
 

 
 
 
 
 

第 3 章  元件和库 

 

内容要点 

 重点：元件的创建与使用 

          库操作  

 难点：外部文件导入 

学习目标 

 掌握元件的创建与使用 

 掌握库的操作方法 

 了解外部文件的导入 
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3.1  元件 

元件是 Flash 中比较特殊的对象。在 Flash 中创建一次，然后可以在整个动画中反复使用，

并且不会明显增加文件的大小。用户还可以在多个 Flash 影片中，将元件进行共享，达到资源

共享和提高制作效率的目的。 

3.1.1  元件类型 

元件包括 3 种类型：图形元件、按钮元件和影片剪辑元件。每种元件类型都有其各自的

时间轴、舞台及图层，如图 3-1 所示。 

 
图 3-1  元件类型 

 图形元件：可以创建需多次使用的静态图形，并可用来创建连接到主时间轴的可重

复使用的动画片段。 
 按钮元件：可以创建用于响应鼠标单击、滑过或其他动作的交互式按钮。 
 影片剪辑：可以创建可重用的动画片段。影片剪辑拥有各自独立于主时间轴的多帧

时间轴。可以将多帧时间轴看做是嵌套在主时间轴内，它们可以包含交互式控件、

声音甚至其他影片剪辑实例。 

3.1.2  元件和元件实例的概念 

使用元件时，只要将库中的元件拖动到舞台上即可。此时存在于舞台上的元件就是元件

实例。可以理解为元件实例是被实例化了的元件，是指位于舞台上或嵌套在另一个元件内的

元件副本。在 Flash 影片中使用元件，可以减小生成文件的大小，因为不管影片中使用了多少

个元件的实例，在影片中只保存元件，如图 3-2 所示。 

 
图 3-2  元件和元件实例 
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元件实例是元件的复件，元件发生变化时，作为复件的所有元件实例都会发生变化。但

元件实例发生的变化不会影响到元件，变化只会发生在相应的元件实例上。 

3.1.3  元件创建 

1．新建元件 
选择“插入>新建元件”命令，在弹出的“创建新元件”对话框中设置元件的类型，并给

元件命名，如图 3-3 所示。 

   
图 3-3  新建元件 

确定后，自动进入元件编辑状态，可对元件进行编辑和修改，如图 3-4 所示。 

 
图 3-4  元件编辑状态 

2．转换为元件 
选中所绘制的对象，选择“修改>转换为元件”命令，在弹出的“转换为元件”对话框中

设置元件的类型，并给元件命名，如图 3-5 所示。 

   
图 3-5  转换为元件 

确定后，该对象转换为元件。如需对该元件进行修改，双击元件进入编辑状态，如图 3-6
所示。 

一个普通的对象转化为元件后，将会被存放在库中，如图 3-7 所示。 
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 图 3-6  修改元件 图 3-7  库 

  

 提示 选择对象后，按快捷键 F8 也可打开“转换为元件”对话框。 
  

3.1.4  元件的修改和编辑 

元件的修改和编辑将会影响到元件实例，但实例的修改和编辑将不会影响到元件，通过

实例可以清楚地了解元件和元件实例。 
实例 3.1  元件和元件实例的修改和编辑 
步骤 1：打开在第 2 章绘制的“小马”图形，如图 3-8 所示。 

 
图 3-8  打开文件 

步骤 2：选中图形，按快捷键 F8 打开“转换为元件”对话框。命名为“小马”，并定义

为“图形”元件，如图 3-9 所示。 

 
图 3-9  定义图形元件 
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步骤 3：按快捷键 Ctrl+L 打开“库”面板，将在库中看到“小马”图形元件。将元件拖

动到舞台中，将元件实例化，如图 3-10 所示。 

 
图 3-10  元件实例化 

步骤 4：重复步骤 3，如图 3-11 所示。 

 
图 3-11  元件实例化 

步骤 5：选择任意变形工具，缩小添加的元件实例大小，可以发现其他元件实例没有发

生变化，如图 3-12 所示。 
步骤 6：选中另一个元件实例，单击“属性”面板中的“颜色”列表，选择 Alpha，如图

3-13 所示。 
步骤 7：将 Alpha 值设置为 30%，按下 Enter 键，该元件实例变透明了，如图 3-14 所示。 

  

