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前言

Flash软件是一种创作工具，是一款交互性矢量多媒体制作软件，设计人员和开发人员可使用它来创建
演示文稿、应用程序和其他允许用户交互的内容。
Flash可以包含简单的动画、视频内容、复杂演示文稿和应用程序以及介于它们之间的任何内容。
通常，使用Flash创作的各个内容单元称为应用程序，即使它们可能只是很简单的动画，您也可以通过
添加图片、声音、视频和特殊效果，构建包含丰富媒体的Flash应用程序。
Flash软件特别适用于创建通过Internet提供的内容，因为它的文件非常小。
Flash软件是通过广泛使用矢量图形做到这一点的。
与位图图形相比，矢量图形需要的内存和存储空间小很多，因为它们是以数学公式而不是大型数据集
来表示的。
位图图形之所以更大，是因为图像中的每个像素都需要一组单独的数据来表示。
本书以职业教育课堂教学最新改革实验项目驱动教学法模式展开内容编写，力求全方位立体化地展示
课堂教学改革实施方案，突出职业教学对学生动手能力的培养。
全书共7章，由24个实训项目案例由浅入深地展开介绍。
教学模式采用“项目制作+项目知识点+项目进阶练习”实操性课堂授课模式，重在提高学生学习的主
动性，培养学生的实践能力。
实训项目从界面工具操作、基本图形绘制、手绘场景处理、基础动画制作、贺卡动画、MV制作、产
品交互演习动画制作、片头动画制作、常见网页广告制作等方面全方位地讲述了Flash软件的各项功能
及制作方法，确保项目内容的实用性，使零基础的初学者也能轻松上手，掌握Flash的制作方法。
本书可作为各大中专院校、高职高专学校、社会培训学校、单位机构的学习教材或辅导教材。
本书由职业院校一线优秀教师编写，王俊波任主编，刘臻任副主编。
其中第1章和第7章由王俊波编写，第2章由刘亚丹和王俊波编写，第3章由刘臻编写，第4章由王玉编写
，第5章由张爽编写，第6章由王彩虹编写，全书由王俊波负责统稿修改。
本书在编写过程中，得到郑州轻工业学院轻工职业学院艺术设计系曹永智主任的指导和帮助，也得到
化学工业出版社编辑和领导的大力支持，在此特别表示感谢！
由于软件技术发展迅速，Flash应用的功能较多，加之编写时间紧迫，书中难免有不足和疏漏之处，希
望有关专家学者和广大读者给予批评指正，同时也希望这本书能对广大学生和动画制作爱好者有所帮
助。
编者2011年6月
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内容概要

　　本书通过7章共24个实训项目介绍了Flash动画的设计与制作方法。
实训项目采用“项目制作+项目知识点+项目进阶练习”的实操性课堂授课模式，从界面工具操作、基
本图形绘制、手绘场景处理、基础动画制作、贺卡动画、MV制作、产品推广交互动画制作、片头动
画制作、常见网页广告制作等方面全方位地讲述了Flash软件的各项功能及制作方法。
本书内容编排由浅入深，实用性强，即使是零基础的初学者也能轻松上手，掌握Flash的制作方法。

　　本书可作为高职高专院校艺术设计类专业以及计算机等相关专业的教学用书，也可作为相关专业
人员的培训教材及自学参考书。
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书籍目录

