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简介 
 
本文汇集了使用 Flash Lite 2.0 为移动设备创建轻巧、快速的 Flash 内容的许多技巧和见解。 
 
大多数 Flash 开发人员都很了解优化 Flash 内容的普遍真理，比如不要用动画处理巨大的复杂艺术作

品，不要一次对数量庞大的内容进行变形处理，以及不要过度使用透明度。在台式机上，Flash 8

（最终！）解决了这些性能问题。但是，Flash Lite 开发人员面临着一个更加复杂的情形。在那些我

们刚好没有精力去测试的设备上，我们需要得到疯狂的好菜坞效果，至少这种情况下还没有解决这

些性能问题。而且，有些设备执行得比其他设备好，有时这种情况会非常引人注目。而且因为移动

创作经常需要我们发布到许多不同的设备上，这种情况下，可能我们必须为最低的共有设备条件进

行创作。那就是说，此处稍有不同，在别处可能会完全不一样。 
 
许多建议都会指导您避免使用某些公共创作技术。显然，如果没有矢量、动态文本和动画，Flash 就

不成其为 Flash，因此不要因为这些功能是禁区就失望地走开，它们不是禁区。但您将必须试验哪些

功能可以运行，哪些功能不能运行，然后才能知道究竟如何。在您阅读本文档时，请记住优化移动

内容经常需要衡量所付出的代价。技术 “A” 可能看起来较好，而技术 “B” 会产生好得多的性能。要达

到技术 “A” 或技术 “B”，您将需要了解并预料到优化移动内容的过程需要在目标设备上进行大量的反

复测试。在实际的硬件上测试您的文件无可替代；不存在任何其他方法来确认实际的性能、真实的

颜色、文本可读性、物理交互、界面响应性以及最终的实际移动体验。  
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已知问题 
 

帧速率 

主机的定时器分辨率从根本上影响在该设备上 Flash Lite 可获得的最大帧速率。因此，在创作层上指

定的 fps（预期的  fps）将不会转换为实际的 fps，即使对于空的 SWF（没有任何呈现或 AS）也是这

样！会存在需要对预期的 fps 所做的调整，以获得您应从您的内容预期的最大 fps。 
 
因此，请将帧速率设置为目标设备的原生 fps。如果您不确信您的目标设备的理想帧速率，您应测试

不同的帧速率以弄清是否调整它们会显著影响您的电影可获得的帧速率。 
 
一个示例将帮助阐明这一点：在基于 Symbian 系列 60v2 的电话上，定时器分辨率为 1/64 秒。这意

味着 DoPlay 可以在下列时间间隔处得到调用：1/64、2/64、3/64、4/64、5/64 等。因此，在这样的

设备上可用的帧速率 (fps) 有：64、32、21.3、16、12.8 等。 
 
因此，当播放以 20 fps 创作的内容时，理论上应该每 1/20 秒调用它一次。但是，Symbian 仅有 1/64 

秒的分辨率，这样 1/20 落在 Symbian 可以提供的 3/64 和 4/64 时间间隔之间。播放器是保守的，它

将仅在超过 1/20 时间间隔时才前进帧，即在过去 4/64 秒之后。这相当于 16 fps！存在 20% 的调整，

换言之，在感受到的性能方面有 20% 的损失！ 
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需要记住的事项 
 

工作区大小和发布配置文件 

创建新电影时，请确保正确设置您的文档。尽管 Flash 电影可以流畅地缩放，但是如果电影不是以其

原生工作区大小运行的且必须在播放器中进行缩放，则会存在一个性能最佳点。确保在设置文档的

工作区大小时要与您的目标设备的分辨率匹配。同时确保在“发布设置”下将您的 Flash Player 设置

为正确版本的 Flash Lite，并在“设备中心”中选择适当的设备配置文件。  
 

时间间隔和监听器 

卸载电影剪辑时，如果任何 ActionScript 函数仍引用 SWF 数据，则将不会重新收集 SWF 数据内存。

使用时间间隔和监听器就是这样两种情形，这种情形下除非首先清除 ActionScript，否则不会释放数

据。请确保在使用 unloadMovie 或 removeMovieClip 删除内容之前，通过使用 clearInterval 清除任何活

动的时间间隔并使用 removeListener 删除任何活动的监听器。 
 

跳帧 

当使用 gotoAndPlay 时，请记住在播放请求的帧之前，需要初始化在当前帧和请求的帧之间的每一个

帧。如果在这两个帧之间的每一个帧包含不同的内容，则使用不同的电影剪辑与使用时间线相比可

能会更加有效。 
 

全局和本地变量 

在函数内，本地变量是以这样的方式登记的：这种方式下播放器获取和设置本地变量比获取和设置

全局变量要快得多。可能的话，请使用 var。 
 

匿名函数 

请避免使用匿名语法定义函数： myObj.eventName = function( ) { … }; 

显式定义的函数更有效： function myFunc( ) { … }; my Obj.eventName = myFunc;   
 

缩放和旋转位图 

Flash Lite 播放器不支持位图平滑。这意味着如果您缩放或旋转位图，则外观将变得又粗又短。最好以

位图的原生旋转和分辨率使用位图。如果您有一个需要缩放或旋转的图形，请考虑使用矢量图形。 
 

渐变色带 

当前在市场上的大多数设备仍仅支持 16 位色（上千种颜色），而不支持 24 或 32 位色（上百万种颜

色）。这意味着渐变通常将显示为实色带状条纹，而不是平滑的渐变过渡。解决此问题的一种方法是

通过称为 5_6_5 的电报使用一种免费的第三方 Photoshop 滤镜来对您的位图进行后处理，这样可以将

位图的色深降至 16 位并抖动它。可以在此处找到该滤镜：http://www.telegraphics.com.au/sw/。 
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优化内容 
 

