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内容概要

　　ActionScript 3.0是一种功能强大的面向对象编程语言。
本书分五大部分全面讲解ActionScript 3.0动画。
第一部分介绍了ActionScript动画基础，包括ActionScript 3.0基本知识和渲染技术等。
第二部分和第三部分集中讲述了制作动画涉及的基本运动和高级运动，如速度和加速度、边界和摩擦
力、用户交互、缓动和弹性、碰撞检测以及正向和反向运动等。
第四部分介绍了3D动画基础。
最后一部分介绍了矩阵数学等其他技术。
通过阅读本书，读者可以制作出各种酷炫的动画效果。
　　不论是初学者还是有经验的ActionScript开发人员，本书都是一本优秀的参考书。
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作者简介

Keith Peters，世界级的Flash技术大师。
他的个人网站www.bit-101.com是业界知名的技术资源站点，以众多极具启发性和实验型的开
源ActionScript代码而蜚声全球。
他拥有近10年的Flash开发和设计经验，撰写过多部Flash方面的图书和大量杂志文章，本书为其代表作
。
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