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Flash cs3 基础与实例教程 

《Flash CS3基础与实例教程》目录 

模块一 初识Flash CS3 

注意: 任务一 走进动画城 

?按住Ctrl键后单击每个任务即任务二 走进Flash CS3 

可跳转到对应的教案 任务三 制作七彩动感相框 

目 模块二 Flash CS3工具的使用 

录 任务一 美丽蝴蝶——选择工具的使用 ?单击按钮可返回目录 



?页面设置参数为: 任务二 春暖花开——绘图工具的使用 

纸张:A4 任务三 个性签名——文字工具的使用 

页边距为为默认 模块三 Flash CS3中的元件、实例和库 

任务一 蓝天白云沙滩——元件的使用 

任务二 旋转风车——实例和库的使用 模块四 基础动画 

任务一 画蜻蜓——逐帧动画 

任务二 天鹅的故事——形状补间动画 

任务三 中秋之夜——动作补间动画 模块五 高级动画 

任务一 老鼠画汽车——引导层动画 

任务二 礼花绽放——遮罩层动画 

任务三 风景这边独好——交互动画 模块六 加入声音和视频 

任务一 动物按钮——声音的应用 

任务二 环保电影广告——视频的应用 模块七 特效制作 

任务一 音乐相册——时间轴特效的应用 

任务二 片头动画——混合模式的应用 

任务三 广告文字——滤镜的使用 模块八 Flash CS3的脚本动画 

任务一 九九乘法表——Flash CS3编程基础 

任务二 剪刀石头布——Flash CS3制作简单游戏 模块九 综合实战 

任务一 时钟的制作 

任务二 MTV的制作 

任务三 情人节贺卡——动画短片制作 

任务四 公益广告——水是生命之源 

目 教 学 录 任务一 走进动画城 课 题 
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Flash cs3 基础与实例教程 

班 级 执 教 时 间 

学 习 水 平 课知 识 点 识 理 应 分 综 堂

记 解 用 析 合 教1( 播放Flash动画片 ? 学2( 二维动画制作步骤 ? 目3( 

动画原理与计算机动画 ? 标 思想教育内容 兴趣是最好的老师 

播放Flash动画片 教学重点 

无 教学难点 

课 型 实作 课时安排 1 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

一部优秀动画片的制作～不是一个人或一群人拍脑袋的发明创作～而是教 学 

一个系统工程～一个有组织的集体创作结果。本任务通过对一个动画片欣赏引 入 

来讲述动画的制作流程及制作动画的常用软件。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(播放Flash动画片 教师边放动画课件

教师利用多媒体投影仪播放Flash动画片“欣赏”，学生看完后片边引导学生

展示 

回答下列问题: 观赏Flash动 

(1)这是动画片吗,表达了怎样的思想, 画的优点。 

学生边看边想(2)动画中有主角和故事情节吗, 电脑动画和电 影有什么区 别。 

2(二维动画制作步骤 

无论多么大型和复杂的动画片都是由一个个小动画组成的，人物教师讲述 

课件表情、环境变化等都是由许多小动画生成的，中职学生在动画公学生听课理解 

展示 司的工作不是去创作某个动画情节、设计动画角色，而是去制作 



完成情节的小动画，如眨眼、挥手、抬脚等等小动作动画。制作 
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这些小动画的软件很多，目前二维动画中常用的软件是Flash cs3。 

使用Flash CS3制作动画的主要步骤如下: 

1) 创建新文件、设置场景大小——新建一个影片文件;根据脚

教师讲述 本安排动画的展现方式，即播放画面的大小。 

学生听课理解 2) 插入动画成员——绘制各种图形、导入图形文件、制作动画

元件等，然后把它们安排到影片中。 

3) 设置动画效果——就是让动画成员(元素)动起来。 

4) 测试动画效果——在制作过程中可随时测试动画效果经展 

示是否达到动画要求，以便随时修改。 

5) 保存文件——这是很重要的一步，如果不保存，退出Flash 后 

就不能再对动画文件进行编辑了。 

6) 输出动画——是拓展Flash 动画必要的步骤。通过发布设置

功能可以把Flash 动画导出成其它的格式。 

3(动画原理与计算机动画 

(1)动画的基本原理:视觉暂留 课件教师讲述 (2)计算机与动画制作 

展示 学生听课理解 

计算机应用于动画制作之前，动画中所有的图片都是由人工绘

制的(也称“原画”)。在传统动画制作中通常由主动画师绘制关 

键性的图片，关键性图片之间的过渡图片由其他动画助理人员绘 



制，这样的制作过程工作量非常大，为了节省资源和提高动画制 

作速度，引入了计算机动画制作功能，计算机应手于动画制作之 

后，使动画的制作过程在很大程度上得到简化。 

作 业无 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 录 任务二 走进Flash CS3 课 题 
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班 级 执 教 时 间 

