Flash基本觀念

1、 精彩範例：www.airforce.com www.kswiss.com www.macromedia.com
2、 (動畫原理：眼睛的「視覺暫留」。EX：小小。

3、 Flash動畫製作流程

1 腳本創作
2 製作動畫成員(背景、聲音、圖形)

3 製作動畫

4 利用Movie Explorer作動畫的編輯管理。

5 測試動畫

6 輸出動畫或出版網頁

4、 (時間軸：每一格的畫面稱為畫格(Frame)，動畫由一格一格的「畫格」所組成。
5、 (畫格(Frame)內可包含

1 圖畫紙概念。

2 圖形物件：由Flash繪圖工具所繪製的物件。

3 文字物件

4 點陣圖物件：由「檔案File／讀入Import」匯入。
5 角色物件(Symbol)：當動畫中有重複使用到的物件，為了縮小動畫檔的體積，會將該物件建立成Symbol，如此不管該物件在動畫中出現幾次，只會儲存一次。

6 群組物件：由二個以上上述物件組成。

6、 (圖層(Layer)：使動畫可以將角色與背景個別製作，將不同的物件放在不同的圖層上，可以分開編輯物件內容及動畫效果，比較不容易搞混，具有容易變動的優點。
EX：小女巫、花。
7、 (關鍵性畫格(Keyframe)：具有關鍵性內容的畫格或者說是改變內容的畫格。(Blank Keyframe：空白的keyframe，可隨時產生任何物件使之成為真正的 Keyframe)
EX：小女巫、花。
8、 場景(Scene)：一個動畫檔中允許一個以上的場景動畫存在著，每個場景中可以擁有各自獨立的圖層與劇情。(通常用來區隔不同的故事場景)
9、 新增圖層、調整圖層順序、圖層命名、刪除圖層、圖層狀態。
10、 插入畫格、刪除畫格、以Shift鍵選取動畫中的部分影格。
11、 (動畫基本觀念：

1 連續的關鍵影格Keyframe。(Frame by Frame逐格動畫)
2 關鍵影格Keyframe與影格Frame的組合。
3 補間動畫：補間動畫有移動(Motion)與變形(Shape)兩種。
4 空白關鍵影格Blank Keyframe：Blank Keyframe可以將前面Keyframe的內容清除掉，使動畫中的物件消失掉。
12、 設定舞台尺寸：雙按12.0 fps鈕 or 「修改Modify／影片Movie」。

13、 ＊.fla：單純的flash工作檔。

＊.swf：做為網頁元件的電影檔。

「檔案File／發佈設定Publish Setting」「檔案File／發佈Publish」。
繪圖
一、幾何繪圖

1、 直線工具Line Tool、橢圖形工具Oval Tool、矩形工具Rectangle Tool (Options:圓角矩形的半徑)
· 改變線修樣式：Colors、屬性面版Properties。
· 線和填色不同。
二、手繪
2、 鉛筆工具Pencil Tool (Options：直線化Straighten、平滑曲線Smooth)
3、 粉刷工具Brush Tool (Options：筆刷模式Brush Mode)(小範圍)
4、 橡皮擦工具Eraser tool (Options：橡皮擦模式Eraser Mode、水龍頭Faucet：一次擦掉相鄰色彩)
三、填色工具

5、 墨水工具Ink Bottle Tool：修改物件的線框色彩。

6、 油漆筒工具Paint Bucket Tool (Options：空隙大小Gap Size)：指定區域中填入單一色彩或漸層色彩(利用漸層做出立體打光質感)。
7、 填色變形工具Fill Transform Tool：修改漸層色的中心、範圍、角度。
8、 線條色彩與填充色彩設定「調色盤Color Mixer」及「顏色色票面板Color Swataches」
· 「調色盤Color Mixer面板」：細部色彩編輯面板。

· 讓顏色具有透明感：Alpha 選項。(上色後需群組Ctrl+G才能表現出透明感)
· 基本色Solid、線性Linear、圓形Radial。

· 顏色深淺調整。
· 「顏色色票Color Swataches面板」：色盤的編輯、儲存。(Ctrl色票刪除)
9、 探色棒工具(滴管工具)Eye Dropper Tool
· 以點陣圖作為填色內容：匯入點陣圖／『修改Modify／打散Break Apart』／以探色棒在點陣圖上按一下／以油漆筒填入目標物件。

