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内容概要

本书是专为想在短期内通过课堂教学或自学快速掌握中文版Flash CS4的使用方法和技巧而编写的标准
教程。
作者从自学与教学的实用性、易用性出发，用典型的实例边讲解边操作，并配备设计流程图详细生动
地展示了Flash CS4的强大功能。
    本书内容：全书由l0章构成，通过精心设计的丰富典型实例和课堂实训的实际制作，形象直观地介
绍了中文版Flash CS4的具体应用。
详细讲解了Flash CS4的新功能；动画原理与动画构成；Flash CS4的绘图应用元件、实例和库资源的应
用；动画文本的制作与应用；Flash动画创作入门知识；基本的动画创作方法；各种高级动画创作的方
法等内容。
最后通过制作雕塑文字效果、拉伸文字变形动画、雪花show场景、模拟电视播放效果、网站广告图片
变化动画、网站导航条、贪吃蛇游戏等7个典型的综合实例全面讲解了Flash CS4在动画创作中的应用。
    本书特点：1.基础知识讲解与范例操作紧密结合贯穿全书，边讲解边操练，学习轻松、上手容易；2.
提供重点实例设计流程图和设计思路，激发读者动手欲望，注重学生动手能力和实际应用能力的培养
；3.实例典型任务明确，活学活用；4.每章后都配有练习题和上机实训，利于巩固所学知识和创新。
    光盘内容：立体演示79个典型范例制作的全过程教学视频文件、练习素材和范例源文件。
    适用范围：全国职业院校动画设计专业课教材，社会动画设计培训班用书，从事动画设计工作的广
大初、中级人员实用的自学指导书。
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书籍目录

第1章　Flash CS4应用基础  1.1　Flash CS4的新功能体验    1.1.1　基于对象的动画    1.1.2　元件的3D旋转
与移动    1.1.3　使用骨骼工具控制对象    1.1.4　装饰性绘画工具的应用    1.1.5　动画编辑器    1.1.6　【
动画预设】面板    1.1.7　KULER面板    1.1.8　增强的扩充组件  1.2　Flash CS4界面简介    1.2.1　欢迎屏
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   1.4.2　自定义工具面板    1.4.3　自定义命令快捷键  1.5　本章小结  1.6　本章习题第2章　Flash CS4动
画设计基础  2.1　Flash动画原理  2.2　Flash动画的构成    2.2.1  场景    2.2.2　时间轴    2.2.3　帧    2.2.4　图
层    2.2.5　对象  2.3　Flash动画对象    2.3.1  形状    2.3.2　位图    2.3.3　元件    2.3.4　声音    2.3.5　视频   
2.3.6　文本  2.4　时间轴的操作基础    2.4.1　插入与删除图层    2.4.2　插入与删除图层文件夹    2.4.3　
使用文件夹组织图层    2.4.4　显示、隐藏或锁定图层    2.4.5　设置图层属性    2.4.6　插入与删除一般帧 
  2.4.7　插入与清除关键帧    2.4.8　插入与清除空白关键帧    2.4.9　复制、剪切、粘贴帧    2.4.10　应用
时间轴辅助功能  2.5　本章小结  2.6　本章习题第3章　Flash的矢量图绘制  3.1　Flash绘图基础    3.1.1　
矢量图和位图    3.1.2　Flash的颜色定义    3.1.3　Flash的绘图模式  3.2　绘图工具的应用    3.2.1　线条工
具    3.2.2　铅笔工具　⋯⋯第4章　元件、实例和库资源应用第5章　动画文本编排与应用第6章　Flash
动画类型第7章　基本的Flash动画创作第8章　高级的Flash动画创作第9章　声音、行为以及ActionScript
应用第10章　综合实例部分习题参考答案
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章节摘录

　　第2章　Flash CS4动画设计基础　　2.1　Flash动画原理　　动画可以说是由连续变化的画面所组
成的，所以当将动画分解后，每个状态都会变成一张静态的图像。
一张图像构成不了一个动画，只有将多张图像按照一定的顺序逐一显示才能形成动画。
　　例如我们把马行走的动作分解成多个不同的瞬间，也就是绘制多张不同状态的图片，然后按先后
顺序在眼前快速播放，就能看到行走的动画效果。
如果把这些图像重复播放，就会看到画面上的马在不停地行走，如图2．1所示。
　　由此看来，动画的本质就是一组有连续变化的图像，而Flash动画制作就是把一组连续变化的图像
快速播放给观众看。
因为人的眼睛具有视觉暂留现象，当看到一组按顺序快速播放的图像时，人们会把它理解成一个连续
的过程，从而形成动画。
　　FlaSh动画的原理是利用帧设置不同的内容（或为对象设置不同的状态），然后经过时间轴的播放
，让帧逐一地连续出现，从而让每个帧的内容连续变化，形成动画。
　　Flash动画将一系列的单个画面记录在时间轴里不同的帧中，在使用计算机制作动画时，每一个画
面就是动画的一个帧。
因此，帧是Flash动画中最小的时间单位。
换而言之，Flash动画是基于时间轴的帧动画，每一个Flash动画都是以时间为顺序，由先后排列的一系
列帧组成。
Flash经过时间轴的播放，让帧逐一地连续出现，从而让每个帧的内容连续变化，形成动画。
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