学 习 水 平 课知 识 点 识 理 应 分 综 堂

记 解 用 析 合 教1( Flash CS3的运行 ? 学2( 动画文件的生成步骤 ? 目3( 

Flash CS3界面操作 ? 标 思想教育内容 抬头看路比低头赶路更重要 

1. Flash CS3的运行 

教学重点 2 动画文件的生成步骤 

3.Flash CS3界面操作 

Flash CS3界面操作 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 



本任务我们将学习Adobe Flash CS3的启动～了解它的界面和动画文件的教 学 

生成过程～为后续学习打下基础。 引 入 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1( Flash CS3的运行 

教师提示 课件,1)开始\程序\Adobe Flash CS3\ Adobe Flash CS3; 

学生操作后教展示 (2)双击.fla类型的文件也可启动该软件。 师再演示 

2(动画文件的生成步骤 

,1,打开“源文件\模块一\欣赏.fla” ,2,预览动画效果。 

, 按Ctrl+Enter键预览动画效果。 教师提示 

, 利用控制器面板预览动画效果。 学生操作后教课件

, 单击“文件\发布预览\Flash” 预览动画效果。 师再演示 展示 

,3,动画保存与发布。 

, 单击“文件\另存为…”命令将当前动画文件存盘。 , 

单击“文件发布设置….”进行发布设置，可根据需要设 置相应的发布文件。 

教师讲述 

,4,发布文件与图标分析 
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学生观察 

3(Flash CS3界面操作 

课件(1)舞台操作 展示 

, 缩放舞台 , 平移舞台 

教师讲述 ,2,界面风格 



学生观察 , 默认风格:启动Flash CS3时的默认风格。 

然后学生再操, 图标和文本默认风格:将浮动面板用图标和文本的方式作验证 

展示，比默认风格的操作界面大。 

, 仅图标默认风格:只用图标展示浮动面板，此种界面风 

格适用于专业人士，操作界面最大。 

(3)浮动面板的位置调整 

在Flash CS3中各种面板都可以按用户所需对位置进行调

整，将鼠标指向面板左上角移动位置时会变成移动标志指针，

此时可随意移动面板位置，面板还可以进行折叠和展开。不同

的面板还可以进行自由组合，方法与移动方法类似。 

作 业教材第8页练一练 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 录 任务三 制作七彩动感相框 课 题 

班 级 执 教 时 间 

标目学教堂课知 识 点 学 习 水 平 
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识 理 应 分 综 

记 解 用 析 合 



1( 制作七彩动感相框 ? 

2( Flash CS3文档的属性 ? 

3( 元素的对齐与排列 ? 

思想教育内容 万事开头难～越过了这个坎你就成功一半 

1(制作七彩动感相框 教学重点 2(Flash CS3文档的属性 

元素的对齐与排列 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

在本任务中通过多层动感画框制作的讲述～熟悉Flash CS3的常用操作教 学 

及工具的基本应用。 

引 入 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(制作七彩动感相框 教师先播放动课件

,1)新建文件; 画效果 展示 

(2)保存文件; 学生跟着书中 

(3)显示网格; 步骤制作 教师辅导后再(4)矩形工具画外框; 演示 

(5)渐变变形工具调整彩色; (6)插入关键帧，调彩色位置; (7)创建形变动画; 

(8)加入图形; 

(9)预览动画; 

(10)发布动画文件。 

详细操作步骤见教材第9至11页。 

2. Flash CS3文档的属性 

在FLASH CS3中创建新文档或打开现有文档，双击“属性面教师讲述 



学生观察并操课件板”中的“大小设置”按扭可进入“文档属性”对话框，在

此框

作 展示 中可根据需要设置或修改文档的相关属性。 
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3.Flash CS3中元素的对齐与排列 

