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前言

　　Adobe公司出品的Flash作为当今最为流行的矢量动画软件，越来越受到广大用户的喜爱。
目前最新版本的FlashCS3比以前版本的F=lash软件功能更为强大，操作也更加简便，使用的范围也越来
越广泛。
用户可以利用Flash这个创作平台，无限地发挥自己创意和灵感，让一件件界面精美、色彩艳丽、寓意
丰富，且技术含量较高的FlashMV、游戏、网站、特效、电子杂志和课件等Flash作品，在普通计算机
用户的手中诞生，让Flash动画具有更深远的流行空间。
　　本书是Flash的中、高级范例教程，书中将会给大家介绍在实际创作中，一些常见Flash作品的设计
理念和实现过程。
与市场上绝大多数Flash实例书相比，本书不仅对作品的制作过程进行了讲解分析，还对不同形式
的Flash动画作品进行了总结归类，分出图形绘制、基础动画、AS编程动画、游戏、贺卡、综合信息展
示、小品相声、MV、数据库连接、网站10种类型，根据动画类型的特点进行分类讲解，做到既重系
统性又重针对性。
同时，在每个范例的讲解前，对该动画的设计思想进行了系统分析；在制作过程的讲解中，对一些容
易出错和关键的地方做了提示和说明；在制作完成后，又给出一些类似动画供读者练习，起到巩固所
学知识、掌握类型特点的作用，让读者在学习之后，能够抓住这类动画作品的设计思路，掌握这类动
画的技术要点和技术难点。
　　全书的主要内容如下。
第1章主要介绍Flash软件的基础知识、主要特点和基本操作界面。
第2章是Flash图形绘制范例。
第3章是基础动画范例，主要是逐帧动画、动作补间动画、形状补间动画、遮罩动画和时间轴特效。
第4章是AS编程动画范例，介绍如何使用AS程序编写动画。
第5章是游戏范例，讲解了简单游戏、脚本游戏、复杂游戏的制作。
第6章是Flash贺卡范例，介绍了新年卡、生日卡、思念卡3类贺卡的制作。
第7章是综合信息展示动画范例，介绍了多媒体课件、个人信息页、房地产宣传动画的制作。
第8章是Flash小品相声范例，介绍了小品和相声两类短剧的制作。
第9章是FlashMV范例，具体讲解了《我们的故事》和《风云决》的制作过程。
第10章是数据库连接范例，介绍了档案管理系统和电子相册两个范例。
第ll章是网站制作范例，介绍了两类常见的Flash网站——商务网站和个人网站。
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内容概要

本书是Flash动画制作的中、高级教程，将常见的一些典型范例按照图形绘制、基础动画、AS编程动画
、游戏制作、贺卡、综合信息展示动画、小品相声、MV、数据库连接、网站制作几种不同类型分别
进行介绍。
既讲解了制作过程，又对这类动画的制作特点进行了归纳总结；既突出重点知识，又注重全面系统。
通过这些典型实例的讲解，让读者抓住动画设计思路，掌握技术要点和技术难点。
    本书实例丰富、图文并茂、语言流畅、内容繁简得当，由浅入深，使读者能十分容易掌握动画制作
方法和知识要点。
    本书配套的CD包含书中部分实例的源文件，特别适合于中、高级用户和Flash爱好者使用，也可作为
相关院校或各种Flash培训班的教材使用。
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章节摘录

　　Flash是目前使用最为广泛的网页动画和网站建设编辑软件之一。
它的前身是美国人乔纳森盖伊开发的FutureSplashAnimator软件，1996年，Macromedia收购
了FutureSplashAnimator，并改名为Flash1.0。
此后，Macromedia公司先后推出了Flash4.0、Flash5.0、F1ashMx、FlashMX2004和Flash8，其操作日益简
单、功能日益强大，逐步成为了目前最流行的二维动画软件。
2006年，Adobe公司又收购了Macromedia公司，将Flash改为其Cs3系列软件之一，并于2008年推出
了FlashCS4，新的版本无论在界面还是功能上都做了很大改进，使得用户能更加得心应手地制作动画
。
Flash自推出以来，以其特有的简单易学、操作方便及适用于网络等优点，得到了广大用户的认可和喜
爱，被广泛应用于互联网、多媒体演示以及游戏软件的制作等众多领域。
Flash是矢量图形编辑和动画制作软件。
它通过符号、按钮、层、帧和场景等一系列组件，能够让用户集成图形、声音、动画，以及影像文件
等各种多媒体素材，制作出形式简捷却内容丰富、交互性强和极富感染力的动画作品。
随着Flash软件功能的不断强大和完善，它为用户提供了一个更方便、更广阔的动画制作平台。
　　其主要特点如下。
1.矢量图形，可以无限放大而不失真在Flash中，使用矢量图形的一个优点就是，能够保证线条和文字
的输出质量，使浏览者的计算机所能够实现最高输出质量。
Flash生成的网页绝不会在其实色和渐变色区域内产生模糊的像素。
因此，在Flash生成的网页中，每个元素都非常清晰，特别是网页中的文字和标记等具有尖锐边缘的元
素。
　　2.Flash动画文件体积小，适合网络传输在Flash中绘制的图像都是矢量图形，不是其他图形软件所
使用的点阵技术。
矢量技术只需要存储少量的矢量数据，就可以描述一个看起来相对复杂的对象。
因此其占有的空间要比位图占有的空间小得多，大约是GIF文件体积的1／3，更适合网络传输。
下载一个包含几个场景的Flash动画仅需用一分钟左右。
　　3.流式播放，可以边下载边播放传统的网络传输音视频等多媒体信息的方式是完全下载后再播放
，下载常常要花数分钟甚至数小时。
而采用流媒体技术，就可实现流式传输。
将声音、影像或动画由服务器向用户的计算机进行不间断的传送，用户不必等到整个文件全部下载完
毕，而只需经过几秒或十几秒的启动延时即可进行观看。
Flash播放器就是基于流媒体技术开发的，可以边下载边观看。
　　4.强大的交互功能Flash拥有面向对象语言ActionScript，这为Flash扩展了广阔的创造空间。
网络中常见的交互动画，即可以用Flash快速实现，既使用户没有编程基础知识，也可以设置大部分、
动作。
ActionScript与HTML、ASP、JSP、Java等其他网络编程语言相结合，不仅可以控制媒体播放，还可以支
持应用于电子商务中的表单交互，使网站内容更丰富，功能更强大。
5.操作简单，学习容易学习Flash非常简单，不需要用户考虑过多的细节。
在制作时，只要将某段动画的第一帧和最后一帧制作出来，在这两帧之间的移动、旋转、变形和颜色
的渐变都可由程序自己来完成，大大提高了动画开发的速度。
同
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