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前言

1.创作背景随着数字媒体技术的不断发展，受众对交互式体验的需求曰益增长，Flash已经不再仅限于
早期的网页设计这一单一领域，而是逐步扩展到了动画制作、游戏制作、交互设计、视频点播、在线
社区、桌面富媒体应用，特别是目前市场更加广阔，号称“第五媒体”的手持移动设备领域等。
我们经过调查，这个领域的从业人员有超过半数为设计专业出身或者设计师出身，设计师对于交互程
序设计的需求稍稍有别于有一定基础的程序员。
从我们的教学中可以发现，目前一些相关ActionScript 3.0开发类的图书并不完全适合学生，很多学生反
映非常难啃，基于这个需求，我们产生了自己编写一本书，门槛很低，但是希望这本书的内容可以非
常有效地帮助对编程几乎一无所知的朋友们。
写作过程很艰辛，本着真正出版一本“诚意作品”的原则，在近两年的创作中，反复征求学生和同行
的意见，大的调整就不下三次，细节调整更是每时每刻都在进行中。
在这个最终版本中，虽然还有不少遗憾，但是我们坚信：即使你对ActionScript一无所知，即使你是一
个毫无开发经验的设计师，这本书也会为你提供帮助。
ActionScript 3.0的脚本编写功能超越了ActionScript的早期版本，它旨在方便创建拥有大型数据集和面向
对象的可重用代码库的高度复杂的应用程序。
ActionScript 3.0使用新型的虚拟机AVM2实现了性能的改善，并且代码的执行速度可以比旧
式ActionScript代码快10倍。
虽然ActionScript 3.0包含ActionScript编程人员所熟悉的许多类和功能，但ActionScript 3.0在架构和概念
上是区别于早期的ActionScript版本的。
ActionScript 3.0中的改进部分包括新增的核心语言功能，以及能够更好地控制低级对象的改进Flash
PlayerAPl。
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内容概要

　　ActionScript是针对Flash Player运行环境的编程语言，它实现了Flash内容与应用程序的交互性、数
据处理以及其他功能。
因此无论是Flash界面设计师还是Flash/Flex脚本程序员，都应该学好这门特征鲜明的动作脚本语言。
特别是随着市场需要，二者的复合型人才更是奇缺，所以掌握目前最成熟的动作脚本语言—
—ActionScript 3.0就显得尤为重要。
　　以前，对于设计师而言，掌握一门编程语言显得必要性不大，但是目前一些项目中已经对设计师
提出了掌握ActionScript 3.0的强烈需求，这就是《给设计师看的交互程序设计书：Flash ActionScript 3.0
溢彩编程》编写的初衷。
　　《给设计师看的交互程序设计书：Flash ActionScript 3.0溢彩编程》是一本全面介绍ActionScript 3.0
的基础知识、编程方法和高级使用技巧的专业实用书籍。
主要内容包括ActionScript 3.0语言基础、ActionScript 3.0常用顶级类、ActionScript 3.0交互控制
、ActionScript 3.0媒体、ActionScript 3.0网络与通信、ActionScript 3.0综合示例。
　　《给设计师看的交互程序设计书：Flash ActionScript 3.0溢彩编程》由多年从事Flash ActionScript教
学的人员和具有丰富交互媒体设计经验的专家共同编写。
书中内容全面翔实，提供了大量的经典示例，并附带了配套光盘。
《给设计师看的交互程序设计书：Flash ActionScript 3.0溢彩编程》适合于设计和技术人员，尤其是从
平面设计向交互设计过渡的设计师们阅读和参考。
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章节摘录

插图：
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媒体关注与评论

尽管最近有了Flash和HTML5的争论，但事实上Flash和它的编程语言(ActionScript 3．0)仍然是实现一个
优秀的交互设计不可或缺的重量级的工具和解决方案。
而同时设计师在实现交互设计的时候，如果能掌握一些ActionScript的知识，是事半功倍的。
这本书站在设计师的角度去讲解Action-Script，虽然没有涉及高深的框架和技巧，但里面所涉及的例子
都是设计师在他们的案例中经常使用的，非常贴近实际。
 　　——RIAMeeting资深讲师、《Adobe AIR完整入门与开发实录》作者 郭少瑞 现代技术的应用正在
日趋广泛，学科之间的交叉越来越多，在这样的大背景下，掌握一定的代码知识是必不可少的，作为
一名设计师来说，学习代码是—件非常痛苦的事情，本书站在没有程序基础的初学者的角度，以海量
实例讲解的方式，逐步引导读者来学习ActionScript 3．0，可以说，掌握了ActionScript 3．0，就掌握了
通往RIA应用大门的钥匙。
如果你还在为如何学习ActionScript 3．0而苦恼，那么不妨让本书引领你步入ActionScript 3．0的殿堂。
 　　——蓝色理想版主、ADOBE资深认证讲师、著有《网页设计全书》等多本畅销书 作者 刘涛
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编辑推荐

《给设计师看的交互程序设计书:Flash ActionScript 3.0溢彩编程》：纯粹设计师编程宝典从零开始的交
互程序之旅溢彩纷呈的设计与交互设计师思维模式下的AS3最佳实践DVD《给设计师看的交互程序设
计书:Flash ActionScript 3.0溢彩编程》实例素材源代码与最终文件
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