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章节摘录

版权页：   插图：    （a）图为原填充图形，整个图形在渐变控制的范围内；（b）图的渐变中心向右移
动，左边部分图形超出了渐变控制的范围，超出部分填充为临近的深色；（c）图的渐变中心向左移
动，右边部分图形超出控制范围，超出部分填充为临近的浅色；（d）图的渐变宽度减小，左右两边
的图形均超出，左边部分填充为临近的深色，右边部分填充为临近的浅色。
 2.反射颜色 超出部分用反向的渐变进行填充。
如图3—20所示，（1）图为原填充图形，填充颜色从左向右以此为深色→浅色→深色→浅色，（b）图
的渐变中心向右移动，左边超出部分按反向的渐变效果从右向左填充；（c）图的渐变中心向左移动
，右边超出部分填充反向的渐变：（d）图的渐变宽度减小，左右两边的超出部分填充各自反向的渐
变。
 3.重复颜色 用同向的渐变色填充超出部分，填充效果与“反射颜色”选项相反，如图3—21所示。
 3.2.3锁定填充 在“颜料桶工具”的选项栏里有一个“锁定填充”按钮，如图3—22所示，它的作用是
锁定渐变填充的区域。
如果不锁定，颜料桶填充颜色将在被分开的区域分别产生渐变；锁定后，则在整个区域产生渐变，如
图3—23所示。
 （6）用鼠标拖动最后一帧，可以改变补间动画的长度，如图5—56所示。
 （7）单击第15帧，选择“任意变形工具”，改变圆的大小、倾斜角度，系统自动建立了大小、倾斜
角度的补间动画。
 （8）在制作补间动画过程中，随时按Enter键观看动画效果。
 5.4补间形状动画 补间形状动画就是指对象由一个形状渐变为另一个形状，它可以有位置、大小、颜
色的变化，但更主要的是形状上的改变。
 5.4.1 创建补间形状动画 下面以小球变为正方形为例，说明补间形状动画的操作步骤。
 （1）新建文件。
选择“椭圆工具”，在第l帧处绘制一个小球，如图5—57所示。
 （2）右击第20帧，在弹出的快捷菜单中选择“插入空白关键帧”命令。
选择“矩形工具”，绘制一个正方形，如图5—58所示。
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编辑推荐

《中等职业教育国家规划教材配套教学用书:计算机动画设计:Flash CS5(第3版)(计算机应用专业)》内容
贴近实际、图文并茂，可作为中等职业教育或成人教育的教学用书，也可供计算机爱好者自学使用。
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