面我们来看一下：               

[image: image1.png]Macromedia Flash MX - [R&r-1]

B XD @®ED SEW HAD BB IED BRO HOW B

“ses

*50

=181]
=181

op o

4] el &l el 1

[120fps | 005

[

IENO e \ ¥
2ma0> 0~

|

> - W
- Bt

b
FAEL

Jh: 550 x 400 8%

FAi: | Flash Alayer 8|

w2 [

15 | @ (] B || E)Fles.doc - Mcrosoft ward

Macromedia Flssh M - [

2w -
w -
fagha ioor -

7
(o

L%k

— .i4

Fe =

PushButton

33 Macromedia Flash MX
_r‘ st .
i, .
w2 .
z
w2 e B
i et com 5
R
[
¢ 19:04




 

    窗口的最上面是蓝色的标题栏，当前影片自动给了一个名称[无标题-1]，在“保存”文件时要改为一个有意义的文件名称。 
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    标题栏下面是菜单栏，菜单是一组命令，我们操作计算机，就是向计算机提供指令，其中“文件”菜单,要求记住“保存”、“导入”几项，文件菜单中的命令都跟文件操作有关。“插入”菜单中要记住“新建元件”和“转换成元件”两个命令。“修改”菜单的“群组”命令。“窗口”菜单中放着各个面板。 
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　  菜单栏下面是工具栏，工具栏中放的是最常用的菜单命令，而且是用图标来表示的，便于形象记忆。 
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　  工具栏下面就是工作区了，在工作区的左边是工具箱，里面有许多的绘图和修改工具，跟Windows中的画图差不多，要求记住黑“箭头”工具，它是用于选择图形的，里面还有两个瓶子，要区分开，左边的“墨水瓶”工具是用来给铅笔和直线喷颜色，右边的“油漆桶”工具用来给圆和框内部填充颜色（必须要封闭），也给刷子喷色，使用时一定要多注意，不要搞反了，工具下边还有放大镜和手形[image: image5.jpg]W Q



双击手可以自动调整工作区； 
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许多工具下边都有选项，可以完成不同的功能，比如颜色选项里有的给线条涂色[image: image6.jpg]


，有的给内部里面喷色[image: image7.jpg]


； 

　 在工具箱旁边是时间轴面板分成了两块，左边是图层面板，自动有一个黑色的“图层1”，黑色上面有三个按钮：一个眼睛一个小锁和一个方框，图层面板用来控制图层的添加、删除、选中等操作； 
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    右边是时间轴，上面有许多的小格子，每个格子代表一帧，整数的帧上有数字序号，而且颜色也深一些，一帧可以放一幅图片，动画就是由许许多多帧组成的。帧上面有一个红色的线，这是时间指针，表示当前的帧位置，同时下面的时间轴状态栏也有一个数字表示第几帧。 

　  时间轴下方是场景栏左边显示是当前的场景1，右边还有两个按钮，一个是场景按钮，一个是组件按钮，旁边是显示比例。 
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    工作区的中央空白是场景，所有的画图和操作都在这个白色的区域中实现，也只有这个区域的图像才能在动画中播放出来。 

    窗口的最下方是状态栏，状态栏左边有一个显示比例列表框，可以放大或者缩小场景的显示比例。 

    练习：看一看下面的图形，说出Flash窗口的各个组成部分。 　 

第二讲 三种基本动画（3课时）
  一、什么是动画
动画是指物体在一定的时间内发生的变化过程，包括动作、位置、颜色、形状、角度等等的变化，在电脑中用一幅幅的图片来表现这一段时间内物体的变化，每一幅图片称为一帧，当这些图片以一定的速度连续播放时，就会给人以动画的感觉，而静止的物体则用一幅幅相同的图片来表示，在电脑中只要告诉Flash动画的第一幅和最后一幅图片，而中间的变化电脑会自动生成，大大减轻了动画创作的负担，使得动画创作由传统的手工制作，转变为电脑合成，从而为动画制作开创一个新的天地。 
二、演示动画。

在Flash中，有三种基本动画：逐帧动画，运动动画，形变动画。下面我们分别讲解。

    （一）逐帧动画（演示）

  在演示的过程中，我们发现，图片每隔1/12秒出现一幅图片，那么这样的效果是如何实现的呢？

  制作方法：1、启动FlashMX

2、在时间轴上的第一帧上单击鼠标右键，选择“插入关键帧”。

3、“文件”-“导入”，弹出导入对话框，选择要显示的第一幅图片。

4、在时间轴上的第二帧上单击鼠标右键，选择“插入关键帧”。

5、“文件”-“导入”，弹出导入对话框，选择要显示的第二幅图片。

重复4，5步骤，插入其余所需显示的动画。

6、“控制”-“播放”查看动画效果。

7、“文件”-“保存”弹出另存为对话框，选择保存位置以及保存名字。如“第一个动画”。

      8、“控制”-“测试影片”导出swf动画（观看最终效果）

   （二）运动动画

   制作基本步骤：

1、 启动FlashMX

2、 在时间轴上的第一帧上单击鼠标右键，选择“插入关键帧”。

3、“文件”-“导入”，弹出导入对话框，选择要运动的对象（以图片为例）。

4、在第30帧处单击鼠标右键，弹出的菜单选择“插入关键帧”。

5、在第一帧出单击鼠标右键，选择“创建补间动画”，则在第一帧到第30帧间出现一条箭头，如图所示。
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6、“控制”-“播放”查看动画效果。

