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前言

　　北京大学出版社第六事业部在2005年组织编写了《21世纪全国应用型本科计算机系列实用规划教
材》，至今已出版了50多种。
这些教材出版后，在全国高校引起热烈反响，可谓初战告捷。
这使北京大学出版社的计算机教材市场规模迅速扩大，编辑队伍茁壮成长，经济效益明显增强，与各
类高校师生的关系更加密切。
　　2008年1月北京大学出版社第六事业部在北京召开了“21世纪全国应用型本科计算机案例型教材建
设和教学研讨会”。
这次会议为编写案例型教材做了深入的探讨和具体的部署，制定了详细的编写目的、丛书特色、内容
要求和风格规范。
在内容上强调面向应用、能力驱动、精选案例、严把质量；在风格上力求文字精练、脉络清晰、图表
明快、版式新颖。
这次会议吹响了提高教材质量第二战役的进军号。
　　案例型教材真能提高教学的质量吗？
　　是的。
著名法国哲学家、数学家勒内·笛卡儿（Rene Descartes，1596-1650）说得好：“由一个例子的考察，
我们可以抽出一条规律。
（From the consideration of an example we can form a rule.）”事实上，他发明的直角坐标系，正是通过生
活实例而得到的灵感。
据说是在1619年夏天，笛卡儿因病住进医院。
中午他躺在病床上，苦苦思索一个数学问题时，忽然看到天花板上有一只苍蝇飞来飞去。
当时天花板是用木条做成正方形的格子。
笛卡儿发现，要说出这只苍蝇在天花板上的位置，只需说出苍蝇在天花板上的第几行和第几列。
当苍蝇落在第四行、第五列的那个正方形时，可以用（4，5）来表示这个位置⋯⋯由此他联想到可用
类似的办法来描述一个点在平面上的位置。
他高兴地跳下床，喊着“我找到了，找到了”，然而不小心把国际象棋撒了一地。
当他的目光落到棋盘上时，又兴奋地一拍大腿：“对，对，就是这个图”。
笛卡儿锲而不舍的毅力，苦思冥想的钻研，使他开创了解析几何的新纪元。
千百年来，代数与几何，井水不犯河水。
17世纪后，数学突飞猛进的发展，在很大程度上归功于笛卡儿坐标系和解析几何学的创立。
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内容概要

Flash CS3是由Adobe公司推出的一款多媒体动画制作软件，主要应用于动画制作、网页设计及多媒体
创作，其功能十分强大。
用Flash制作的矢量动画，因其尺寸小、表现力强、互动性好，十分便于在网络上传输、播放和下载，
因此Flash的应用领域也越来越广泛。
    本书以实例制作为主线，系统、伞面地介绍Flash的使用方法和技巧，通过几十个实例的制作向读者
展现了Flash cs3的魅力。
本书的实例具有很好的代表性，不仅适合高职高专及中等职业院校学生，也适合作为短期培训的案例
教程，同时也适合初学者和自学者。
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章节摘录

　　第1章　动画制作原理　　1.1　动画的概述　　有人认为，熟练掌握。
Maya、3dsmax、Flash等动画软件，就可以制作动画了，答案无疑是否定的。
无论是Maya，还是Flash，对于动画设计者来说，它们只是一种工具，如同作家可以利用钢笔或者电脑
的帮助来写作一样，但无论是用什么来写作，文字功底、思想内涵才是最重要的，动画亦是如此。
　　在动画学习过程中，最困难的是如何让画动起来，如何动得合理、动得好看。
想成为真正的动画设计人员最重要的还是要掌握动画的基础理论。
　　1.1.1　动画原理　　动画通过连续播放一系列画面，给视觉造成连续变化的图画。
它的基本原理与电影、电视一样，都是视觉原理。
医学已证明，人类具有“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，它在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，就会给人造成一种流畅的视觉变化效果。
　　因此，电影采用了每秒24幅画面的速度拍摄播放，电视采用了每秒25幅（PAL制，中央电视台的
动画就是PAL制）或30幅（NSTC制）画面的速度拍摄播放。
如果以低于每秒24幅画面的速度拍摄播放，就会出现停顿现象。
在Flash中默认帧频为每秒12帧（fbs），这个播放速度比较适合于网络。
　　1.1.2　Flash动画制作的基本流程　　一部动画片的诞生，无论是10分钟的短片，还是90分钟的长
片，都必须经过编剧、导演、美术设计（人物设计和背景设计）、设计稿、原画、动画、绘景、描线
、上色（描线复印或电脑上色）、校对、摄影、剪辑、作曲、拟音、对白配音、音乐录音、混合录音
、洗印（转磁输出）等十几道工序的分工合作、密切配合才能完成。
应该说动画片是集体智慧的结晶。
电脑软件的使用大大简化了工作程序，方便快捷，也提高了效率。
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编辑推荐

　　《Flash CS3动画制作案例教程》针对性强，切合职业教育目标，重点培养职业能力，侧重技能传
授　　实用性强，大量的经典真实案例.案例内容具体详细，与就业市场紧密结合　　适应性强，适合
于三年制和两年制高职高专，也同样适合于其他各类大中专院校　　强调知识的渐进性、兼顾知识的
系统性，结构逻辑性强，针对高职高专学生的知识结构特点安排教学内容　　书中配套形式多样的习
题，网上提供完备的电子教案，提供相应的素材、程序代码、习题参考答案等教学资源，完全适合教
学需要　　教材系列完整，涵盖计算机专业各个方向；编者分布广泛，结台不同地域特点，适合不同
地域读者

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<Flash CS3动画制作案例�>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 7


