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6-6 ◆  機械性動作動畫範例 - 
     左右規律擺盪的擺鐘

 本節依然是透過範例講解如何將每個影片片段組合。

 一樣先開新的檔案後，匯入「6-6鐘擺 .ai」檔案至舞台，接著跳出來的視窗只勾選

「符合舞台大小」，其餘依預設值即可。下圖為匯入後的畫面。

 接著依序將「鐘擺、分針、時針」分別轉換成「影片片段」元件。
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完成後雙擊時針的元件，就可以進入階層內修改，且舞台上非該階層的元件都會以

半透明方式呈現。

 接著要做的動態效果是要讓時針走動，如上圖，目前時針的中心點在元件中央，這

時要將中心點往下移。
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 這時指針就會依照中心點位置旋轉，先在第 60格新增影格並建立移動補間動畫。

 但在建立移動補間動畫時，會跳出「要將該項目轉換為元件」的提示視窗，雖然按

確定轉換為元件就好，但是明明之前就設定過的。建議在調整時針前就先新增剛剛

設定好的時針元件，比較不會出現此提醒視窗。

再用自由旋轉工具將時針轉到指向 1，完成後就可以透過瀏覽看到指針慢慢滑向 1。

 同理，這次來處理「分針」，但若按照上述的方式來做，要將指向 3轉到 12會發現

它會逆時針走。
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 因為程式會自己選擇較近的路線走，若要解決這問

題，除了用優化補間動畫調整曲線以外，還可以用

內建的旋轉設定，首先先確認第 1格影格上的旋轉 

數值。

 接著點選第 60格影格，並將旋轉數值改為想要的數

字，本範例設定為 359度。

 這樣就會按照順時針方向旋轉一

圈了，詳細動態效果可參考教學

影片。

 接著處理「鐘擺」的部份，一樣

先進入鐘擺的階層內，建立第

1到 60格的移動補間動畫（留

意會跳出轉換成元件的提示視

窗），這時鐘擺的中心點也要調

整，建議調整在時鐘的中心。

JOANNA-AEU015200.indb   40 2015/6/17   下午 03:09:24



9-12

Flash動畫設計標準教科書

9-3 ◆  廣告動畫 -公益廣告網頁動畫

 現在有些網頁上也會有一些廣告橫幅，而有些則會有互動的模式，本節將製作能有

這樣效果的網頁動畫。

 開啟光碟附錄的「9-3start.fla」檔案，其舞台大小與元件庫已建置好。由於物件多

半是白色的，若看不清楚可以將舞台顏色調為深色系。

 先想好動畫（腳本）要怎麼進行，本範例是在一開始時有個貓在中間，透過滑鼠點

擊牠後，會跳出其他動畫與宣導文字。

 所以新增一個按鈕元件「cat_btn」，然後把「cat01」的影片片段置入當中：

 接著要讓元件有些動態效果，保險起見可以先「重製元件」複製一個原本的（cat01-

1），然後將 cat01-1元件置入 cat01元件中，並指定些關鍵影格做上下跳躍等。
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 回到「cat_btn」按鈕元件內，在「滑入」

影格轉換為關鍵影格（F6），把原本的移

除，換成「cat01-1（沒有動態的）」元件

進去放至相同位置。依照喜好可增加一些

文字。

 「按下」影格如果要做特效也可，但本範

例沒有特別設計，就接續前一格影格的樣

子。接著是「感應區」，在前面章節有提

到過，感應區是設計為滑鼠滑到指定的地

方才會有反應，以目前影格狀況來說，感

應區只感應到線條與文字而已，若要讓

整個貓臉都是感應區，除了加入形狀工具

外，就是自行繪製感應區，以下圖而言，

感應區只會對繪製的白色區塊有反應。

 回到場景，將「cat_btn」元件置入舞台中央，並將該圖層命名為「按鈕」。
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 再新增一個圖層「動畫」，在第 1格影格轉換為影格（F5），在第 2格影格轉換為關

鍵影格（F6），並將元件擺放至舞台上。

 還有背景。

 可依照個人喜好來設計動畫，而本範例是將「動畫」圖層內的元件全部選取後再

「按右鍵→分散至圖層」，然後再往後挪一格影格，讓第一格影格有背景和按鈕。
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 接著依照個人喜好，可以設計貓咪和狗狗由小到大出現、愛心旋轉出現、文字透過

遮色片出現等等，還可以改變時間軸，讓元件依序出現，最後在最後一格影格加入

「在此影格停止」的程式碼。

 詳細步驟與效果可參考教學影片。

 但目前尚未有互動效果，可加入程式碼來讓圖層有互動，因為要加程式碼，所以這

邊先對按鈕元件加入實體名稱「btn_cat」。

 接著叫出程式碼片段，選擇「按一下前往影格並播放」，會自動帶入程式碼。

 █ 第 1到 8行為先前製作的設計在最後一格影格停止，故可忽略。
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 █ 第 17行為命令當「btn_cat」被按下後，要執行動作。

 █ 第 19到 23行就是設計該動作的程式碼，預設是在第 5格影格開始播放，

由於本範例是在地 2格開始製作動畫，故將數字 5改為「2」，如上圖劃線部

份。

 最後透過「測試」可以看到一開始的貓在跳動，當滑鼠滑過去時貓就會停止並出現

文字，再點擊它後則會跳出後面的動畫，最後停止。

 詳細設計步驟與動態效果可參考教學影片。
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9-4 ◆  功能表動畫 -藝術照片作品展示動畫

本節將介紹如何用多張照片設計 Flash 動畫，形成有互動效果的電子相簿。

請開啟光碟附錄檔案「9-4.fla」，所需的元件都在元件庫中，依序新增圖層如下：

元件庫的 pic01 為合歡山的照片，在「背景」圖層，可將 pic01元件置入舞台上，

而本範例要將背景圖做些濾鏡效果，再設計顏色效果與模糊濾鏡。
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 接著將合歡山的照片（對應背景照片）在「照片」圖層中放置在舞台右側，「按鈕」

圖層則將元件庫的六張照片按鈕元件拉至舞台左側（元件對齊可多利用「對齊工

具」），再新增一個放文字的「文字介紹」圖層（藍色線框）。

本範例要設計出有按鈕互動的效果，點到該風景的按鈕，背景、照片和文字都會變

成該風景介紹。

 這邊可以都在同一個場景內完成，新增一個圖層命名為「標籤」，且在目前的第 1

格影格上將標籤命名為「p01」，受到命名的標籤影格上會有紅色旗子符號。
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 接著到第 2格影格，如下圖所示，文字介紹、照片、背景、標籤圖層都轉換為關鍵

影格（F6），按鈕圖層轉換為影格（快速鍵 F5）。

 在第 2格影格，標籤圖層的標籤命名為「p02」、文字介紹、照片、背景也對應到

pic02的相關元件，不需重新置入，只要到該影格的屬性內「實體對象」替換為

pic02的相關元件，再修改文字圖層內的文字。

 以此類推，將六個風景照分別放置在六個影格內，記得要設定好標籤。
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