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3. 远山绘制

用铅笔工具绘制出山的轮廓，如果美术基础好的同学可以结合绘图板进行绘

制，可以提高不少的效率。将远山填充为上下线性渐变，同样的要将轮廓线封闭才

能填充颜色。在混色器双击两端滑块选取合适的颜色，将上面的颜色调整Alpha值

为30%，下面的为0%，即完全透明。（上图右）最后删除边线。可以看到远山跟背

景整合的很完美了。

多种颜色过渡         透明度

微项目2  灵活的动态设计

科技词典

1. 逐帧动画

【名词解释】

逐帧动画是Flash中最常用的动画形式。英文Frame By Frame，即在时间轴上的
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每个帧上绘制的内容不同，连续播放形成的动画就是逐帧动画。

【概念分析】

逐帧动画因为每个帧的内容不同，因而创作者的工作量是巨大的，但逐帧动画

的优势也非常的明显，可以非常灵活地表现任何想要表现的内容。

【概念应用】

逐帧动画在Flash中用于表现细致的动画，比如人物的转身，种子的发芽，人物

的走路等。

2. 视觉暂留

【名词解释】

又称“余晖效应”，是人眼在观察景物时，光信号传入人大脑神经，需要经

过一段短暂的时间，光的作用结束后，视觉并不立即消失，这种残留的视觉称“后

像”视觉的这一现象则被称为“视觉暂留”。

【概念分析】

视觉暂留是光对视网膜所产生的视觉在光停止作用后，仍保留一段时间的现

象，原因是由视神经的反应速度造成的，人类视神经的反应速度大约为1/24秒，因

此会造成视觉延迟，形成视觉暂留现象。

【概念应用】

视觉暂留是动画、电影等视觉媒体形成和传播的依据。比如将人物走路的动

作，分解成一连串静止的画面，再按一定的速度连续播放，人眼就感觉到人物是在

走路了。

3. 帧频

【名词解释】

帧频是指每秒钟播放的帧的数量，Flash默认的帧频是12帧每秒，更高版本的默

认是24帧每秒。

【概念分析】

帧频越高，单位时间内的帧数就多，相应的细节就会更丰富，动画就越流畅，

帧频太低了，动画就会产生卡顿现象。

【概念应用】

Flash中帧频设置一般不会低12帧每秒。而电影和电视的帧频常用24帧每秒和25

帧每秒。Flash动画制作，帧频的设置当然也不是越高越好，太快了，人眼根本就反
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应不过来，更不会形成视觉暂留。

