
第5章　 元件、库与实例



本章概述

在Flash中，元件是存放在库中可以重复使
用的图形、按钮或动画，使用元件可以使编辑
动画变得更加简单。将元件拖入舞台中，就生
成了一个实例，合理的利用元件、库和实例可
以提高制作动画的效率。本章将对元件、库以
及实例的创建与编辑操作进行详细介绍。



核心知识点

元件的类型与用途

元件的创建方法

库面板的使用

实例的设置操作



本章各节课时分配及链接

5.1  5.1  元件元件————（（            ）课时）课时
5.25.2　库　库————（（          ）课时）课时
5.35.3　　实例实例————（（          ）课时）课时
知识延伸知识延伸 : :查看实例信息查看实例信息
课后练习课后练习



5.1  　声音在Flash中的应用

在制作Flash动画过程中，经常需要创建或调用一些元件，
那究竟什么是元件呢？元件是构成Flash动画的主体，是动画中
可以反复使用的一个小部件，在影片中发挥着极其重要的作用。
通常，Flash动画由多个元件组成，通过使用元件可以大大提高
动画的创作效率。

5.1.15.1.1　元件的类型　元件的类型

元件是构成动画的基本元素，是可以反复取出使用的图形、
按钮或者动画。简单来说，元件只需要创建一次，即可在整个
文档中重复使用。元件中的小动画可以独立于主动画进行播放，
每个元件可由多个独立的元素组合而成。



根据功能和内容的不同，元件可分为3种类型，分
别是图形元件、影片剪辑元件和按钮元件。

1．图形元件

图形元件用于制作动画中的静态图形，是制作动画的
基本元素之一，它也可以是影片剪辑元件或场景的一个组
成部分，但是没有交互性，不能为图形元件添加声音，也
不能为图形元件的实例添加脚本动作。图形元件应用到场
景中时，会受到帧序列和交互设置的影响，图形元件与主
时间轴同步运行。

2．影片剪辑元件

使用影片剪辑元件可以创建可重复使用的动画片段，
拥有独立的时间轴，能独立于主动画进行播放。影片剪辑
是主动画的一个组成部分，可以将影片剪辑看作是主时间
轴内的嵌套时间轴，包含交互式控件、声音以及其他影片
剪辑实例。



3．按钮元件

按钮元件是一种特殊的元件，具有一定的交互性，主要
用于创建动画的交互控制按钮。按钮元件具有“弹起”、
“指针经过”、“按下”、“点击”四个不同的状态的帧，
如右图所示。用户可以分别在按钮的不同状态帧上创建不
同的内容，既可以是静止图形，也可以是影片剪辑，而且
可以给按钮田间时间的交互动作，使按钮具有交互功能。

按钮元件所对应时间轴上各帧的含义分别如下：
（1）弹起：表示鼠标指针没有经过按钮时的状态。
（2）指针经过：表示鼠标指针经过按钮时的状态。
（3）按下：表示鼠标单击按钮时的状态。
（4）点击：表示用来定义可以响应鼠标事件的最

大区域。



5.1.2  5.1.2  创建元件创建元件

在Flash CC中，创建元件可以通过两种途径，一种是将舞
台上对象转换成元件，另一种是直接创建一个空白的元件，
然后在元件编辑模式下制作或导入内容，可以是图形、按钮
以及动画等。

在Flash中，创建元件的具体操作步骤如下：
步骤1：选择“插入>新建元件”命令或按【Ctrl＋F8

】组合键。
步骤2：弹出“创建新元件”对话框，选择元件类型，

单击“确定”按钮即可。



除此之外，创建空白元件还有以下几种方法：
（1）在“库”面板中的空白处单击鼠标右键，在弹出的快捷菜单中

选择“新建元件”命令。
（2）单击“库”面板右上角的面板菜单按钮 ，在弹出的下拉菜单

中选择“新建元件”命令。
（5）单击“库”面板底部的“新建元件”按钮 。
在创建新元件对话框中，各主要选项的含义如下：
　　　名称：用于设置元件的名称。
　　　类型：用于设置元件的类型，包含“图形”、“按钮”和“

影片剪辑”3个选项。
　　　文件夹：在“库根目录”上单击，打开“移至文件夹…”对

话框（如下左图所示），用户可以将元件放置在新建文件夹中，也可以
将元件放置在现有文件夹中或库根目录中。
　　高级，单击该链接，可将该面板展开，从中对元件进行高级设

置。



5.1.3  5.1.3  转换元件转换元件

在制作动画过程中，若需要将舞台上的对象转化为元件，可
按照如下操作进行转换：
步骤1：选中对象，选择“修改>转换为元件”命令或者按【

F8】键。
步骤2：打开转换为元件对话框，选择元件类型，单击确定按

钮即可。
除此之外，将对象转化为元件还有以下几种方法：
（1）在选择的对象上右击，在弹出的快捷菜单中选择“转换

为元件”命令。
（2）直接将选择的对象拖曳至“库”面板中。



5.1.4  5.1.4  编辑元件编辑元件

当对元件进行编辑时，舞台上所有该对象的实例都会发生相
应的变化。在Flash CC中，可以通过在当前位置、在新窗口中、
在元件的编辑模式下对元件进行编辑。下面将进行具体介绍。

1．在当前位置编辑元件

在Flash CC中，在当前位置编辑元件的方法主要有以下3种：
　　在舞台上双击要进入编辑状态元件的一个实例。
　　在舞台上选择元件的一个实例，单击鼠标右键，在弹出的快捷

菜单中选择“在当前位置编辑”命令。
　　在舞台上选择要进入编辑状态元件的一个实例，然后选择“编

辑>在当前位置编辑”命令。



2．在新窗口中编辑元件

若舞台中对象较多、颜色比较复杂，在当前位置编辑元
件不方便，也可以在新窗口中进行编辑。在舞台上选择要
进行编辑的元件并右击，在弹出的快捷菜单中选择“在新
窗口中编辑”命令。
此时，进入在新窗口中编辑元件的模式，正在编辑的元

件的名称会显示在舞台顶部的编辑栏内，且位于当前场景
名称的右侧。



以上内容仅为本文档的试下载部分，为可阅读页数的一半内容。如要下载或阅读全文，请访问：
https://d.book118.com/745021040311011232
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