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前言

　　Adobe Flash CS3是Adobe公司收购Macromedia公司后将享誉盛名的Macromedia Flash更名为Adobe
Flash后的一款动画软件。
Flash软件可以实现多种动画特效，动画都是由一帧帧的静态图片在短时间内连续播放而形成的视觉效
果，是表现动态过程、阐明抽象原理的一种重要媒体。
Adobe Flash CS3是一款非常优秀的，可以将动画、图片、声音和视频等融合在一起的跨平台交互式动
画设计软件。
本书以项目驱动教学任务的方式，由浅入深地全面介绍Flash动画设计的技巧。
　　本书的特色主要有以下几点：　　（1）以项目驱动教学任务，在工作过程中讲解基本知识点，
以渐进的方式安排教学内容，让学生在掌握基本技能的同时，能够更好、更直观地掌握实际应用技能
。
各章均从介绍项目案例入手，再根据知识要点进行系统的讲解，按照任务布置一知识技能分解一操作
步骤一技能拓展一实训小结这一结构对内容进行组织，学生在得到对案例的感性认识的基础上，再通
过系统的分析和对相应案例的操作，使知识得到升华，从而实现从感性到理性，渐进地掌握知识点。
　　（2）案例针对性强，项目涉及目前Flash的五大应用领域，包括电子贺卡、Flash广告、Flash MV
、Flash网站和Flash小游戏。
　　（3）各章节内容安排便于教师安排教学，每个章节后均附有相应的实训案例指导、素材及作品
效果，便于学生对主要知识点进行有目的的训练。
　　本书共5章，第l章制作电子贺卡、第2章制作广告、第3章制作Flash MV、第4章制作Flash网站、第5
章小游戏制作。
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内容概要

针对目前动画行业飞速发展，Flash的应用越来越广泛。
本教材以项目驱动教学任务，在工作过程中讲解基本知识点，项目涉及了目前Flash的五大应用领域，
以渐进的方式安排教学内容，让学生在掌握基本技能的同时，能够更好更直观的掌握实际的应用技能
。
    本书适合动画爱好者、从事动画设计与制作等工作人员的阅读参考，也可供相关专业作为教材使用
。
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章节摘录

　　3.Flash动画制作的基本步骤 优秀的Flash动画需要经过很多的制作环节，每个环节都直接影响到作
品的最终品质。
其制作过程大致可分为以下几个步骤：　　（1）动画策划。
制作动画之前，应先明确制作动画的目的。
明确制作目的之后，就可以为整个动画进行策划，包括动画的剧情、动画分镜头的表现手法和动画片
段的衔接等。
　　（2）收集素材。
收集素材是完成动画策划之后的一项很重要的工作，素材的好坏决定着作品的优劣。
因此在收集时应注意有针对性、有目的性地收集素材，最主要的是应根据动画策划时所拟定好的素材
类型进行收集。
　　（3）制作动画。
把收集的动画素材按动画策划实现完成动画，是动画制作的关键一步，在制作过程中应该保持严谨的
态度，认真对待每一个小的细节，这样才能使整个动画的质量得到统一，得到高质量的动画。
　　（4）调试动画。
完成动画制作的初稿之后，要进行调试调试动画主要是对动画的各个细节、动画片段的衔接、声音与
动画之间的协调等进行局部的调整，使整个动画看起来更加流畅，在一定程度上保证动画作品的最终
品质。
　　（5）测试动画。
Flash动画制作完成后，常常需要对其进行测试：Flash动画是否按照设计思路产生了预期的效果；Flash
动画的体积是否处于最小状态，能不能更小一些；在网络环境下，是否能正常地下载和观看动画。
　　（6）发布动画。
当Flash动画制作完成之后，需要将其发布为独立的作品以供他人欣赏。
在发布之前，用户要对动画的生成格式、画面品质和声音效果等进行设置，这将最终影响动画文件的
格式、文件大小以及动画在网络中的传输速率等。
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编辑推荐

　　Adobe Flash CS3是一款非常优秀的，可以将动画、图片、声音和视频等融合在一起的跨平台交互
式动画设计软件。
本书以项目驱动教学任务的方式，由浅入深地全面介绍Flash动画设计的技巧。
　　全书以项目驱动教学任务，在工作过程中讲解基本知识点，以渐进的方式安排教学内容，让学生
在掌握基本技能的同时，能够更好、更直观地掌握实际应用技能。
各章均从介绍项目案例入手，再根据知识要点进行系统的讲解，按照任务布置—知识技能分解—操作
步骤—技能拓展—实训小结这一结构对内容进行组织，学生在得到对案例的感性认识的基础上，再通
过系统的分析和对相应案例的操作，使知识得到升华，从而实现从感性到理性，渐进地掌握知识点。
全书收录的项目涉及目前Flash的五大应用领域，包括电子贺卡、Flash广告、Flash MV、Flash网站
和Flash小游戏；每个章节后均附有相应的实训案例指导、素材及作品效果，便于学生对主要知识点进
行有目的的训练。
可供各大专院校作为教材使用，也可供从事相关工作的人员作为参考用书使用。
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