第1章 Flash CS5简述
001 1.1 实训项目一 简单动画制作
001 1.1.1 简单动画项目制作
004 1.1.2 简单动画项目知识点
004 1.1.3 简单动画项目进阶练习：文字动画制作
004 1.2 实训项目二 工作界面操作
004 1.2.1 使用时间轴
005 1.2.2 使用图层
005 1.2.3 使用舞台
006 1.2.4 使用网格、辅助线和标尺
006 1.2.5 使用“库”面板
007 1.2.6 使用“动作”面板
007 1.2.7 使用“属性”检查器
第2章 绘制图形
008 2.1 实训项目一 绘制规则图形
008 2.1.1 绘制规则图形项目制作
009 2.1.2 绘制规则图形项目知识点
010 2.1.3 绘制规则图形项目进阶练习：绘制花瓶
010 2.2 实训项目二 不规则人物图形绘制
010 2.2.1 不规则人物图形绘制项目制作
014 2.2.2 不规则人物图形绘制项目知识点
015 2.2.3 不规则人物图形绘制项目进阶练习：女孩人物绘制
015 2.3 实训项目三 渐变特效文字制作
015 2.3.1 渐变特效文字项目制作
017 2.3.2 渐变特效文字制作项目知识点
017 2.3.3 渐变特效文字制作项目进阶练习：制作彩虹文字
017 2.4 实训项目四 位图导入编辑
017 2.4.1 位图导入编辑项目制作
020 2.4.2 位图导入编辑项目知识点
020 2.4.3 位图导入编辑项目进阶练习：公路汽车位图编辑
020 2.5 实训项目五 完整人物场景绘制
021 2.5.1 完整人物场景绘制项目制作
024 2.5.2 完整人物场景绘制项目知识点
第3章 Flash基础动画制作
025 3.1 实训项目一 逐帧动画制作
025 3.1.1 海底动物奔跑动画项目制作
026 3.1.2 逐帧动画制作项目知识点
026 3.1.3 逐帧动画项目进阶练习：制作一个小动物行走的动画
027 3.2 实训项目二 运动补间动画制作
027 3.2.1 足球位置移动项目制作
027 3.2.2 补间动画项目知识点
028 3.2.3 补间动画项目进阶练习：小球移动动画
028 3.3 实训项目三 形状补间动画制作
028 3.3.1 不同几何形状间变化
029 3.3.2 树叶形状间变化
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030 3.3.3 形状补间动画项目知识点
031 3.3.4 形状补间动画项目进阶练习：几何形线框间变化
031 3.4 实训项目四 透明动画制作
031 3.4.1 透明动画项目制作
032 3.4.2 透明动画项目知识点
033 3.4.3 透明动画项目进阶练习：图形的轮换效果
033 3.5 实训项目五 遮罩动画制作
033 3.5.1 遮罩动画项目制作
034 3.5.2 遮罩动画项目知识点
035 3.5.3 遮罩动画项目进阶练习：分离移动的图形
035 3.6 实训项目六 引导线动画制作
035 3.6.1 飘落的树叶项目制作
037 3.6.2 引导线动画项目知识点
038 3.6.3 引导线动画项目进阶练习： 小球沿着抛物线运动
038 3.7 实训项目七 旋转动画
038 3.7.1 钟表指针旋转动画制作
040 3.7.2 旋转动画项目知识点
042 3.7.3 旋转动画项目进阶练习：风车旋转
第4章 应用元件
043 4.1 实训项目 梅花贺卡动画项目制作
043 4.1.1 制作贺卡背景显示动画
045 4.1.2 制作梅花开放和贺词动画
046 4.1.3 制作显示按钮动画
048 4.2 梅花贺卡动画项目知识点
049 4.3 梅花贺卡动画项目进阶练习：中秋节贺卡制作
第5章 多媒体应用及影片发布
050 5.1 实训项目一 思念MV制作
050 5.1.1 思念MV项目制作
053 5.1.2 编辑声音
058 5.1.3 导入视频
060 5.1.4 思念MV项目知识点
060 5.1.5 思念MV项目进阶练习：MV制作
060 5.2 实训项目二 优化影片
060 5.2.1 优化文档
061 5.2.2 优化线条
061 5.2.3 优化文本
061 5.2.4 优化色彩
061 5.3 实训项目三 测试影片
061 5.3.1 测试影片效果
062 5.3.2 测试影片网络播放效果
062 5.3.3 测试影片下载性能
063 5.4 实训项目四 导出文件
063 5.4.1 导出影片文件
064 5.4.2 导出图像文件
065 5.5 实训项目五 发布影片
065 5.5.1 发布为Flash动画
066 5.5.2 发布为GIF动画
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第6章 ActionScript的使用
067 6.1 实训项目一 产品推广交互动画制作
067 6.1.1 IPAD2产品推广交互动画制作
074 6.1.2 交互动画项目知识点
075 6.1.3 交互动画项目进阶练习：为某一款汽车制作交互演示系统
075 6.2 实训项目二 人物走动影片控制
075 6.2.1 人物走动影片控制项目制作
083 6.2.2 人物走动影片控制项目知识点
第7章 综合动画制作
087 7.1 实训项目一 网站片头动画制作
087 7.1.1 前期准备
093 7.1.2 中期制作
099 7.1.3 影片发布
099 7.1.4 网站片头动画项目进阶练习：片头动画制作
099 7.2 实训项目二 网络广告Banner设计制作
100 7.2.1 网络广告Banner项目制作
103 7.2. 2 网站片头动画项目进阶练习:Banner广告制作
参考文献
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章节摘录

版权页：插图：下面介绍几种类型的帧。
（1）帧快捷键F5。
帧是Flash动画的基本组成单位，出现在时间轴上面的每个小格子都称为帧。
（2）关键帧快捷键F6。
关键帧在动画中起着决定性作用。
Flash可以在定义的关键帧之间自动填充帧或创建补间，从而生成流畅的动画。
使用关键帧可以不用画出每个帧就生成动画，所以使创建动画变得更加轻松。
同时，还可以通过在时间轴中拖动关键帧的位置来轻松地更改补间动画的长度。
但在制作动画的过程中应尽可能地节约关键帧的使用，以减小动画文件的体积。
（3）空白关键帧快捷键F7。
在一个关键帧里面什么对象也没有添加，这种关键帧称为空白关键帧。
空白关键帧以空心圆点表示，可以包含ActionScript代码以控制时间轴的某些操作。
（4）过渡帧两个关键帧之间的部分就是过渡帧，它们是起始关键帧动作向结束关键帧动作变化的过
渡部分。
在进行动画制作过程中，不必理会过渡帧的问题，只要定义好关键帧以及相应的动作就行了。
常用的帧操作有：①在同一层中，在一个关键帧的后面任一帧处插入关键帧，是复制前一个关键帧上
的对象，可对其进行编辑操作：②插入普通帧，是延续前一个关键帧上的内容，不可对其进行编辑操
作：③插入空白关键帧，可清除该帧后面的延续内容，可以在空白关键帧上添加新的实例对象。
1.2.2使用图层图层就像透明的醋酸纤维薄片一样，在舞台上一层层地向上叠加。
图层可以组织文档中的插图，可以在一个图层上绘制和编辑对象，而不会影响其他图层上的对象。
如果一个图层上没有内容，那么就可以透过它看到下面的图层。
要绘制、上色或者对图层或文件夹进行修改，需要在时间轴中选择该图层以激活它。
时间轴中的图层或文件夹名称旁边的铅笔图标表示该图层或文件夹处于活动状态。
一次只能有一个图层处于活动状态。
使用特殊的引导层可以使绘画和编辑变得更加容易，而使用遮罩层可以创建复杂的效果，如图1.16所
示。
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编辑推荐

《Flash动画设计与实训》为高职高专艺术设计类规划教材之一。
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