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内容概要

Flash是目前最优秀的动画制作软件之一，本书结合Flash的实际用途，按照系统、实用、易学、易用的
原则详细介绍了Flash 8的各项功能，内容涵盖Flash 8动画制作入门、绘制矢量图形、色彩应用、编辑图
形、动画基础与逐帧动画、制作补间动画、制作特殊动画、声音应用、位图和视频应用、动作脚本应
用、动画的输出与发布等。
本书具有如下特点：（1）全书内容依据Flash 8的功能和实际用途来安排，并且严格控制每章的篇幅，
从而方便教师讲解和学生学习；（2）大部分功能介绍都以“理论+实例+操作”的形式进行，并且所
举实例简单、典型、实用，从而便于读者理解所学内容，并能活学活用；（3）将Flash 8的一些使用技
巧很好地融入到了书中，从而使本书获得增值；（4）各章都给出了一些精彩的综合实例，便于读者
巩固所学知识，并能在实践中应用。
本书可作为中、高等职业技术院校，以及各类计算机教育培训机构的专用教材，也可供广大初、中级
电脑爱好者自学使用。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<中文版Flash 8实例与操作>>

书籍目录

第1章 Flash动画制作入门 　1.1 了解Flash动画 　1.2 与Flash 8初次见面 　1.3 Flash动画快速上手——制作
气球动画 　1.4 一些必要的知识补充 　本章小结 　思考与练习 第2章 图形的绘制 　2.1 Flash绘图的基
本知识 　2.2 绘制和调整线条 　2.3 绘制几何图形 　2.4 “刷子工具”的使用——为房顶添加积雪效果 
　2.5 “文本工具”的使用 　综合实例1——绘制打鱼小船 　综合实例2——小兔玩具 　本章小结 　思
考与练习 第3章 色彩的应用 　3.1 配色原理 　3.2 “颜料桶工具”的使用 　3.3 “填充变形工具”的使
用——调整小鸡的填充 　3.4 “墨水瓶工具”的使用——改变钻石边线 　3.5 “滴管工具”的使用 　综
合实例——唐装老鼠 　本章小结 　思考与练习 第4章 图形的编辑 　4.1 对象的基本编辑 　4.2 对象的
变形操作 　4.3 “橡皮擦工具”的使用 　4.4 其他图形处理技巧 　综合实例——绘制荷花 　本章小结 
　思考与练习 第5章 动画造型设计 　5.1 卡通人物头部绘制技法 　5.2 卡通人物手和脚的绘制技法 　5.3
卡通人物身体的绘制技法 　5.4 卡通动物的绘制技法 　5.5 绘画中的简单透视 　5.6 Flash绘图技巧 　　
综合实例——绘制送礼娃娃 　本章小结 　思考与练习 第6章 动画基础与逐帧动画 　6.1 帧的基本操作 
　6.2 图层的基本操作 　6.3 Flash中动画的类型 　综合实例——制作走路逐帧动画 　　本章小结 　思
考与练习 第7章 补间动画的制作 　7.1 元件和元件实例 　7.2 制作动画补间动画 　7.3 制作形状补间动
画 　综合实例1——日夜轮换 　综合实例2——制作节日贺卡 　本章小结 　思考与练习 第8章 特殊动
画的制作 　8.1 遮罩动画 　8.2 路径引导动画 　8.3 多场景动画 　8.4 时间轴特效动画 　　综合实例1—
—百叶窗 　综合实例2——两只蝴蝶 　本章小结 　思考与练习 第9章 元件的使用技巧与管理 　9.1 图
形元件的使用 　9.2 影片剪辑的使用 　9.3 按钮元件的使用 　9.4 元件的管理 　9.5 公用库的使用 　综
合实例1——天鹅飞翔 　综合实例2——控制动画播放 　本章小结 　思考与练习 第10章 在动画中应用
声音 　10.1 Flash支持的声音格式 　10.2 添加声音 　10.3 编辑声音 　10.4 声音与字幕的同步 　10.5 设置
输出音频 　综合实例——制作MTV 　本章小结 　思考与练习 第11章 在动画中应用外部图像和视频 
　11.1 导入图形或图像 　11.2 编辑位图 　11.3 导入视频 　11.4 设置视频 　综合实例1——制作电子相
册 　综合实例2——制作家庭影院 　本章小结 　思考与练习 第12章 动作脚本的应用 　12.1 动作脚本
入门 　12.2 添加动作脚本的方法 　12.3 时间轴控制函数 　12.4 影片剪辑属性和控制函数 　12.5 浏览器
／网络函数 　　综合实例1——扬帆远航 　综合实例2——制作下雪效果 　综合实例3——链接网站 　
本章小结 　思考与练习 第13章 动画的输出与发布 　　13.1 测试Flash作品 　13.2 优化Flash作品 　13.3 
导出Flash作品 　13.4 发布Flash作品 　13.5 上传Flash作品 　　本章小结 　思考与练习

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<中文版Flash 8实例与操作>>

章节摘录

　　就像拍一部电影一样，创作一个优秀的Flash动画作品也要经过许多环节，每一个环节都关系到作
品的最终质量。
下面我们便来了解一下Flash动画的创作流程。
　　1.前期策划　　在着手制作动画前，我们应首先明确制作动画的目的以及要达到的效果，然后确
定剧情和角色，有条件的话可以请专业人士编写剧本。
准备好这些后，还要根据剧情确定创作风格。
比如，如果是比较严肃的题材，我们应该使用比较写实的风格；如果是轻松愉快的题材，可以使用Q
版造型来制作动画。
　　2.准备素材　　做好前期策划后，便可以开始根据策划的内容绘制角色造型、背景以及要使用的
道具。
当然，也可以从网上搜集动画中要用到的素材，比如声音素材、图像素材和视频素材等。
　　3.制作动画一切准备就绪就可以开始制作动画了。
这主要包括为角色造型添加动作、角色与背景的合成、声音与动画的同步等。
这一步最能体现出制作者的水平，它要求制作者不但要熟练掌握软件的使用方法，还需要掌握一定的
动画知识。
　　4.后期调试　　后期调试包括调试动画和测试动画两方面。
调试动画主要是对动画的各个细节，例如动画片段的衔接、场景的切换、声音与动画的协调等进行调
整，使整个动画显得流畅、和谐。
测试动画是对动画的最终播放效果、网上播放效果进行检测，以保证动画能完美地展现在欣赏者面前
。
　　5.发布作品　　动画制作好并调试无误后，便可以将其导出或发布为.swf格式的影片，并传到网络
上供人们欣常及下载。
　　⋯⋯
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编辑推荐

　　新世纪计算机教育名师课堂，中德著名教育机构精心打造。
　　德国人的理念+中国人的思路+最优秀的教师，打造最经典的计算机图书，用实例与操作去讲解软
件的功能，用综合实例来提高实战能力，让学习变得轻松，大量的操作技巧和学习心得，让您快速成
为Flash动画制作高手，附赠精美的教学课件与精彩的视频演示光盘，让教学轻松自如。
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