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内容概要

　　本书主要介绍了使用Flash
CS3进行动画制作的基础知识和基本技巧，主要包括Flash基础知识、添加图形和文字、编辑图形和文
字、为图形填充色彩、动画制作基础、元件和库以及场景的基本操作、Flash基本动画的制作、Flash特
殊动画的制作、Actions常用语句的应用、交互式动画的制作、动画测试、优化与发布的操作方法以及
网站片头、小游戏和MTV这3个项目设计案例的制作等知识。

　　本书采用了基础知识、应用实例、项目案例、上机实训、练习提高的编写模式，力求循序渐进、
学以致用，并切实通过项目案例和上机实训等方式提高应用技能，适应工作需求。

　　本书提供了配套的实例素材与效果文件、教学课件、电子教案、视频教学演示和考试试卷等相关
教学资源，读者可以登录http://www.tup.com.cn网站下载。

　　本书适合作为职业院校、培训学校、应用型院校的教材，也是非常好的自学用书。
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章节摘录

版权页：插图：益智类游戏：该类游戏主要以小游戏为主，这类游戏的场景简单，几乎没有剧情。
主要通过特定的游戏规则和玩法，提供给玩家一个锻炼智力的环境。
这类游戏需要玩家进行思考，并遵守游戏所设定的规则来进行。
射击类游戏：该类游戏通常由玩家控制游戏主角进行射击，将游戏中的障碍物或敌方角色清除，并躲
避敌人的攻击。
这类游戏一般都很刺激，强调玩家的主动性，需要玩家具有较快的反应能力和较好的手眼配合能力。
动作类游戏：该类游戏通常由玩家所控制的人物根据周围环境的变化，利用键盘或鼠标做出一定的动
作，如移动、跳跃、攻击和躲避等，来达到游戏要求的特定目标。
动作类游戏强调玩家的反应能力和手眼的配合，游戏的剧情一般比较简单，主要通过熟悉的操作技巧
进行游戏。
冒险类游戏：该类游戏一般提供3个固定情节或故事背景下的场景，要求玩家随着故事的发展进行冒
险和解密，然后来发展游戏的剧情，最终完成游戏设计的任务和目的。
冒险类游戏强调故事线索的发掘，主要考验玩家的观察和分析能力，其中玩家操控的游戏主角本身的
属性能力一般固定不变并不会影响游戏的进程。
角色扮演类游戏：该类游戏提供给玩家一个虚拟的世界背景，在这个世界中包含了各种人物、场所、
物品以及迷宫等要素，玩家扮演虚拟世界中的一个或者几个特定角色，角色根据不同的游戏情节和统
计数据(如力量、灵敏度、智力和魔法等)具有不同的能力，而这些属性会根据游戏规则在游戏情节中
改变。
玩家通过控制角色在世界中到处走动，和其他人物交谈并购买需要的物品，在探险和解密的过程中发
展故事，最终形成一个完整的故事。
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