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前言

　　作为一款优秀的多媒体动画制作软件，Flash为我们带来了不断的惊喜。
Flash不仅在动漫设计、课件设计、网页广告设计等专业领域有广泛的应用，目前，很多普通的年轻人
也选择了用Flash来制作自己的动画作品，在网络上“炫”出自己的灵感和创造力，他们就是“闪客e
族”。
同时，Flash课程在各类高等职业院校、高等专科院校、成人教育院校以及高等本科院校的教学中都受
到了学生们的普遍欢迎。
　　本书内容是由多年的教学、实验讲义演变而成。
考虑到Flash课程实践性强的特点，也为了与教学实践活动结合得更密切，本书内容组织力求与教学各
环节配套，做到实用、符合教学规律。
　　本书内容主要分为两篇，即知识篇和实践篇。
知识篇有9章，其内容用于教学引导，对应的学生自主实践内容划分到实践篇中。
在实践篇中，有13个实验，每个实验又划分为“实验训练”、“分析与提高”和“自我演练”3个模块
。
通过“教学引导”+“实验训练”+“分析与提高”+“自我演练”4个模块的有机结合，教师可以组织
启发式教学、小组讨论、自主学习等各种学习活动，极大地方便了教师在教学过程中组织教学活动。
　　书中案例丰富，启发性强。
所有案例都经过精心设计，做到由易到难，循序渐进，不仅适用于教学、培训，也方便学生或动画制
作爱好者自学。
最后，还要给即将使用本书的读者一个建议：要把你制作的每一个动画都保留好，因为后面的动画作
品中往往需要之前的劳动成果。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<Flash动画设计与制作>>

内容概要

本书从实用角度出发，介绍了Flash动画设计、制作的相关技术和技巧。
全书分为2篇——知识篇和实践篇。
知识篇共9章，其内容用于教学引导，对应的学生自主实践内容划分到实践篇中。
在实践篇中，有13个实验，每个实验又划分为“实验训练”、“分析与提高”和“自我演练”3个模块
。
内容组织力求与教学各环节配套，做到实用、符合教学规律。
不论Flash是作为相关专业的专业课，还是作为公选课，本书都能极大地方便教师在教学过程中组织教
学活动。
    本书适用于各类高等院校以及大、中专院校作为Flash动画制作课程的教材。
本书中的案例自易到难，循序渐进，对于普通的Flash动画爱好者来说，也是很好的自学参考书。
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章节摘录

　　知识篇　　第1章 Flash入门　　1.1 Flash概述　　1.1.2 Flash的特点　　每次我们打开网页，都有可
能被网页上那些“抢眼”的小广告所吸引，而这些广告中大多数是用Flash设计制作的。
Flash之所以能够在互联网上被广泛应用，不仅是因为Flash动画简单易学，更重要的是因为Flash采用了
矢量技术，使得生成的文件容量很小，适合在网络中传输和下载，为网站增添多媒体亮点。
　　总的来说，Flash具有的主要特点如下：　　（1）使用矢量图形。
矢量图形是由矢量轮廓线和矢量色块组成的，文件大小由图像的复杂程度决定，与图形的大小无关。
矢量图形与分辨率无关，因此可以无限放大而不会影响清晰度。
 　　（2）动画文件非常小。
通过使用关键帧和元件可以实现许多精彩的动画效果，而且所生成的动画文件非常小，使得在打开网
页的很短时间里动画就得以播放。
　　（3）多媒体与互动性强。
Flash可以把音乐、动画、声效交互融合在一起，既可以利用Flash创作出令人心动的动画电影、小巧的
游戏软件，也可以利用Flash创作出“虚拟现实”的优秀多媒体教学课件。
　　（4）通用性好。
Flash动画依靠其特有的Flash Player进行播放。
Flash Player仅几百KB大小，可以嵌入到不同种类的浏览器中。
　　（5）采用流式播放技术。
Flash动画采用了目前网上非常流行的流技术。
使用流技术可以边下载边播放动画，而不必等到影片全部下载到本地后再观看，缩短了用户的等待时
间。
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编辑推荐

　　教学目标明确，注重理论与实践的结合；教学方法灵活，培养学生自主学习的能力；教学内容先
进，强调计算机在各专业中的应用；教学模式完善，提供配套的教学资源解决方案。
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