精确地勾画和排列对象一般借助于网格、标尺、辅助线和对 齐面板。 

教师讲述 , 标尺: “视图\标尺”命令用来显示或隐藏标尺，“垂直 

学生观察并操标尺”，用来测量对象的高度，“水平标尺”，用来测量对 作 

象的宽度。左上角为“标尺”的“零起点”。 课件

, 辅助线:从“水平标尺”或“垂直标尺”上按下鼠标并拖 展示 

动到舞台上，“水平辅助线”或者“垂直辅助线”就被制 

作出来了，“辅助线”默认的颜色为“绿色”。 

, 对齐面板(快捷键:Ctrl+K):对齐面板能快速的对舞台

中的元素和对象进行排列或对齐，在Flash CS3中对齐面

板中有“相对于舞台”和“不相对于舞台”两大类18个按

扭34种对齐方式。 

作 业教材第14页自我测试 

布 置 

教 

学 

后 

记 



目 教 学 任务一 美丽蝴蝶——选择工具的使用 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

标目学教堂课知 识 点 学 习 水 平 
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识 理 应 分 综 

记 解 用 析 合 

1( 提取美丽蝴蝶 ? 

2( 选择工具的使用 ? 

思想教育内容 学会取舍是人生成长的标志 

提取美丽蝴蝶 教学重点 

选择工具的使用 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

从一幅幅素材图中提取所需物体～是动画制作中常用的制作动画元素的教 学 

快速方法～本任务通过“美丽蝴蝶”实例的讲述来教会同学们如何利用Flash 引 

入 CS3的选择工具来从一幅图中提取动画元素的方法和技巧。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(提取美丽蝴蝶 教师先播放动课件

(1)导入素材到舞台; 画效果 展示 

(2)分离素材; 学生跟着书中 

(3)索套工具选取不需要的部份后删除; 步骤制作 

教师辅导后再(4)制作完毕。 演示 详细操作步骤如教村第16至17页 



课件2(选择工具的使用 

展示 (1)选择工具: 

, 选取单一对象 

, 选取多个对象 教师讲述 

学生观察并操, 选取连续线条 

作 , 选择对象某区域 

, 移动对象 
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, 修改形状 

,2,部分选择工具 

教师讲述 课件, 删除节点 

学生观察并操展示 , 移动节点 

作 , 角点转曲线点 

(3)套索工具 

主要作用也是选择对象，与选择工具不同的是套索工具有“魔教师讲述 

课件述棒”及“多边形”按扭两个选项，因此可用来选取任何形状范学生观察并操

展示 围内的对象，而选择工具只能拖出矩形的选取范围，因此它的功作 

能强大一些。 

作 业绘制五角星 

布 置 

教 

学 



后 

记 

目 教 学 任务二 春暖花开——绘图工具的使用 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

标目学教堂课知 识 点 学 习 水 平 
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识 理 应 分 综 

记 解 用 析 合 

1( 制作“春暖花开”场景 ? 

2( 绘图工具的使用 ? 

思想教育内容 兴趣是最好的老师 

制作“春暖花开”场景 教学重点 

绘图工具的使用 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

Flash CS3为我们提供了用于图形绘制和编辑的各种工具～让我们从最基教 学 

本的绘制图形开始～体验Flash的绘图乐趣。本任务主要学习基本绘图工具的引 入 

使用～完成“春暖花开”鼠绘图形的制作。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(制作“春暖花开”场景 

教师先播放动 ,1,新建一个Flash CS3影片文档，并设置其宽为550象素，高为



画效果 课件400象素; 学生跟着书中展示 (2)制作树叶; 步骤制作 

(3)绘制花蕾; 教师辅导后再

(4)绘制花朵; 演示 

(5)树叶及花朵的组合; 

(6)绘制树杆; 

(7)制作背景; 

(8)组合动画。 详细操作步骤如教村第20至24页 2(绘图工具的使用 

,1,线条绘图工具 教师讲述 

, 直线工具 课件学生观察并操

, 铅笔工具 作 展示 

, 钢笔 

,2,形状工具 
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, 矩形工具 

, 基本矩形工具 

, 椭圆工具 

教师讲述 , 基本椭圆工具 

学生观察并操, 多角星形工具 

作 (3)刷子和橡皮擦工具 

(4)颜色修改工具 

, 颜料桶工具 



, 墨水瓶工具 

教师讲述 , 滴管工具 

学生观察并操(5)编辑工具 

作 , 任意变形工具 

, 填充变形工具 

作 业教材26页练一练 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 任务三 个性签名——文字工具的使用 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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1( 制作个性签名文字 ? 

2( 文字工具的使用 ? 