四、選取、自由變形工具
10、 箭頭Arrow Tool 
· 移動物件：物件重疊分開後下層會消失，解決方法(1)群組(2)圖層。

· 貼齊物件Snap(自動抓點)、平滑曲線Smooth、直線Straighten、
· 改變線條端點位置、改變線條的弧度。
· 連續在圖邯上點2下，可選取整個物件。

11、 自由變形工具Free Transform Tool

· 旋轉和歪斜Rotate and Skew、縮放Scale、扭曲Distort、封套Envelope。

12、 套索工具Lasso Tool(Option：多邊形模式Polygon Mode)
· 魔術棒Magic Wand鈕(選取點陣圖中相似的色彩)：點陣圖去背(執行「修改Modify／打散Break Apart」分離點陣圖，再以以套索工具Magic Wand選取要移除的區域。
EX：畫一豬頭

五、貝茲曲線

13、 細部選取工具Subselection Tool：路徑選取工具，可用來增刪節點或拖曳節點改變物件線條造型。配合Alt鍵可以只調整單邊曲度。
14、 路徑工具(鋼筆)Pen Tool：用來繪製連續線條與貝茲曲線，並配合節點編輯工具(細部選取工具)來加以修整。
· 按滑鼠左鍵二下重設起點。

· 增加與刪除節點：以路徑工具(鋼筆)選取物件，再點選曲線上的任何位置，即可新增節點。若點選原有之節點，則會刪除該節點。(直線不能增刪節點)
EX：臨摹優良作品
六、文字

15、 文字工具Text Tool
· 設定文字屬性：「屬性面版Properties」。

· 文字分離：「修改Modify／打散Break Apart」，將文字物件內各筆劃分離 (將文字物件轉換成向量圖形，才能填入漸層 或 以細部選取工具Subselect Tool改變字型)。
· Windows內建字體執行「修改Modify／打散Break Apart」時，有時字型(新細明體、細明體、標楷體)的部分筆劃會呈現塊狀，可改用別種字型。

※所有繪圖功能均可視為貝茲曲線所構成之圖形。

EX：工具箱使用練習(完成一幅鄉村圖背景)。

1、 設定影片規格：「修改Modify／影片Movie」，修改寬度、高度。
2、 在工作區上方調整比例，以檢視整個畫面。

3、 選擇「鉛筆工具」(Options：平滑Smooth)。

4、 調整畫筆樣式：「屬性面版Properties」，選擇班點線樣式，將筆畫粗細設成10點。畫出山、雲、草。
5、 使用「矩形工具」，把填色顏色選擇「無顏色」，畫筆樣式選「極細線」，沿邊緣拖曳出矩形畫框。
6、 做用「油漆筒工具」(Options空隙大小:封閉大空隙Close Large Gaps)，至「顏色色票或調色盤面板」選色，將草地與雲上色。
7、 做用「油漆筒工具」，至「調色盤面板Color Mixer」，選擇「線性Linear」，點選「顏色代理器Color Proxy」，把右邊顏色改成綠色，並增加其它顏色指標，將左山上色。

8、 使用「填色變形工具」，點選漸層區，改變漸層分佈。中心圓圈改變漸層中心，線條上圓圈改變漸層方向，線條上方框改變漸層範圍。
9、 使用「探色棒工具」，點選左山後游標會變成油漆筒，再點選右山。

10、 使用「粉刷工具」(Options:填色繪畫Paint Fills)，在草地上加上色彩。

七、網路學習資源(軟體大學、高雄縣軟體教學影音網)
圖形物件編輯
1、 尺標與格線：「檢視View／尺標Rules」、「檢視View／網格Grid／顯示格線Show Grid」。

2、 群組：「選取圖形／修改Modify／結合群組Group」。(則結合兩圖形後再分離，重疊部份不會被刪去)
EX：鄉村圖背景之雲。
3、 物件層級順序：「修改Modify／排列順序Arrange」。

4、 縮放、旋轉、傾斜：「修改Modify／變形Transform」。

5、 匯入點陣圖：「檔案File／讀入Import」。
6、 點陣圖轉成向量圖：「修改Modify／點陣圖分析Trace Bitmap」（色彩容錯度Color Threshold　輸入數值越小，則被轉換色彩會越多，可以保持原有的點陣圖風貌，但圖形大小會較大）。
7、 柔邊效果：先選取填色區塊，執行「修改Modify／形狀Shape／柔化填色邊緣Soften Fill Edges」。

動畫技巧

1、 Frame by Frame動畫：傳統的動畫製作技巧，動畫過程以Keyframe來展現。
1 燈箱控制：描圖紙Onion Skin、描圖紙外框Onion Skin Outlines、編輯多個影格Edit Multiple Frames、作用範圍。
EX：小小(圖層工具：隱藏、鎖定圖層) (移動影格調整動畫速度)

