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内容概要

本书主要以案例为驱动，以相应的知识点为前导，详细讲解了Flash 8的操作方法和使用技巧。
全书共分11章，主要内容包括：Flash 8的基础知识，图形的绘制与编辑，创建与处理文本对象，元件
、实例和库资源的使用，Flash动画创作的原理、方法、技巧及使用脚本程序创作交互动画，组件和模
板的使用，便于读者巩固各章的内容；第10、11章安排了基础综合实例与进阶综合实例，用来提高读
者应用Flash 8进行动画设计与制作的能力。
    本书可作为高职高专院落校计算机应用、动温游戏、网络及相关专业的教材或参考书，也可作为广
大电脑爱好者的自学读物及社会培训教材。
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章节摘录

第1章 Flash 8基础知识Flash 8是一款矢量图形和动画制作的专用软件，是“网页制作三剑客
”(Dreamweaver、Fireworks、Flash)之一。
Flash以其强大的矢量动画制作和灵活的交互功能，成为主流的网页动画制作软件，以及网络广告设计
、制作小游戏、发布产品演示、制作动感贺卡等的首选软件。
通过本章的学习和练习，掌握对Flash8运行环境的构建；在认识Flash 8工作界面的基础上，根据需要调
整适合于自己的界面布局，同时掌握对Flash文档的相关操作。
1.1 Flash前导知识1.1.1 动画发展概述动画是通过连续播放一系列静态画面，给视觉造成连续变化的影
像感受效果的艺术作品。
它的基本原理与电影、电视一样，都是利用人类“视觉暂留”的原理。
英国动画大师John Halas对动画有一个精辟的描述： “动作的变化是动画的本质”。
动画由很多内容连续、但各不相同的画面组成。
由于每幅画面中的物体位置和形态不同，在连续观看时，给人以活动的感觉。
动画的发展经历了一个漫长的过程。
早在远古时期，人类就开始使用各种符号在洞穴石壁上刻画一些走兽的行意图，这些连续的石刻画分
解图就是动画的雏形。
1831年，法国人Joseph Antoine Plateau在一个可以转动的圆盘上按照顺序画了一些图片。
当圆盘在机器的带动下旋转时，圆盘上的图片似乎动了起来，这种通过图片的连贯反映形成的画面，
可称得上是最原始的动画。
1906年，美国人J．StCWard制作了一部名叫“滑稽面孔的幽默形象(Houmoious Phases ofa Funny Face)”
的短片，这部短片非常接近现代动画概念。
1908年，法国人Emile Cohl首创用负片制作动画影片。
所谓“负片”，是影像色彩与实际色彩恰好相反的胶片，如同今天的普通胶卷底片。
采用负片制作动画，从概念上解决了影片载体的问题，为以后动画片的发展奠定了基础。
 ‘1909年，美国人Winsor McCay用一万张图片描述了一段动画故事，这是迄今为止世界公认的第一部
真正的动画短片。
1915年，美国人Eerl Hurd创造了新的动画制作工艺，他先在塑料胶片上画动画片，然后再把画在塑料
胶片上的一幅幅图片拍摄成动画电影。
多少年来，这种动画制作工艺一直被沿用着。
从1928年开始，Walt Disney逐渐把动画影片推向了巅峰。
他在完善了动画体系和制作工艺的同时，把动画片的制作与商业价值联系了起来，被人们誉为商业动
画之父。
直到今天，他创办的迪斯尼公司还在为全世界的人们创造出丰富多彩的动画片。
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编辑推荐

《全国高等职业教育规划教材·Flash8动画设计与制作案例教程》配套光盘中包含案例分解的源文件
、教学课件以及一些素材文件，为读者学习Flash提供帮助。
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