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前言

Flash CS3是Adobe公司推出的最新的矢量动画及可编程交互式多媒体应用开发工具，拥有规模庞大的
用户群体。
Flash CS3具有独特的矢量图形绘制方式和强大的互动程序编辑功能，并对多种图形文件、视频文件、
音频文件格式广泛支持，已是网络动画设计、动画片设计和多媒体设计的首选软件。
本书主要介绍中文版Flash CS3的基本应用，内容涉及了Flash CS3的基本操作、动画制动技巧和编程技
术，又从教师的角度出发，制作出贴近教学的案例与课件。
全书共分10章，分别介绍了Flash的入门知识，Flash的各种绘图工具及如何使用工具绘制和编辑图形，
各种动画形式，图层、帧、元件、实例、文字字段、库及场景的各种操作，时间轴特效和行为，声音
和视频的应用，动作脚本，组件，模板以及与Flash相关的几个辅助软件等。
本书内容丰富，结构清晰，案例新颖，具有很强的实用性，是一本既可以用来学习Flash基础动画制作
，又可以用来学习Flash初中级编程的书籍。
本书章节编排是按照一般读者的学习进程安排的，从简单到复杂、从基础到综合。
根据初学者的需要，从实用角度出发，以循序渐进的方式，由浅入深地介绍了Flash CS3的基本操作和
功能，同时还讲述了Flash CS3中支持的最新动画制作编程语言——ActionScript 3．0。
本书的配套光盘收集了各个案例的素材文件、源文件、SWF动画文件、样例文件、电子课件以及一些
辅助软件等，为读者在Flash的学习过程中提供一定的帮助。
本书由刘本军、陈文明任主编，周琳任副主编，参与编写的人员还有王强、张菁嵘、雷雨、傅务谨、
苏家梅。
在本书的编写中，湖北三峡职业技术学院信息工程系李建利给予大力支持，在此表示衷心的感谢!由于
作者水平有限，书中纰漏在所难免，恳请广大读者批评指正。
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内容概要

本书由浅入深地介绍了Flash CS3的各种功能，在功能讲解过程中配合大量实例和详细的操作步骤。
主要内容包括：Flash CS3的入门知识，Flash的各种绘图工具及如何使用工具绘制和编辑图形，各种动
画形式，图层、帧、元件、实例、库及场景的各种操作，声音和视频的应用，动作脚本，文本字段和
组件，时间轴特效和行为，模板以及与Flash相关的几个辅助软件等。
    为了让读者更好地学习和掌握Flash动画制作的相关知识，除了课后习题外，本书还安排了章节实训
，使读者迅速掌握使用Flash制作动画的方法。
    本书侧重于实用性，以“软件功能+案例+实训”的结构方式构建内容，使读者在学会Flash CS3动画
制作的过程中轻松掌握软件的操作和原理。
    本书不仅可作为高职高专、成人高校及本科院校举办的二级职业技术学院、继续教育学院和民办高
校教材，也可以作为Flash动画爱好者及电脑动画制作培训班的参考书。
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章节摘录

第1章 走进Flash1.1 动画的历史与发展动画是通过连续播放一系列静态画面，给视觉造成连续变化的影
像感受效果的艺术作品。
它的基本原理与电影、电视一样，都是利用人的眼睛具有“视觉暂留”的特性，就是说人的眼睛看到
一幅画或一个物体后，在1/24秒内不会消失。
利用这一原理，在一幅画还没有消失前播放出下一幅画，就会给人的视觉造成一种画面连续变化的效
果。
动画的发展历史很长，法国考古学家普度欧马在1962年的研究报告中指出，二万五千年前的石器时代
洞穴画上有系列的野牛奔跑分析图，这是人类用笔（或石块）来捕捉动作所做的尝试。
埃及墓画、希腊古瓶上的连续动作分解图画，也是同样的例子。
达·芬奇有名的黄金比例人体几何图上的四只胳膊，就表示双手上下摆动的动作。
16世纪欧洲还出现了手翻书的雏形，这和动画的概念也有相通之处。
在中国的绘画史上，艺术家一向有赋予静态绘画以生命的传统，如《六法论》中主张的气韵生动，《
聊斋》的“画中仙”走出卷轴与人交往等等。
当然，真正意义上的动画，是在电影摄像机出现以后才发展起来的。
随着科学技术的发展，特别是计算机技术的高速发展，不断地为动画的发展注入新的活力。
19世纪初期，法国人埃米尔·科尔最早运用逐格摄影技术，创造了上百部动画短片，这些动画不重故
事和情节，而倾向于用视觉语言来开发动画的可能性。
他所秉持的创作理念，将动画导向自由发展的图像和个人创作的路线。
此外，他也是首个利用遮幕摄影结合动画和真人动作的人，因此被奉为“当代动画之父”。
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编辑推荐

《Flash CS3动画设计案例教程》由机械工业出版社出版。
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