7、“文件”-“保存”弹出另存为对话框，选择保存位置以及保存名字。如“运动动画”。

8、“控制”-“测试影片”导出swf动画（观看最终效果）

（三）形变动画

1、启动FlashMX

2、在时间轴上的第一帧上单击鼠标右键，选择“插入关键帧”。

3、利用工具画一个圆，去掉圆周围的边线。

4、在第30帧处单击鼠标右键，弹出的菜单选择“插入关键帧”。

5、利用矩形工具画一矩形，去掉周围的边线。删除该帧下显示的圆形。

6、单击第一帧，选择属性面板的“补间”为形状。则在1到30帧间形成了如图所示的箭头。
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7、“控制”-“播放”查看动画效果。

8、“文件”-“保存”弹出另存为对话框，选择保存位置以及保存名字。如“形变动画”。

9、“控制”-“测试影片”导出swf动画（观看最终效果）

注意：观察运动动画和形变动画两者的箭头底色有什么区别。

总结：事实上，在Flash制作的动画中，都是由这三个基本动画组成的。

第三讲  绘图工具的使用

在观察网络上的动画中，我们发现很多人物和场景都是由作者自己画的。那么是如何画出的呢，我们共同学习绘图工具的使用。

1、箭头工具和部分选取工具

 两者一个为实心的，一个为空心的。其作用也不同。

 箭头工具是选择场景中的对象所用。

 部分选取工具是改变打散对象的形状所用，具体操作看效果。

2、文本工具

作用：书写文字

操作方法：单击文本工具，在场景中单击，出现一个很小的输入框，输入文字。

3、直线、椭圆工具、矩形工具

作用：画图

操作方法：（以直线的制作为例）

a.单击直线工具，在属性面板选择直线的颜色、粗细.

b.在场景中按住鼠标左键，拖动所需距离，松开鼠标左键，形成一条直线。

圆与椭圆的制作：

 a.单击椭圆工具，在属性面板选择直线的颜色、粗细.

b. 在场景中按住鼠标左键，拖动，形成一个椭圆，若要制作圆可在拖动的同时按住shift键。注意：此时所画的图形有边线。可通过箭头工具删除边线。具体操作如下：

单击箭头工具，单击图形的边线，按“del”删除。

矩形的制作如同椭圆，若要画正方形可在拖动的同时按住“shift”。

4、墨水瓶和颜料桶工具

作用区别：

墨水瓶工具为边线填充，颜料桶工具为图形填充颜色。具体操作如下：

a.利用椭圆工具制作一个椭圆，不去除边线。

b.单击“墨水瓶工具”，在属性面板中选择红色，在图形的边线上单击，则填充为墨水瓶中颜色，若此时在图行上单击，则无变化。

c.单击“颜料桶工具”，在属性面板中选择绿色，在图形上单击，则填充为颜料桶中的颜色，若此时在图行的边线上单击，则无变化。

5、画笔工具和铅笔工具

a.选择画笔工具，在工具下选择画笔大小，并选择一种颜色。

b.在场景中按住鼠标左键拖动，则所到之处都形成一个画笔留下的颜色。

铅笔工具与画笔工具使用相似。

6、任意变形工具

作用：对场景中对象进行任意变形

操作如下：

a.选择“任意变形工具”，

b.在场景中，单击选中要变形的对象，则在对象周围出现方行框，可通过拖动框的四角和四边中心的小方块改变图形大小和形状。

7、橡皮擦和吸管工具

作用：橡皮擦可擦除对象不需要的部分（对象要打散）

吸管工具可吸取对象上的颜色。

橡皮擦工具操作步骤：

a.选择“橡皮擦”工具

b.在场景中，擦除不要的部分。

吸管工具操作步骤：

a.选择“吸管工具”

b.在场景中，吸取所要的颜色。此时颜料桶中的颜色变为所吸取的颜色。

查看工具内的手行和缩放工具。

制作实例：

在场景中制作一个绿色的小车，轮子为黑色。（示意图）
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1、启动FlashMX

2、选择矩形工具，在属性内选择填充颜色为绿色，利用箭头工具去掉矩形的边线。

3、选择圆形工具，在属性内选择填充颜色为黑色，利用箭头工具去掉矩形的边线。

4、复制所作的圆形。将两个圆形放到合适的位置。

5、选中整个小车，选择“修改”-“组合”，将小车合成一体。

6、保存作品测试效果。

1                                张浦中学 周  青