思想教育内容 写好自己的名字比穿漂亮衣服更重要 

制作个性签名文字 教学重点 

文字工具的使用 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 



本任务通过 “个性签名”实例来讲述在Flash CS3中的文字的建立、编教 学 

辑和美化方法～教会同学们制作具有个性的文字制作。 引 入 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

教师先播放动1(制作个性签名文字 

画效果 课件,1,新建一个Flash文档，大小设置为300*200像素; 

学生跟着书中展示 (2)输入文字“叶子”; 步骤制作 (3)Ctrl+B键分离文字; 

教师辅导后再 (4)墨水瓶工具给文字加边; 演示 

(5)Delete键删除中间的填充，即得空心文字; 

(6)用选择工具拖动文字的边框线，即可将文字进行变形处理，

得到各种变形文字。 

详细操作步骤如教村第27至28页 

2(文字工具的使用 

,1,文字的输入 教师讲述 

有两种模式“可变长度”文本和“固定长度”文本。 课件学生观察并操

(2)文字对象的属性 作 展示 

当选择文本工具后，在“属性”面板上将显示与文本对象编辑 

相关的选项，台下图所示，它主要包括文字的常规设置，如字体、 

字型、字号、颜色、对齐方式等，设置方法与通用的文字处理软

件类似。 
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文本类型 

, 静太文本 教师讲述 



学生观察并操, 动态文本 

作 , 输入文本 

行类型:单行、多行、多行不换行、密码 

文本方向:静态文本有此属性。主要用于设置文本的水平或垂 

直方向。 教师讲述 

(3)文字的分解 学生观察并操

选择文本——>执行“修改”——>“分解组件”命令(快捷键:作 

Ctrl+B)可将一个含有多个文字的文本框分解为一个单个文本框， 

再执行一次即可分解为矢量图形。 

作 业教材30页自我我测试 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 任务一 蓝天白云沙滩——元件的使用 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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1. 制作蓝天白云沙滩动画 ? 

2. 元件的概念与操作 ? 

思想教育内容 成功后的休闲更安逸 



制作蓝天白云沙滩动画 教学重点 

元件的概念与操作 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

一幅广告作品的制作～并不是一个人或者是一群人冥思苦想的发明创教 学 

作～而是由一个有规划有组织的集体运作。而广告作品中的主要工程是对图引 入 

形图像的处理。本任务中将要学习图形图像处理的流程与常用软件概述。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

教师先播放动1(制作蓝天白云沙滩动画 

画效果 课件,1,新建一个“蓝天白云沙滩.fla”的影片，设置舞台大小为

学生跟着书中展示 546*352像素，背景色为蓝色，帧频为12fps。 步骤制作 

(2)环境元件的制作 教师辅导后再 , 制作背景元件 演示 

, 制作“大海”图形元件 

, 制作“白云”元件 

, 制作“沙滩”图形元件 

, 制作“树叶”图形元件 

, 制作“树”元件 , 制作“椅子”图形元件 , 制作“球”影片剪辑元件 

(3)布置舞台，组装动画 

(4)保存作品，按Ctrl+Enter测试影片 

详细操作步骤如教村第34至37页。 

2.元件的概念与操作 

想一想:本实,1,元件的概念 

例中制作了哪元件(也称作符号)是指一个可以重复利用的单位，它保存在
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课件Flash CS3的“元件”库中。 几个元件, 展示 ,2,元件类型 

, 剪辑元件 

, 按钮 

教师讲述 , 图形 

学生观察并操,3,元件的创建 作 

, 创建新元件 

, 将对象转换为元件 在动画制作过

, 将动画转换成元件 程中怎样合理

, 将对象拖入“库”面板中来创建元件 的来选择元件

类型, 

作 业教材47页操作题第,1,题 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 任务二 旋转风车——实例和库的使用 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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1( 制作旋转风车动画 ? 2( 实例和库的使用 ? 