艺术作品格式 

可能的话，为艺术作品使用位图而非矢量。多个矢量的渲染会降低性能，而渲染位图要快得多。 
 

压缩的 JPG 

解压缩 JPG 将降低性能。因此，如果内存允许，请尝试使用 PNG。  
 

透明的 PNG 

请确保最大限度地减少 PNG 文件中透明度的数量 – 甚至对于位图的透明部分，该播放器必须计算重

绘。例如，如果您有一个代表前景元素的透明 PNG，请不要以全屏大小导出透明的 PNG。请以前景

元素的实际大小导出它。  
 

渐变 

最大限度地减少矢量渐变的使用。它们对于播放器计算和渲染来说太昂贵。如果您必须使用它们，

请注意线性渐变渲染得比圆形渐变快。 
 

矢量复杂性 

如果绝对必须使用矢量形状，请尽可能优化它们。形状的维度越多，Flash 渲染该形状所必须做的事

情就越多。优化对于小矢量形状（如图标）会尤其有帮助。您的图标可能很小以至于许多细节都丢

失了，而如果要保留形状的复杂性，则优化对于播放器进行渲染是额外的工作。大多数情况下，使

用位图来取代矢量是一个更好的解决办法。 
 

矢量角和曲线 

从数学上讲，角渲染要比曲线渲染简单。可能的话，请坚持使用直边，特别是对于非常小的矢量形状。 
 

形状轮廓 

填充仅有一个的外部形状要渲染，而轮廓有一个内部和一个外部要渲染。这意味着画一条线与填充

相比要做双倍的工作。可能的话，请避免画线。 
 

嵌入的文本 

文本本质上仅是一个非常复杂的矢量形状。这使得字体类型成为 Flash 要渲染的更加复杂的形状之

一。当然，文本通常是必要的，因此完全要避免它极难。如果您不使用文本，请避免对它进行动画

处理或将它置于某个动画上，并考虑将文本作为位图使用。 
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多线动态文本 

在播放器中换行是一个非常耗时的过程。静态文本字段并不是问题，因为换行是在编译时预先计算

的。但对于多行动态和输入文本，文字串的换行不会进行缓冲处理。换行是在运行时在播放器中完

成的，且每次需要重绘文本字段时都要重新计算换行。对于动态文本，使用动态文本字段是不可避

免的，但可能的话，请考虑使用静态文本字段。 
 

隐藏电影剪辑 

请避免使用 _alpha = 0 和 _visible = false 来隐藏屏幕上的电影剪辑。如果您只是关闭电影剪

辑的可见性或将其 alpha 更改为零，则它仍包含在播放器的扫描线渲染计算中，这些计算会影响性

能。同样，也不要尝试通过将电影剪辑遮掩到另一个艺术作品的后面来隐藏电影剪辑。它将仍包含在

播放器的计算中。请将电影剪辑完全从工作区中移出或使用 removeMovieClip 删除它们。  
 

变形处理区域 

当 Flash 绘制一个动画区域时，它是通过围绕该区域定义一个矩形包围盒来实现的。您可以通过使该

矩形尽可能小来优化此绘图。这意味着，如果您可以，你应避免重叠变形，因为 Flash 会将合并的区

域视为单一的矩形，从而产生一个更大的总区域。请在播放器内使用 Flash 8 的“显示重绘区域”功能

来优化您的动画。 
 

图层类型 

可能的话，尝试将位图图层和矢量图层排列得彼此靠近一些。随着播放器渲染电影，它需要根据内

容的类型实施不同的渲染器。在渲染器之间的切换会花费时间，不是很多，但如果发生的次数很

多，它会累计。通过使其上有矢量内容的图层排列得相互靠近以及使其上有位图内容的图层排列得

相互靠近，播放器可以通过更少的切换次数更快地渲染它们。 
 

清除源文件 

这应该不成问题，但确定您将要保持您的电影尽可能小并在编译之前删除任何无关的内容和代码。

确保删除未使用过的电影剪辑，去除不必要的帧和代码循环，并避免太多的帧或无关的帧。不管您

信与不信，那些空帧真的会累计！ 
 

首帧初始化 

尽管通过将您的所有内容置于电影的开始处来预加载它们在台式机上是行得通的，但在移动设备上

这样做会导致电影开始时很慢。在整个电影中将内容自然地隔开，这样会在使用电影剪辑时才初始

化它们。 
 

数学和浮点数 

最大限度地减少数学函数和浮点数的使用。计算这些函数会降低内容的性能。 
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数学例程数据 

如果您必须使用数学例程，请考虑预先计算这些值并将它们存储在一个变量数组中。从数据表中抽

取值要比让播放器在运行时计算它们快得多。 
 

循环迭代 

运行循环会由于每个迭代都要检查条件所招致的开销而变得很昂贵。如果迭代的成本和循环开销可比

较时，请展开循环来分别执行多个操作。这会导致代码大小变大，但性能更快。 
 

XML 数据 

可能的话，请避免加载和解析 XML 文件；这样会消耗处理器并影响性能。可能的话，请将数据存储在

简单的名称/值对中，并通过使用 loadVars 从文本文件中加载它们，或从预编译的 SWF 文件加载它们。 
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