 提示 

选中元件后，如果“属性”面板中没有出现“颜色”列表，是因为选中了帧，

因此出现的是帧的相关选项。用选择工具再次单击选中元件实例后，就会出现

与元件实例相关的选项。 
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 图 3-12  实例缩小图 图 3-13  实例 Alpha 值设置 

 
图 3-14  Alpha 值设置为 30% 

  

 提示 只有将对象注册为元件后，才可以设置不透明度、亮度和颜色。 
  

步骤 8：双击舞台中的第三个元件实例，进入元件编辑状态，如图 3-15 所示。 

 
图 3-15  元件编辑 
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 提示 单击库中的元件，也可以进入元件编辑状态。 
  

步骤 9：选中颜料桶工具，将小马的颜色修改为其他颜色，如图 3-16 所示。 

 
图 3-16  填充元件颜色 

步骤 10：单击操作栏中的“场景 1”按钮，从“小马”元件编辑状态回到主场景，可以

发现其他元件实例都被修改了颜色。修改元件后，所有实例都将受到影响，如图 3-17 所示。 

 
图 3-17  元件修改后实例变化 

步骤 11：将文件另存为“实例 3.2.fla”。 

3.2  库 

库是保存和管理构成 Flash 影片的所有元件、音频和视频的地方，可以通过选择“窗口>
库”命令来打开“库”面板，如图 3-18 所示。 
  

 提示 使用快捷键 Ctrl+L 也可打开“库”面板。 
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图 3-18  库 

 下拉菜单：设置与库有关的菜单。 
 预览窗口：可以预览元件的效果。 
 新建元件：用于新建元件。 
 新建文件夹：用于新建存放元件的文件夹。 
 属性：单击弹出“元件属性”对话框，可以对选定的元件进行属性修改，如图 3-19

所示。 

 
图 3-19  元件属性 

 删除：可以删除选定的元件。 
 宽/窄库视图：在宽视图和窄视图之间进行切换。 

3.2.1  库内元件的管理 

对库内元件的操作和管理，通过实例 3.2 来讲解。 
实例 3.2  库内元件的管理 
步骤 1：打开“实例 3.2.fla”文件，双击库中的“小马”文字，进入可以输入文字的状态，

修改元件名字为“马驹”，如图 3-20 所示。 
步骤 2：单击“新建文件夹”按钮，在库中增加了一个文件夹，如图 3-21 所示。 
步骤 3：修改文件夹的名字为“角色”，如图 3-22 所示。 
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步骤 4：将“马驹”元件拖动到“角色”文件夹，如图 3-23 所示。 

   
 图 3-20  修改元件名 图 3-21  新建文件夹 

   
 图 3-22  修改文件夹名 图 3-23  存放元件 

  

 提示 用文件夹来管理元件，方便对元件的管理和分类。 
  

步骤 5：选择“文件>导入>打开外部库”命令，弹出“作为库打开”对话框，如图 3-24
所示。 

 
图 3-24  导入外部库 
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步骤 6：选择已保存的某个 fla 文件，出现外部文件的库，将需要的元件拖动到库中，如

图 3-25 所示。 

 
图 3-25  外部库元件应用 

3.2.2  外部文件导入 

1．导入位图 
Flash 可以使用其他应用程序创建的图像，并且可以导入各种文件格式的矢量图和位图。

当导入位图时，可以应用压缩和消除锯齿功能，将位图直接放置在文件中，使用位图作为填

充，在外部编辑器中编辑位图，将位图分离为像素或转换为矢量图。 
选择“文件>导入>导入到舞台”命令，在弹出的“导入”对话框中，打开素材文件夹第

3 章中的“image.jpg”，如图 3-26 所示。 

 
图 3-26  导入文件到舞台 

位图导入后，选择“修改>位图>转换位图为矢量图”命令，打开“转换位图为矢量图”

对话框，可以将位图矢量化，如图 3-27 所示。 
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图 3-27  位图转换为矢量图 