思想教育内容 人生如风车～只有旋转起来才有活力 

制作旋转风车动画 教学重点 

实例和库的使用 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

元件存放于库中～实例是元件在场景中的具体表现～即实例是元件的一

教 学 个引用。本任务通过 

“旋转风车”实例向同学们讲述元件和实例的关系～以

引 入 及如何设置实例的属性、管理元件等技巧。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(制作旋转风车动画 课件

,1,新建一个“旋转的风车.fla”的影片; 展示 

(2)制作元件: 

“矩形”图形元件 教师先播放动 画效果 “风车叶子”图形元件 

学生跟着书中“风车”图形元件 步骤制作 “转动的风车” 影片剪辑元件元件 

教师辅导后再“风车线” 演示 “白云”图形元件 

(3)布置舞台，组装动画; 

(4)给按扭元件输入代码; 

(5)保存作品，按Ctrl+Enter键测试影片效果。 

详细操作步骤如教村第41至44页 课件 2(实例和库的使用 展示 

教师讲述 ,1,实例 

学生观察并操元件是一种可重复使用的对象，而实例是元件在场景中的具 



作 体表现。当创建了元件后，在动画制作中的任何位置都可以创建 

元件的实例，重复使用实例不会增加动画文件的大小。 
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, 创建实例 

, 设置实例属性 

, 元件和实例关系 

教师讲述 (2)库 

学生观察并操库用于管理元件，元件制作完毕后都会自动保存到库中。 

作 执行“窗口/库”命令，或按Ctrl+L键或F11键，可以打开库面

板。 

Flash CS3中库有两种 , 用户库:用来存放用户创建Flash动画中的元件。 

, 公用库:用来存放系统提供的元件。 

如本例中的按扭就是从公用库中直接拖出的。 

作 业教材47页自我测试 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 任务一 画蜻蜓——逐帧动画 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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1( 鼠绘一只蜻蜓 ? 2( 逐帧动画 ? 

思想教育内容 一步一个脚印走得最稳 

鼠绘一只蜻蜓 教学重点 

逐帧动画 教学难点 

课 型 课时安排 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

逐帧动画是一种常见的动画手法～它的原理是在“连续的关键帧”中分

教 学 

解动画动作～也就是每一帧中的内容不同～连续播放而成动画。下面将以绘

引 入 制蜻蜓为例来了解逐帧动画的制作步骤及过程。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

教师先播放动 

1(鼠绘一只蜻蜓 画效果 课件

,1,新建flash文件，设置影片属性为默认状态; 学生跟着书中展示 

(2)第1帧绘制蜻蜓眼睛和嘴部; 步骤制作 

教师辅导后再(3)第2帧绘制蜻蜓的身体; 演示 (4)第3帧绘制蜻蜓尾巴; 

(5)第4帧绘制蜻蜓翅膀; (6)第5帧绘制蜻蜓的眼球、眼皮线、嘴唇线、脚和触; 

(7)第6帧给蜻蜓上色; 

(8)第7帧用铅笔工具绘制外壳和尾巴纹路，删除交叉处多余的 

线段; 



(9)第8帧绘制白眼珠，利用铅笔工具绘制翅膀纹路; 

(10)延长帧到20帧，让画好的完整蜻蜓多显示一会儿; 

,11,按Ctrl+Enter键测试效果，按Ctrl+S键保存文件。 

详细操作步骤如教村第50至52页 

2(逐帧动画 

教师讲述 ,1,帧的类型 学生观察并操
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关键帧、空白关键帧、普通帧、渐变帧、动作帧。 作 课件,2,逐帧动画概念 

展示 逐帧动画又称为关键帧动画，在时间轴帧上表现为连续的关键

帧，它需要一帧一帧的进行绘制，因此看上去灵活而逼真，当然 

也需要更多的工作时间。 创建方法 

, 导入的静态图片建立逐帧动画 教师讲述 

, 绘制矢量逐帧动画 学生观察并操

作 , 文字逐帧动画 

, 指令逐帧动画 

, 导入序列图像 

,3,绘画纸的功能 

“绘画纸”工具，也称为“洋葱皮”工具，是帮助定位和编 

辑动画的辅助工具。 

作 业制作走路的小人 

布 置 

教 



学 

后 

记 

目 教 学 任务二 天鹅的故事——形状补间动画 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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1( 制作天鹅的故事动画 ? 2( 形状补间动画 ? 

