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内容概要

《Flash CS5.5动画制作实例教程（含CD光盘1张）》采用案例的形式，循序渐进地对Flash动画制作的
流程进行了详细的介绍，同时也剖析了Flash使用者在实践过程中遇到及关心的问题。
全书知识点涉猎面广，除对Flash动画制作流程进行了详尽的介绍外，还对Flash软件的角色设计、场景
设计、透视、SNS游戏、电子游戏等进行了深入的阐述。
本书配套光盘中收录了大量动画、场景等源文件，以及商业动画、多媒体交互的Flash源文件，有利于
读者进行更加深入的研究。
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作者简介

王威（skywear），1981年出生。
河南郑州人，2004年毕业于桂林电子科技大学设计系动画专业，同年进入郑州轻工业学院艺术设计学
院动画系任教至今。
现为讲师。
作品曾获中原杯、河南之星、北京电影学院学院奖、杭州国际动画节美猴王奖等多项大赛优秀奖，并
两次送往法国参展。
曾获得“北京电影学院动画学院奖优秀指导教师”、“河南创意设计新锐十一人”等荣誉。
2011年参与创办郑州红羽动画公司。
开始制作大型电视动画系列片《哈普一家》，并担任总导演至今。
2009年至今，先后出版教材《Maya三维动画制作案例教程》、《三维动画设计》等书，被国内多家高
校列为指定教材。
在国内核心期刊发表专业论文6篇，提出“反传统动画”、“应用型动画”等概念。
2010年在网络上发表《很幽默又很扯淡的中国动画》一文。
在各大网站上累计点击率突破百万。
2012年在《文化月刊一动漫游戏》中连载《原创动漫公司成长日志》一文，在业内引起较大反响。
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章节摘录

版权页：   插图：   （1）首先选择需要修改的轮廓线。
在Flash中，如果只是使用鼠标单击轮廓线，只能选中其中的一段，即两点之间的那条线段。
如果希望整体选中，可以双击轮廓线，这样，互相连接的颜色、笔触高度等属性都一致的轮廓线，就
可以被整体选中。
 如果希望调整整个轮廓线，也可以框选某物体，这样即便也选中了色块，但调整轮廓线属性对这些色
块不会产生影响。
 （2）再来调整轮廓线的颜色。
选中需要调整的轮廓线，单击工具栏下方的笔触颜色小色块，在弹出的“颜色调节器”中选择一款颜
色，会看到被选中的轮廓线已经变为选择的这款颜色了，如图3—26所示。
 （3）接着来调节轮廓线的粗细。
选中需要调整的轮廓线，在面板组中找到“属性面板”的图标，单击展开“属性面板”，调整“笔触
高度”值，会看到轮廓线发生明显的粗细变。
 （4）如果不希望出现轮廓线，也可以选中所有的轮廓线，然后按Delete键删除，如图3—28所示。
 （5）去掉轮廓线也可以使用“橡皮擦工具”，在工具栏中选择“橡皮擦工具”，单击工具栏下方的
“橡皮擦模式”，在弹出的浮动菜单中选择“擦除线条”模式，再在舞台中对线条进行擦除，会看到
只有线条被擦掉了，而色块还依然保留着。
 如果希望只擦除色块而保留轮廓线，也可以选择“擦除填色”模式，如图3—29所示。
 （6）如果希望给没有轮廓线的物体添加轮廓线，则需要使用工具栏中的“墨水瓶工具”，该工具的
操作方式主要有如下两种。
 逐段添加轮廓线：选择工具栏中的“墨水瓶工具”，在色块的边缘单击，会看到沿着该色块添加上了
轮廓线，在其他色块的连接处终止。
 整块添加轮廓线：选择工具栏中的“墨水瓶工具”，在色块的内部单击，会看到该色块整体被添加了
轮廓线，如图3—30所示。
 全部绘制完成后，可以对物体进行一些调整。
框选中小狗，再单击工具栏上的“任意变形工具”，会看到小狗的周围出现了一个有8个点的调节框
。
“任意变形工具”可以对物体进行4种形式的调整，分别是移动、旋转、缩放、斜切。
 移动：鼠标放在调节框中间的物体上，光标的右下方出现一个十字形，拖动鼠标即可进行移动。
 旋转：鼠标放在调节框角的外面一点的位置，这时光标变成一个旋转的箭头，拖动鼠标即可对物体进
行旋转。
按住Shift键就可以以每次45°进行旋转。
 缩放：鼠标放在调节框的四个角其中一个上，这时光标变成一个倾斜的双箭头，拖动鼠标即可对物体
进行缩放。
按住Shift键就可以等比例缩放。
 斜切：鼠标放在调节框的线上，这时光标会变成两个方向相反的箭头，拖动鼠标即可对物体进行斜切
的操作，如图3—31所示。
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编辑推荐

《高职高专计算机系列规划教材:Flash CS5.5动画制作实例教程》配套光盘中收录了大量动画、场景等
源文件，以及商业动画、多媒体交互的Flash源文件，有利于读者进行更加深入的研究。
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