 颜色阈值：设置识别颜色的能力。值越大，识别能力越弱。 
 最小区域：设置在指定像素颜色时要考虑的周围像素的数量。 
 曲线拟合：设置曲线的弧度。 
 角阈值：设置棱角平滑程度。 
2．导入音频 
Flash 可以使用其他应用程序创建的音频。可以分为两种类型：事件和数据流。事件是在

声音全部下载后再进行播放，与影片长短无关。数据流是在网页上播放影片时，实时下载音

频，声音和动画同步。 
选择“文件>导入>导入到库”命令，在弹出的“导入”对话框中，找到并选中需导入的

文件，单击“打开”按钮即可，如图 3-28 所示。 

 
图 3-28  音频导入到库 

需要将库中的声音实例化，先选定需要添加声音的帧，在“库”面板中选择需要的声音

并拖曳到舞台中即可。选中该帧，可以在“属性”面板中设置音频属性，如图 3-29 所示。 
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 无：不添加任何效果。将以前添加的效果全部取消，只播放最初的音乐。 

 
图 3-29  音频属性 

 左声道：只在左声道中播放声音。 
 右声道：只在右声道中播放声音。 
 从左到右淡出：从左声道向右声道切换的同时，声音变大。 
 从右到左淡出：从右声道向左声道切换的同时，声音变大。 
 淡入：播放过程中声音逐渐变大。 
 淡出：播放过程中声音逐渐变小。 
 自定义：利用音量调节箱直接对音频的音量进行设置。 
 事件：在声音全部下载后再进行播放，与影片长短无关。 
 开始：与事件基本相同，不同的就是即使影片反复播放，声音也不会重叠在一起。 
 停止：终止音频。 

 数据流：在网页上播放影片时，实时下载音频，声音和动画同步。 

 编辑：打开调节音频音量的对话框。 

 重复：设置重复播放的次数。 

 循环：持续循环播放。 

3.3  图层和时间轴 

3.3.1  图层相关操作 

在第 1 章已经介绍了图层的基本概念，使不同的对象位于不同的图层，更方便制作动画。

制作一个完整的动画影片，往往会建立很多的图层。实例 3.3 是对图层相关操作的练习。 
实例 3.3  图层相关操作 
步骤 1：图层的添加与删除。 
（1）打开素材文件夹第 3 章中的“实例 3.3.fla”文件，单击“插入图层”按钮，如图 3-30

所示。 

 
图 3-30  插入图层 
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 提示 

新建图层会按顺序自动命名为图层 1、图层 2、图层 3……。在图层很多的情

况下，将不方便管理图层和图层上的对象，因此最好是将图层名称更改，养成

规范操作的好习惯。 
  

（2）单击该图层，按住鼠标左键不放，拖动鼠标，将新建图层向下移动，如图 3-31 所示。 

 
图 3-31  移动图层 

  

 提示 拖动时会出现一条粗线，粗线的位置就是该图层放置的位置。 
  

（3）单击选中新建图层，单击“删除图层”按钮，如图 3-32 所示。 

 
图 3-32  删除图层 

步骤 2：图层隐藏、锁定和显示轮廓。 
（1）单击“显示/隐藏所有图层”按钮，可以将所有图层隐藏。再选定需要显示的“草

地”图层，单击“显示/隐藏所有图层”按钮，可以显示所选图层的内容，如图 3-33 所示。 

 
图 3-33  显示/隐藏所有图层 
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 提示 隐藏不需操作的图层，可以避免在操作过程中选错操作对象。 
  

（2）单击“野花”图层的“锁定图层”按钮，“野花”层上出现了锁状图标，利用选择

工具单击“野花”层上的对象，将不能被选中，也不能被修改，如图 3-34 所示。 

 
图 3-34  锁定图层 

  

 提示 
锁定图层是为了防止不需要选中或修改的图层对象被不小心选中或修改。可以

单击“锁定/解除锁定所有图层”按钮，将全部图层锁定。 
  

（3）单击“云朵”层的“只显示轮廓”按钮，如图 3-35 所示。 

 
图 3-35  只显示轮廓 

“云朵”层上的对象只显示出轮廓来。而且轮廓的颜色与前面图标的颜色一致。可以通

过右击图层，在弹出的快捷菜单中选择“属性”命令，弹出“图层属性”对话框，修改轮廓
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的颜色，如图 3-36 所示。 