EX：打字機特效、打字移動效果(描圖紙) (移動、縮放)。

EX：霓虹燈(一般影格、第二圖層)。

1. 背景改為黑色，文字工具輸入Café Flo，使用「屬性面版Properties」改變文字大小、顏色、字體、上標、移體，調整文字方塊位置、大小。

(新檔案會自動設定第1影格為「關鍵影格」)

2. 更改圖層名稱為招牌名稱。
3. 於4、7、10、13、16、19影格按右鍵，插入關鍵影格

(兩關鍵影格間會自動補入普通影格，內容同前一關鍵影格，不可修改，普通影格具有延長關鍵影格畫面的功能)

(關鍵影格會延續前一個關鍵影格的內容，可以修改以製作動畫效果)

4. 依序於各別關鍵影格刪除不必要文字，只保留C、Ca、Caf …。
5. 於21影格上按右鍵插入影格以延伸最後一個畫面。

6. 於22影格上按右鍵空白關鍵影格，於25格插入一般影格。

7. 選取19~25影格，按右鍵「拷具影格」，於26影格按右鍵「貼上影格」，(文字消失後出現，造成閃爍效果)，再作一次閃爍效果。(選取不需先點選影格，亦可使用shift鍵)
8. 新增圖層更名為招牌外框，使用矩形工具(選畫筆顏色、無填滿顏色、點狀線、粗細、轉角半徑)畫一圓角矩形(開啟描圖紙以了解文字塊大小)
9. 選取第4影格~32影格，將不需要的影格刪除。
10. 做出閃爍的效果。

※選取 v.s. 移動影格。

Bonus：多加一招牌外框裝飾圖層(從中間影格開始畫)。

2、 補間Tweening(between之意)動畫：產生第一與最後畫格後，其餘中間畫格由Flash 處理。
3、 形狀Shape補間(適用於圖形物件)

1 效果：移動、縮放、旋轉、填色補間、物件的加速與減速、變形等。
2 操作步驟：
1. 在開始的畫格 (如在第一格) 插入或繪製動作物件。 

2. 在結束的畫格 (如在第30格) 按滑鼠右鍵選「插入關鍵影格Insert KeyFrame」。 

3. 變化(移動、旋轉、放大/縮小等)物件。 

4. 將滑鼠移至中間任一畫格，於「屬性面版Properties」「補間Tweening」選單中選取「形狀Shape」。
EX：青蛙成長過程。
EX：形狀補間(土星).fla。(顏色補間) 

EX：形狀補間(煙火爆炸).fla。(圖層觀念，人群、煙火管、地板、煙火若在同一圖層會有問題)

4、 移動Motion補間(適用於文字物件、群組物件與元件Symbol)：
1 效果為移動、旋轉、放大等。
2 操作步驟：
1. 在開始的畫格 (如在第一格) 插入或繪製動作物件。 

2. 將要動作的物件群組起來 (選取後「修改Modify／組成群組Group」)。 

3. 在結束的畫格 (如在第30格) 按滑鼠右鍵選「插入關鍵影格Insert KeyFrame」。

4. 變化(移動、旋轉、放大/縮小等)動作物件。 

5. 將滑鼠移至中間任一畫格，於「屬性面版Properties」「補間Tweening」選單中選取「移動Motion」。
EX：煙火中字旋轉。

EX：劍。(群組觀念、中心點)(移動影格加速劍飛行)
5、 自訂行走路徑：使物件移動的路徑有更多不同變化。
1 若沒作用可能是物件中心點沒有對齊導引線(前後兩個都要)或導引線沒有一筆畫。
EX：跳跳球.fla
1. 畫一圓，「修改Modify／組成群組Group」。

2. 建立移動補間。
3. 增加導引線圖層Guide Layer，畫四圓，將中心點對齊，去除填色區，將下半部刪除，將弧線連接起來。

4. 餘同上。
EX：金屬球之繞圓旋轉。(2個方法)
EX：追魂劍。(增加背景(圖層順序)、眼淚(形狀補間))