思想教育内容 每个人的生活都是一首动听的歌 

制作天鹅的故事动画 教学重点 

形状补间动画 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

Flash CS3动画可以分为两类～一类是形状补间动画～针对矢量图形,另

一类是动作补间动画～针对元件实例。本任务通过“天鹅的故事”实例讲述教 

学 

形状补间动画的基本概念和创建方法～学会应用“形状提示”让图形的形变引 

入 

更加自然流畅。 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(制作天鹅的故事动画 



,1,新建Flash文件，设置场景大小590*350，背景为默认颜色; 

教师先播放动课件

,2,导入素材图片“背景”到场景中; 画效果 展示 

(3)导入素材图片“天鹅”到库; 学生跟着书中 步骤制作 

(4)Ctrl+B键打散天鹅图形; 

教师辅导后再(5)制作“天鹅”至“天”的形状变化动画; 演示 

(6)同理制作好“天鹅”至“鹅、的、故、事”的形状渐变动一 画; 

(7)按Ctrl+Enter键测试效果后保存文件。 

详细操作步骤如教村第55至57页 

课件 2(形状补间动画 展示 

(1)形状补间动画的概念 

“形状补间”动画，就是从一种形状变化到另一种形状的过程。 

(2)形状补间动画在时间轴面板上的表现 教师讲述 

不同的帧用不同的背景来表示不同的含义。形状补间动画的背学生观察并操景是淡

绿色的，并且在关键帧之间用箭头连接。 作 
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(3创建形状补间的方法 

创建形状补间动画，一般有3步: 

?确定起始帧:在时间轴面板上，在动画开始播放的地方创建 

一个关键帧，在其中放置要变形的对象，并设置它的起始状态。 

?确定结束帧:在时间轴面板上，在动画结束播放的地方创建 

一个关键帧，在其中放置要变形的对象，并设置它的结束状态。 教师讲述 



?创建动画:单击开始帧，在“属性”面板上，单击“补间”学生观察并操

旁边的小三角，选择“形状”即可。 作 

,4,形状补间动画的属性面板 

(5)使用形状提示 

形状提示会标识起始形状和结束形状中的相对应的点。可从a

到z进行标识，最多可以使用26个形状提示。起始关键帧上的形状

提示是黄色的，结束关键帧的形状提示是绿色的，当不在一条曲

线上时为红色。 

作 业教材第66页操作题第2题:彩云运动 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 任务三 中秋之夜——动作补间动画 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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1( 制作中秋之夜动画 ? 

2( 动作补间动画 ? 

思想教育内容 回家是最好的礼物 

制作中秋之夜动画 教学重点 



动作补间动画 教学难点 

课 型 实作 课时安排 2 

教学内容与教学过程,达标措施、反馈矫正) 

动作补间动画是Flash CS3创作动画的另一个非常重要的动画表现手段～教 学 

它的操作对象必需是“元件”或“群组对象”。 

引 入 

师生互动 教 学教学过程 活动设计 手 段 

1(制作中秋之夜动画 

教师先播放动课件,1,新建文件，自定义背景色，设置场景宽:800，高:500; 

画效果 展示 (2)导入背景图“嫦娥”到场景; 学生跟着书中 

(3)新建一个名称为 “星1”的图形元件; 步骤制作 (4)新建“闪星1”影片元件; 

教师辅导后再

(5)新建“闪星2”影片元件元件; 演示 

,6,新建“柳条”元件; 

(7)新建“动柳条”影片元件; 

(8)新建“文字”图层，分别输入“但愿人长久”、“千里共婵娟”; 

(9)按Ctrl+Enter键测试效果，按Ctrl+S键保存文件。 

详细操作步骤如教村第61至63页 2(动作补间动画 

,1,动作补间动画的概念 

动作补间动画，就是在起始帧上放置一个元件实例，然后在

教师讲述 结束帧中改变这个元件实例的属性，再让Flash根据两者之间的差

学生观察并操课件值创建动画。 作 展示 ,2,动作补间动画属性面板 

在时间线“动作补间动画”的起始帧上单击，帧属性面板就 

会出现如教材所示。 
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,3,形状补间动画和动作补间动画的区别 

形状补间动画和动作补间动画都属于补间动画。前后都各有 

一个起始帧和结束帧，二者之间的区别如下表所示。 教师讲述 区别 

动作补间动画 形状补间动画 

学生观察并操在时间轴上淡紫色背景加淡绿色背景加长箭头 作 的表现 长箭头 

影片剪辑、图形如使用图形元件、按钮、 组成元素 

元件、按钮、文文字，则必先打散再变形。 字、位图等 

实现一个元件 实现两个形状之间的变的大小、位置、 完成的作用 

化，或一个形状的大小、位颜色、透明度等 置、颜色等的变化。 的变化。 

作 业教材65页自我测试 

布 置 

教 

学 

后 

记 

目 教 学 任务一 老鼠画汽车——引导层动画 录 课 题 

班 级 执 教 时 间 

学课学 习 水 平 目堂知 识 点 识 理 应 分 综 标教记 解 用 析 合 
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