   
图 3-36  修改轮廓颜色 

  

 提示 只显示轮廓功能在确定位置或进行精密操作时非常有用。 
  

步骤 3：选择多个图层。 
（1）单击最上面的图层后，按住 Shift 键不放，再单击最下面的图层，所有图层被选定，

所有图层内的对象也被全部选中，如图 3-37 所示。 
（2）单击需要选中的图层，按住 Ctrl 键不放，再单击需要加选的图层，可以选中多个不

连续的图层，被选中的图层中的对象同时被选中，如图 3-38 所示。 

   
 图 3-37  选择所有图层 图 3-38  选择多个图层 
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3.3.2  时间轴相关操作 

时间轴是实际制作动画的场所，用于组织和控制按时间的推进来显示不同的播放内容。

在时间轴上，Flash 影片将时长细分为帧，在不同的帧播放不同的影像而形成动画。时间轴的

作用就是对层和帧进行组合和管理，从而控制影片按时间轴上帧的顺序正常播放。时间轴如

图 3-39 所示。 

 
图 3-39  时间轴 

 帧：形成时间轴的最小单位。 
 帧编号：用于显示帧的编号。 
 播放头：舞台上当前显示的帧的位置。 
 绘图纸外观：可以同时显示多帧中的对象。 
 绘图纸外观轮廓：可以同时显示多种对象的轮廓。 
 编辑多个对象：可以一次编辑多个帧。 
 修改绘图纸标记：可以改变绘图纸的状态和设置。 
 当前帧：当前正在操作的帧。 
 帧频率：显示每秒播放的帧数。 
 运行时间：显示到当前帧为止的运行时间。 
 时间轴显示方式：单击下拉菜单，可以弹出显示方式的菜单项。 

本章小结 

本章主要介绍了元件的创建和使用方法、库的管理和使用、图层和时间轴的相关概念和

操作等。本章中的内容都是创建动画的基本要素，需要理解和熟练掌握。 

习题 

简答题 

1．元件包括哪几种类型？  
2．“事件”声音与“数据流”声音有什么区别？ 

单选题 

1．下列选项中，不能做交互的是（   ）。 
A．图形元件  B．包含影片剪辑的图形元件 
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C．按钮  D．影片剪辑 
2．下列图片格式中，不能被导到 Flash 中的是（   ）。  

A．PNG  B．MP  C．TG  D．PXR 
3．“导入到舞台”命令的快捷键是（   ）。 

A．Ctrl+T  B．Ctrl+Q  C．Ctrl+R   D．Ctrl+G  
4．下列选项中，对事件声音叙述正确的是（   ）。  

A．必须完全下载后才能开始播放  B．同样的素材用它导入，压缩比小 
C．不能够进行音频编辑   D．和时间轴同步  

5．在 Flash 中，每秒显示的动画帧数叫（   ）。 
A．帧频 B．帧率 C．帧/秒  D．帧时 

多选题 

1．下列选项中，对图层控制按钮的功能叙述正确的是（   ）。 
A．显示/隐藏所有图层   B．锁定/解除锁定所有图层  
C．显示所有图层轮廓    D．打开/关闭洋葱皮显示  

2．元件的类型包括（   ）。 
A．按钮 B．文本  C．影片剪辑 D．图形 

3．在时间轴上，可以对帧或关键帧进行哪些修改？（   ） 
A．插入、选择、删除和移动帧或关键帧 
B．将帧和关键帧拖到同一图层中的不同位置，或是拖到不同的图层中 
C．复制和粘贴帧和关键帧 
D．将关键帧转换为帧 

4．下列选项中，对数据流的属性叙述正确的是（   ）。 
A．强制动画和音乐同步 B．随着 swf 文件的停止而停止 
C．便于在站点上播放  D．Flash 强制动画和数据流同步 

判断题 

1．Flash 在导入视频时可以对视频进行简单的剪裁。（   ） 
2．被分离后的位图与 Flash 软件里绘制的矢量图没有区别。（   ） 
 
 