Symbol 角色資料庫

1、 元件Symbol是動畫的主角，存在元件庫中，能被重複使用而不增加檔案大小。分別影片片段Movie Clip(會重覆使用多為此種格式，亦有自己的時間軸和圖層，也可繪製動畫。然若主動畫的時間軸較圖像的動畫短時，多出的部分將不播出。要運用到不斷重覆播放的動作，由Movie Clip來擔任最好)、按鈕Button、圖像Graphic(不管使用多少次均不會增加電影檔的大小，且修改一次即能自動更新全部使用的地方)。
2、 Symbol：在Library中的本尊(唯一)。Instance：在編輯區中的分身(可多個)。

3、 將繪製好的圖形轉為元件：「插入Insert／轉換為元件Convert to Symbol」。
4、 建立元件後再繪製圖形：「插入Insert／新增元件New Symbol」。

5、 EX：群魔亂舞(透明度、吐舌、眨眼、繞∞的移動太陽) (多個元件只佔一個元件大小)
6、 EX：建立按鈕(範例)。

1 「插入Insert／新增元件New Symbol／按鈕Button」。

2 於一般Up、滑鼠經過Over、按下Down、反應區Hit分別插入關鍵影格並改變圖形。

3 若不製作Hit狀態，則依Down→Over→Up畫格的順序，以其中的物件為感應區。不可設為空白關鍵影格Blank Keyframe。
4 將音效以「檔案File／讀入Import」匯入元件庫。

5 開啟「視窗Window／一般元件庫Common Libraries／聲音」。新增Layer 2，分別於Up、Over… 插入關鍵影格Keyframe，將元件庫中的聲音檔拖到編輯窗。
6 進階1：在Over畫格，可以增加圖層，放入影片片段元件Movie Clip Symbol。例如讓滑鼠在上時，按鈕周圍有一小東西繞Button轉不停。(貓抓螃蟹、92118侯伯丞)
7、 讀入圖片(東京愛情故事)、聲音(c:\windows\media)、聲音剪輯(ExtraCut)。
8、 元件庫分類(新增資料夾)。
遮色片圖層

1、 原理說明(遮罩動 v.s. 底圖動)。

2、 EX：密室的文字.fla
1 新增圖層「文字」，打上密文。(圖層順序：上面圖層物件蓋住下面圖層物件)
2 新層圖層「手電筒」，畫一正圖(按Shift鍵不放)，將圓群組。

3 利用「移動補間」，讓圓Z字形移動。(按Shift可水平、垂直拖曳)
4 在「手電筒」圖層上按右鍵，勾選「Mask遮色片」，變成遮色片圖層。下方「文字圖層」會被「手電筒圖層」遮住，只有圓形範圍才會顯現。

5 於「文字」圖層後新增「光」圖層，以黃色矩形蓋住整個背景。

6 於「光」圖層後新增「牆壁」圖層，以咖啡色矩形蓋住整個背景。
7 在「光」上按右鍵，選「Properties屬性」在「Type類型」項目選擇「Masked被遮色」，則「光」圖層也變成被遮色圖層。

3、 EX：遮罩(放大鏡).fla

場景

1、 在不同場景中製作不同情境的動畫。

2、 場景間切換：時間軸上方之Edit Scene鈕。
3、 「視窗Window／其它面版／場景Scene」更改場景名。

檔案類型(fla、swf、exe)
Action Script

1、 Action Script為Flash的程式語言，用以完成複雜的動態效果。程式碼都寫在『關鍵影格』裡。

2、 建議風格與習慣：

(1) 把所有的程式放在『最上面的圖層』，並把該圖層命名為action。

(2) 把所有的影格標籤放在『上面算下來第二個圖層』，並把該圖層命名為label。關鍵影格才能設標籤。
3、 設定標籤

(1) 點選label圖層的影格10。
(2) 插入關鍵影格。
(3) 在屬性面板左邊的『影格』字樣下方的影格標籤文字盒內輸入『middle』。

(4) 完成後該影格的位置會出現一個紅色的旗子，後面寫著『middle』，此稱為影格標籤。

4、 全域變數/時間軸控制項

EX1：讓flash執行完停止。stop();
EX2：從中間重新開始播放。gotoAndPlay(“middle”);
5、 實體需要先命名才能被程式碼控制，實體名稱的後置字串取名原則

	後置字串(suffix)
	物件類別(object class)
	後置字串(suffix)
	物件類別(object class)
	後置字串(suffix)
	物件類別(object class)

	_mc
	影片(MovieClip)
	_date
	Date
	_mic
	Microphone

	_array
	陣列(Array)
	_sound
	Sound
	_stream
	NetStream

	_btn
	Botton
	_xml
	XML
	_connection
	NetConnection

	_txt
	TextField
	_xmlsocket
	XMLSocket
	_so
	SharedObject

	_str
	String
	_color
	Color
	_video
	Video

	_fmt
	TextFormat
	_camera
	Camera
	
	