技术手册

1. 任意变形工具

任意变形工具 是工具栏中最常用的工具之一，它的作用主要是用来对形状、

文本、组和元件等出现在舞台上的元素进行旋转、缩放、倾斜、扭曲更改控制中心

点等操作。

任意变形工具还可配合键盘Shift、Alt键进行操作。如按Shift键旋转图形，物体

被限定在水平、垂直和倾斜45°方向旋转，按Shift键旋转缩放时，对形状的缩放是

等比例的。

2. 刷子工具

刷子工具 是绘图工具中最重要的工具之一，刷子工个绘制的对象不是线条，

而是填充色，与Shift键配合可将刷子绘制约束在水平与垂直方向上。刷子绘画提供

了5种模式。

默认为标准绘画模式 ，从图标上看出画出的色彩会将线条分割。

（1）颜料填充模式 ，使用此种模式，绘画时不会影响到线条，线条会一直

在笔刷之上。

（2）后面绘画模式 ，每画一次，产生的笔刷会在前一次绘制的后面。

（3）颜料选择模式 ，绘画时必须选中色彩，所画的笔刷只能画在选中的色

彩上。

（4）内部绘画模式 ，笔刷从外部画时无法画到封闭的图形内部，从内部绘

画时也无法画的图形的外部。

3. 绘图纸外观与绘图纸外观轮廓

绘图纸外观 按钮，在时间轴下方，当按下此按钮后，时间轴上方会出现一

个括号 ，鼠标点住括号上的圆拖动可以控制括号的范围。通过这个工具可以

看到范围内前后各帧的形态，方便编辑。而绘图纸外观轮廓与绘图纸外观的不同之

处是前者只能观察到范围内前后各帧的外观轮廓。
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教学指引

【指导学时】3课时

【教学建议】

本项目的核心内容是灵活选择运动的方式，如做细腻的动作时我就一般会选择

逐帧动画，场景与角色的平移、缩放、旋转等我们可以尝试选择补间动画，而补间动

画有两种是选择形状补间还是动画补间，需要我们在实际制作中灵活的进行选择。

【教学范例】

实例一：搬椅子

教学目标：学会运用逐帧动画

制作原理：充分利用视觉暂留原理。Flash逐帧动画也并非哪一帧也要绘制图

形，也可以两帧一绘制甚至更多帧一绘制，合适就行。

制作内容：绘制一个剪影效果的小黑人由直立到弯腰搬动一个字母L变成一把

椅子的过程。

制作过程：

1. 人物造型

新建Flash文档，首先在舞台上绘制剪影效果的小黑人，充分利用绘图纸外观，

在绘制时可以自己模仿人物从直立到下蹲，再到直立的过程。共绘制24帧。

1-24帧小人的形态
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打开绘图纸外观的效果 打开绘图纸外观轮廓的效果

2. 椅子造型

新建图层，在此图层制作字母L变成椅子的过程，关键帧处要配合小黑人手的

位置。

其他的操作就是不断将图形调整的越来越像一把椅子。你甚至可以在椅子的变

化过程中添加一些其他细节，这并不影响动画的流畅。下图为1、10、13、14、15、

16、17、18、19帧的椅子的形态。正好配合小人的动作，形成搬动的动画效果。

1、10、13、14、15、16、17、18、19帧的椅子的形态

3. 动画形成

在时间轴上将其他的帧用普通帧补齐。如19帧到24帧。

补齐帧后的时间轴
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实例二：连椅变小船

1. 连椅造型

新建文档，设定帧频为24帧每秒或25帧每秒。第一帧绘制出连椅的形态。

2. 小船造型

在后面合适帧处插入空白关键帧，并绘制台阶与小船的形态，本例在27帧绘制。

第1帧的连椅 第27帧的台阶与小船

3. 调整中间帧

余下的工作就是不断在第1帧和27帧之间调整中间帧的形态，使椅子的形态不

断向小船的形态靠近。中间帧可放开手脚，大胆设计，不要担心做的不像。最后根

据实际情况调整关键帧的间隔，达到理想的效果。

13、15、17、19、21、23、25帧的形态

4. 测试动画

操作范例

Flash无限循环背景

在Flash制作过程中，为了衬托角色或做镜头动作，比如做一个人物在舞台中

走动，但他始终要在舞台的中央，或是镜头的中心位置，这时我们就只能让背景

移动，也是给背景做补间动画。现在剧情要求人物一直在动，但背景图片的长度
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却不够了，怎么办呢？办法当然是有的。比较简单的做法是做一个无限循环运动

的背景。

制作无限循环的背景的方法可以用补间动画制作完成，也可以用Flash自己独有

的程序语言Action Script完成。

后一种方法需要有一定的编程基础，这里探讨使用补间动画进行制作。

 1. 新建Flash文档，制作或导入素材，设置素材的大小跟舞台相同。并和舞台

完全对齐。

选中后可以按Ctrl+K键打开对齐面板进行快速设置。

2. 将素材选中复制并粘贴，将粘贴后的素材移动，让其右边与原素材左边对齐。

3. 选中全部，转换为元件，图形或影片剪辑，并命名为“背景”。

4. 在时间轴第50帧插入关键帧，将“背景”元件移动到与舞台左对齐。

5. 选中时间轴，创建补间动画。在测试动画时发现动画有一点卡顿。

那是因为时间运行到第50帧时画面停止，此时要重新从时间轴的第一帧开始播

放，而第一帧的图像刚好跟第50帧相同，也就是运行了两帧。

6. 在第49帧插入关键帧，并将50帧删除，现在测试动画，就很完美了。

对齐面板 两段素材左右相连

插入与删除关键帧


