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前言

在网络盛行的今天，Flash成为一道亮丽的风景展现在我们面前。现在的网络再也不是单纯图片与枯燥
文字的组合了，人们追求的是一种动态效果和良好的交互性，而Flash无疑引导了网络上最新的潮流。
随着网络经济时代的到来，越来越多的专家、学者都开始投身到网络学习的行列当中。很多人已经不
满足于仅仅在因特网上浏览信息、制作简单的个人主页，而是想创建一个富有创意的，集互动性、趣
味性与实用性于一身的优秀的全Flash网站。企业也利用Flash制作各种网页广告及动画片头等宣传产品
，这是因为Flash优秀的互动编辑功能，为企业信息在网络中的传播提供了便捷高效的解决方案。Flash
CS3 Professional是Web设计人员、交互式媒体专业人员及开发多媒体内容主题的专家的理想工具，该
版本注重于创建、导入和处理多种类型的媒体。Flash CS3 Professional提供了对Web团队（由设计人员
和开发人员组成）成员之间工作流程进行优化的项目管理工具，外部脚本撰写和处理数据库中动态数
据的能力，以及其他一些功能，使得FlashCS3Professional特别适用于大规模的复杂项目。本书共分为13
章。第1章介绍了Flash的概念、发展历程、应用方向和Flash工作界面的基础知识。第2章介绍了Flash绘
图工具的使用。第3章介绍了文本工具的操作以及特效文字的制作。第4章介绍了对象的编辑方法和技
巧。第5章介绍了导入外部素材的基本操作。第6章介绍元件、实例和库的相关概念，以及它们之间的
关系。第7章介绍了Flash基础动画的制作，包括帧和图层的操作，以及简单的逐帧动画、补问动画的
制作。第8章介绍了Flash时间轴特效动画、运动引导层动画和遮罩动画的制作。第9章介绍了Flash影片
的优化、测试和发布。第10章介绍了ActionScript动作脚本语言的基础概念、动作面板的使用、脚本的
添加方法，以及ActionScript语言中各种命令的使用。第11章介绍了ActionScriDt的简单应用。第12章介
绍了组件的基本概念、组件面板、设置组件参数、组件类别和组件的应用。第13章从典型实例应用角
度出发，介绍了FlashLOGO制作、Flash广告制作、Flash导航菜单制作和Flash网站片头制作等。
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内容概要

《Flash动画设计教程》按照基础篇、进阶篇和实例制作篇三部分内容来展开讲解Flash动画设计。第一
部分主要讲解FlashCS3的基础概念、矢量图绘制基础、创建和使用元件、导入素材、基础动画的制作
、动画的测试、优化和发布，以及ActionScript动作脚本的基础知识。第二部分主要讲解ActionScript动
作脚本语言和组件的应用。第三部分主要讲解典型实例的制作，全面阐述动画制作的要领。全书的学
习流程联系紧密，环环相扣，一气呵成，让读者在掌握Flash各种创作技巧的同时，享受学习Flash的乐
趣。《Flash动画设计教程》适合作为高等院校、高职高专相关专业的教材和参考书，也可作为Flash动
画制作爱好者的自学教材。
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书籍目录

第1章  快速入门Flash 　1.1  Flash概述 　1.2  Flash的发展与应用 　1.3  Flash CS3 Professional的用户界面 
　1.4  Flash CS3文件的基本操作 　1.5  小结与提高 　1.6  思考与练习 第2章  Flash动画图形设计 　2.1  绘
图工具 　2.2  颜色工具 　2.3  查看工具 　2.4  实例演练 　2.5  小结与提高 　2.6  思考与练习 第3章  动画
文本设计 　3.1  文本工具的使用 　3.2  文本工具的属性面板 　3.3  制作特效文字 　3.4  滤镜的使用 
　3.5  缺少字体的替换 　3.6  小结与提高　3.7  思考与练习 第4章  编辑对象 第5章  导入外部素材 第6章  
元件、实例和库 第7章  Flash基础动画制作 第8章  Flash特效动画制作 第9章  影片的优化、测试与发布 
第10章  ActionScript动画基础 第11章  ActionScript的应用 第12章  Flash组件的应用 第13章  Flash动画典型
实例
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章节摘录

插图：每个影片剪辑在时间轴的层次结构树中都有相应的位置。使用“LoadMovie”动作加载到Flash
：Player中的影片也有独立的时间轴，并且它在显示列表中也有相应的位置。使用ActionScript动作脚本
可以在影片剪辑之间发送消息，以使它们彼此控制。例如，一段影片剪辑的时间轴中最后一帧上的动
作可以指示开始播放另一段影片剪辑。使用电影剪辑（MovieClip）对象的动作和方法可以对影片剪辑
进行拖动、加载等控制。要控制影片剪辑，必须通过使用目标路径（该路径指示影片剪辑在显示列表
中的惟一位置）来指明它的位置。影片剪辑虽然可能包含比主场景更多的帧数，但是它可以作为一个
独立的对象出现，其内部可以包含图形元件或者按钮元件等，并且支持嵌套功能，这种强大的嵌套功
能对编辑影片有很大的帮助。比如一个交互作品，当主场景画面播放到一个阶段需要停止，并希望其
中一部分内容继续循环播放时，就可以把那段需要循环播放的内容做成一个独立的影片剪辑，然后插
入其中。当用户将一个影片剪辑实例放置在另一个影片剪辑的时间轴上时，被放置的影片剪辑就是子
级剪辑，而另一个影片剪辑就是父级剪辑。父级实例包含子级实例，每层的根时间轴是该层所有影片
剪辑的父级时间轴，因为它是最顶层的时间轴。影片剪辑的父子关系就是一种层次结构，根目录类似
于Flash影片的主时间轴，它是所有其他目录的父级，而子目录则类似于影片剪辑。在Flash中可以使用
影片剪辑层次结构来组织相关的可视对象，对父级影片剪辑所做的任何更改也都会在其子级影片剪辑
上执行。
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编辑推荐

《Flash动画设计教程》为21世纪大学计算机系列教材之一。
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