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内容概要

《Flash
CS5动画设计案例教程（第2版）》是根据编者于永忱、伍福军多年的教学经验和学生的实际情况（学
生对实际操作较感兴趣）编写的，精心挑选了53个案例进行详细讲解，再通过与这些案例配套的练习
来巩固所学内容。
《Flash
CS5动画设计案例教程（第2版）》采用实际与理论相结合的方法编写，学生可以在制作过程中学习理
论，反过来理论又为实际操作奠定基础，使学生每做完一个案例就会有一种成就感，这样可大大提高
学生的学习兴趣。

 《Flash CS5动画设计案例教程（第2版）》内容分为Flash
CS5基础知识、Flash CS5图形绘制、Flash CS5文字特效、Flash CS5动画制作、 Flash
CS5按钮制作、Flash CS5综合制作6大部分。
编者将Flash
CS5的基本功能和新功能融入实例的讲解过程中，使读者可以边学边练，既能掌握软件功能，又能快
速进入案例操作过程中。

 《Flash
CS5动画设计案例教程（第2版）》内容实用，可作为高职高专院校及中等职业院校计算机专业的教材
，也可以作为网页动画设计者与爱好者的参考用书。
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章节摘录

版权页：插图：1.2.3 动回动画是一门在某种介质上记录一系列单个画面，并通过一定的速率回放所记
录的画面而产生运动视觉的技术。
它的基本原理与电影、电视一样，都是视觉暂留原理。
科学证明，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，在1／24秒内不会消
失。
利用这一原理，在一幅画还没有消失之前播放下一幅画，就会产生一种流畅的视觉变化效果。
动画制作过程，就是决定这一系列画面显示什么内容的过程。
在用计算机制作动画时，构成动画的一系列画面叫帧。
帧是动画最小时间单位里出现的画面。
Flash动画是以时间轴为基础的帧动画，每一个Flash动画作品都以时间为顺序，由先后排列的一系列帧
组成。
每一秒中包含的帧数，称作帧率。
在FlashCS5中默认帧率是12帧／秒。
提示：动画的制作，重点在于研究物体怎样运动，其意义远大于单帧画面的绘制。
相对每一帧画面，应该更要关心上一帧画面与下一帧画面之间所产生的运动效果，这就是动画与漫画
的重大区别。
1.2.4 动画的基本类型在FlashCS5中，动画的基本类型主要有以下4种。
（1）逐帧动画：逐帧动画就像传统动画一样，需要绘制动画的每一帧，主要用于表现一些复杂的运
动，如动物的奔跑、人物的行走等。
逐帧动画一般都采用逐帧循环动画方式以简化制作量。
比如动物的奔跑，只要分解绘制出一个周期内的各个关键动作，然后循环使用即可。
（2）补间动画：FlashCS5提供了一种简单的动画制作方法，即采用关键帧处理技术的补间动画。
补间动画还可以分为动作补间动画和形状补间动画。
关键帧处理技术是计算机动画软件采用的重要技术，只要决定动画对象在运动过程中的关键状态，中
间帧的动画效果就会由动画软件自动计算得出。
描绘关键状态的帧，就称为关键帧。
在确定关键帧动画时至少需要两个关键帧。
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编辑推荐

《Flash CS5 动画设计案例教程(第2版)》：最新：根据最新的大纲和知识来修订，更新了原有知识，增
添了最新技术，更加突出了技能型人才培养的思路，适合当前职业教学的需要实用：大量的经典真实
案例.实训内容具体详细，与就业市场紧密结合方便：读者可登录专门的教学服务网站，免费下载电子
书、电子课件，素材、习题答案等教学资源提供方便、快捷的教学服务全面：涵盖计算机专业各个方
向；第一版经过了多年的教学检验。
并结合大量用书院校的修订建议进行修订，综合了不同地域的特点，适合不同地域读者。
精挑53个教学案例，详解制作步骤及细节配套53个练习实例，提升平面动画制作能力提供实例效果图
和素材，方便教与学
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