6、 按鈕常用事件
onRollOver(滑鼠在按鈕上滑入)、onRollOut(滑出)、onPress(按下)、onRelease(放開)
EX3：按鈕切換場景。

stop();

next_btn.onRelease=function()

{


gotoAndPlay("scene2", "first");

}
※常犯錯誤：
1、打錯字。

2、大小寫錯誤：onrelease沒作用。

3、_btn忘了加。

4、物件名以數字開頭。

Q：按鈕若放在第一格關鍵影格，為何播放過程中沒有作用？

A：AS寫在最後一格還沒執行到。

EX4：交叉動畫：球(影片片段)在畫面上跳動前進。
go_btn.onRelease = function(){

    play();
}
go_btn.onRelease = function(){

  
_root.ball_mc.play();
}

go_btn.onRelease = function(){

  
_root.ball_mc.play();


play();
}

· stop();

· 程式中go_btn是『物件』

· onRelease是『事件』

· function(){
_root.ball_mc.play();
}是『事件處理函數』

EX5：按鈕超連結設定：Actions／瀏覽器/網路／Get URL

於URL填入http://tw.yahoo.com，於Window填入_self(在動畫所在的頁框中開啟連結網頁)、_blank(在新的瀏覽器視窗開啟)、_parent(在上一層頁框中開啟，並取消上一層頁框的分割頁框設定)、_top(取消所有分割頁框設定，在無頁框的瀏覽器視窗中開啟)。

7、 變數(Variables)：記錄資料的記憶體空間。
EX6：利用變數讓山豬移動(pig_ex1.fla->pig_ex2.fla)(不使用時間軸動畫來達到動畫的效果)

(1) 在第2個影格上，插入影格，並將山豬命名為 pig_mc

(2) 在第1個影格的action圖層加上程式碼
    var pigSpeed:Number;

//變數宣告方式 var 變數:資料類別
    pigSpeed = 5;
· Action Script資料型態有8種：Number、String、Boolean、MovieClip、Object、null、undefined、void。衍生的資料型態Array、Sound、TextField、LoadVar等。
(3) 第 2 個影格的action圖層的加上程式碼
pig_mc._x = pig_mc._x-pigSpeed;
//亦可寫在第一格
· 影片片段有許多『屬性』，用來記錄這個影片片段的『狀態』，都是ActionScript事先定義好的，通常以『_』為開頭，例如pig_mc._x表示 pig_mc 這個影片片段的內建屬性_x，它表示該片段的x座標(x軸往右正，往左負，y軸往下是正，往上是負)
· 常用的屬性 : _y, _width (寬度), _height(高度), _alpha (透明度), _rotation (旋轉角度)
Q：為何要增加第2關鍵影格？
EX7：讓山豬移動的速度可以調整(pig_ex2.fla->pig_ex3.fla)

(1) 放置兩個按鈕，個別命名為 left_btn與 right_btn。

(2) 按鈕圖層放置於Label圖層之下。
(3) 插入第3個影格，程式碼為
gotoAndPlay(“restart”);
//讓時間軸在第2與第3個影格間一值執行，restart為第2影格之label
(4) 在影格2的action圖層，加入按鈕的程式碼
left_btn.onRelease = function()
{

    pigSpeed = pigSpeed+1;

}

right_btn.onRelease = function(){

    pigSpeed = pigSpeed-1;

}
Q：為何要增加第3關鍵影格？A：初始值只能設定一次。

Q：如何以動態文字顯示速度？

A：在按鈕圖增新增文字工具，屬性設為動態文字，並取變數名showSpeed。
影格2的action圖層showSpeed=pigSpeed;
8、 流程控制：使用if-else
EX8：讓山豬不要跑出左邊界。

將原第 2 個影格的程式碼
pig_mc._x = pig_mc._x-pigSpeed;
改為


 if (pig_mc._x>10)



 {


pig_mc._x = pig_mc._x-pigSpeed;


 }

Q：可以同時不跑出左、右邊界？

if (pig_mc._x>10 && pig_mc._x<800 )

{


pig_mc._x=pig_mc._x- pigSpeed;

}
Q：如何可以回頭？
right_btn.onRelease=function()

{


if (pig_mc._x>10)



pigSpeed= pigSpeed-1;


else


{



pigSpeed=0;



pig_mc._x=11;


}

}
left_btn.onRelease=function()
{


…
}
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