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内容概要

　　本书是面向Flash游戏程序设计的入门级图书，既可作为高等院校相关课程的教材，也可以作
为Flash游戏程序开发程序员的开发指南与参考。
全书共包括12章，前7章为基础学习内容，第8～13章为深入学习内容。
本书循序渐进地介绍了Flash设计的基础知识、Flash游戏编程的基础知识与技巧，以及AI和地图等游戏
制作过程中的难题，一步步带领初学者进入Flash游戏程序设计的殿堂。
通过对本书的学习，读者将掌握Flash
CS5软件的基本使用，如图层、帧、元件、实例、影片剪辑、库面板、属性面板、各种绘图工具及其
使用技巧；同时还将学习ActionScript
3.0编程语言的基本语法和程序编写技巧；并最终使用Flash CS5和Flash Builder
4进行Flash游戏程序设计，其中涉及的内容包括：声音与音效、事件处理、游戏地图、人工智能
、Flash
3D游戏程序设计以及Flash网络程序设计。
为便于读者学习，本书提供相关案例的源代码，可以登录华信教育资源网（www.hxedu.com.cn），注
册后免费下载。
本书讲解清晰，言简意赅，提供大量原创实例，可帮助读者快速进入Flash游戏程序开发领域。
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章节摘录

版权页：   插图：   在应用命名空间时，应切记以下3点： ①对于每个声明只能应用一个命名空间。
 ②不能一次将同一个命名空间属性应用于多个定义。
例如，如果希望将一个命名空间应用于10个不同的方法，则必须将该命名空间作为属性分别添加到
这10个方法的定义之前。
 ③如果应用了命名空间，则不能同时指定访问控制说明符，因为命名空间本身就是一种访问控制符。
也就是说，如果应用了命名空问，就不能将函数或属性声明为public、private、protected或internal。
 3.引用命名空间 当使用任何通过普通访问控制修饰符（如public、private、protected和internal）修饰的
方法或属性时，无须显式地引用任何命名空间。
这是因为对于这些内置的访问控制修饰符，系统自动控制其可见性。
例如，使用private访问控制修饰符定义的属性与方法只对于同一个类中的代码可见。
但是，对于自定义的命名空间而言，并不存在这样的系统自动控制上下文。
使用那些通过自定义命名空间修饰的方法或属性，必须先引用该命名空间，才能使用其中定义的方法
与属性。
 引用命名空间有两种方法。
 ①可以用use namespace指令来引用命名空间。
用use namespace指令引用命名空间会“打开”该命名空间，以便使用定义在这个命名空间中的方法与
属性。
例如，可以使用以下语句指示编译器调用flashGame命名空间中的MyFunction方法。
 use namespace flashGame； MyFunction（）； 注意：在使用use namespace打开了某个命名空问之后，它
会在打开它的整个代码块中保持打开状态，并且不能显式地关闭命名空间。
 ②也可以使用名称限定符（：：）来以命名空间限定名称。
使用这种方法可以达到上述方法的效果，例如，以下语句与上述的代码段效果一样： flashGame：
：MyFunction（）； 4.2变量与常量 变量就是程序中可以变化的量，不是固定的值。
变量会随着用户的操作或动画的播放进度而改变自身的数值。
变量实质是计算机内存中的值，在语句运行时，系统会按照变量的名称访问和调用内存中的数据。
变量允许用户来指定，初次定义变量时，一般会设置变量的初始值，初始值就是一个变量的最初数据
，随着系统的运行，变量会以原有初始的参数为基础，并在此基础上进行跟踪和变化，程序运行的过
程中每次使用到某个变量时，系统将会返回此变量当前的值。
需要注意的是，变量的值在程序运行的过程中可能会不断变化，所以程序在不同的时间使用同一个变
量的时候得到的佰可能是不一样的。
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编辑推荐

《卓越工程师培养计划"十二五"规划教材:Flash游戏程序设计》是面向flash游戏程序设计的入门级图书
，既可作为高等院校相关课程的教材，也可以作为flash游戏程序开发程序员的开发指南与参考。
《卓越工程师培养计划"十二五"规划教材:Flash游戏程序设计》可帮助读者快速进入flash游戏程序开发
领域。
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