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前言

《Flash动画设计实例教程》是计算机多媒体技术专业动画制作方向的专业技能课程。
通过对本课程的学习，学生将全面地了解Flash软件的常用方法和技巧，制作出图文并茂、引人入胜的
网页及动画广告等作品。
Flash是专用于制作网页动画的软件。
使用Flash制作的动画体积小、传输速度快，能满足WWW网络传输的需要，因而被广泛应用于网页、
广告、卡通电影、MTV、游戏、多媒体课件设计等领域，其功能已远远超过普通动画软件，由它实现
的动画效果已达到令人不可思议的境地。
在本课程的开始章节里详细地介绍了Flash动画制作的基本流程，从创作实例出发，循序渐进地介
绍F1ash在各个领域中的使用方法、步骤和技巧。
本书适用于有一定基础、需要高级进阶的读者，同时也可用作为职业院校的教材。
1.本书的课时建议分配如下总课时为102课时，第0章、第1章各6课时，第2章至第4章各10课时，第5
章12课时，第6章、第7章各10课时，第8章l 2课时，第9章16课时。
2.教学内容①章旨用一个自然段阐明该章的章旨，主要是说清该章在该门课程中的作用及主要内容。
②该章的知识要点罗列出该章的学习目标，学习目标根据学习内容由简单到复杂的规律列出，具体、
明确。
③该章的课时（教学大纲中有课时建议）④每一节的教学内容课时：如果每一章的开头没有课时，这
里就不用写每一节的课时了。
3.主要知识内容或操作要点举例说明如下第2章贺卡制作——新年贺卡（1）本章内容本章主要学习贺
卡的制作。
通过实例“新年贺卡”的制作过程，讲解了如何在Flash中利用“混色器”调整颜色，如何设置静态文
本属性以及利用基本动作动画完成贺卡的制作。
（2）课时安排教师讲解4课时，学生操作6课时（3）本章知识要点掌握“混色器”面板的运用掌握对
矢量图形的变形、旋转掌握运动速度的控制
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内容概要

本书以中文版Flash 8的功能为主要线索，通过实例全面而系统地介绍了Flash 8的基础知识和实际应用方
法及技巧。
    本书一共分为l0章。
第0章介绍了Flash 8基础知识；第l章介绍了Flash 8动画制作的基本方法及技巧；第2章介绍了贺卡的制
作方法及技巧；第3章介绍了网络广告的制作方法及技巧；第4章介绍了个人网页的设计及制作方法；
第5章介绍了网站片头的制作方法与技巧；第6章介绍了播放器的制作方法及技巧；第7章介绍了动画短
片的制作方法及技巧；第8章介绍了Flash MV的制作方法及技巧；第9章介绍了Flash游戏的制作方法及
技巧。
通过这些实例解析了使用Flash 8制作各种动画的方法及技巧，本书的实用性强。
    本书适合作为职业院校的动画设计以及相关专业的教材，也可作为从事动画设计、广告设计和片头
制作人员的参考书，还可作为动画制作培训班的教材。
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章节摘录

插图：第0章 Flash 8基础知识0.1 Flash常用术语在学习Flash之前，首先要了解一些常用术语，如位图与
矢量图、标签、图层及帧等。
只有了解了这些基本概念，才能为今后的学习打下良好的基础。
0.1.1 位图与矢量图位图图像又称为点阵图像，是由许多不同颜色的像素点组成的。
将位图放大后，可以看见构成位图图像的一个个小方格，这些小方格被称为像素点。
一幅位图图像包括了成千上万个像素点，它所占的磁盘空间很大。
矢量图像又称为向量图像，是由一系列由数学公式表达的直线和曲线所构成的。
将矢量图放大后，可以看见矢量图像是由不同形状组成的。
由于矢量图像是通过公式计算获得，所以它的文件体积一般比较小。
Flash一般都采用矢量图来作为动画的素材，这样就可以减小动画文件的体积。
0.1.2 标签在F1ash中，标签是用于标识一些重要的关键帧或控制影片播放流程的一种标记。
0.1.3 图层图层是图像处理软件中常见的名词，与其他图形处理软件一样，Flash动画中也有多个对象需
要处理，为了更好地处理复杂绘图，Flash采用了图层技术。
在Flash中，图层就像是一些透明的薄纸，可以在图层上创建图形和文字，将它们组合在一起。
若图层中没有任何对象，则可以透过该层看到下一图层中的对象。
在新建Flash动画时，只包含了一个图层，用户还可以根据需要插入多个图层，如图0-1所示。
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编辑推荐

《Flash动画设计实例教程》是职业教育计算机规划教材之一。
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