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内容概要

　　本书系统介绍了Flash动画制作的思路、方法和技巧，内容包括图形的绘制和编辑、动态文字和静
态文字的制作、元件和实例的创建、动画的制作、图层的灵活运用、音频和视频的导入导出和控制，
最后简单介绍了ActionScript的基本用法。
　　本书可作为普通高等院校计算机、电子信息、数字传媒、动漫、新闻、师范等专业动画制作类课
程的教学用书，也可供Flash初学者自学参考。
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章节摘录

第2章 绘制矢量图形本章重点介绍在Flash中的绘制矢量图形的方法。
在Flash动画的制作过程中，会大量用到矢量图形，而Flash自身的矢量绘图功能很强大，故可以方便、
快捷地绘制出各种各样的图形。
本章先讲解与图形图像相关的几个基本概念，然后重点学习Flash的绘图工具(如“椭圆”工具、“矩形
”工具等)的使用方法，以及如何综合运用这些工具绘制生动有趣的图形。
2.1 与图形图像相关的几个基本概念图形和图像是日常生活中经常说起的词汇，但是要真正成为一名图
形图像的设计师，还需要更深入地理解和掌握相关的一些知识。
2.1.1　图形与图像图像对应于英文中的“Image”，它类似于照片，它由许许多多排成行和列的点组成
，当每个点都足够小的时候，宏观看起来，一幅图像就非常清晰了。
而图形对应于英文中的“Graphics”，它更类似于逻辑概念，比如一个三角形、一个圆形或者一条曲
线，它们都被称为“图形”，而不是图像。
为什么有时候可以混用这两个词呢?因为图形存在于逻辑中，最终要能够被人眼看到，它必须存在于某
种显示媒体上，比如通过计算机显示器显示，或者印刷在纸上，而一旦图形被“显示”在显示器上，
它就成为图像了。
因此，读者只要知道二者是不同的就可以了。
2.1.2　分辨率这里说的分辨率是指一个图像在水平和竖直方向分别包含的像素数。
例如在购买数码相机的时候，会关注一款相机的分辨率是300万像素还是500万像素，300万像素指的是
它拍摄出来的照片包含300万个点，这里的300万是个近似的数值，精确来说是水平方向有2048个像素
，竖直方向有1536个像素，二者构成的矩形区域包含2 048×1536=3 145728个像素，近似以后就是300万
像素了。
2.1.3　位图图像位图图像由排列成网格的点组成，每个点称为一个“像素”。
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编辑推荐

《动画制作大学教程:Flash》内容包括了Flash绘图、动画制作、ActionSc ript编码等方面的基本知识，
涵盖全面，体系完整。
《动画制作大学教程:Flash》采用案例教学的方式，通过实例讲解、功能分析、实践提高，使读者在巩
固相关知识点的同时，提高实际的应用开发能力。
动画制作的关键在于创意，《动画制作大学教程:Flash》将技术与创意相结合，将设计思想与实际操作
相结合，使读者在实践练习的过程中，不但掌握了Flash的使用方法，而且能够体会到设计的思想。
《动画制作大学教程:Flash》系统介绍了Flash动画制作的思路、方法和技巧，全内容为分3个部分。
第一部分主要介绍如何在Flash中绘制和调整图形，第二部分主要介绍如何在Flash中制作画，第三部分
简单介绍了如何使用AclionSeript脚本。
《动画制作大学教程:Flash》可作为普通高等院校计算机、电子信息、数字传媒、动漫、新闻、师范等
专业动画制作相关课程的教学用书，也可供Flash初学者自学参考。
内容全面系统，涵盖重点知识，精选开发实例，讲解软件功能，技术创意结合，培养设计思想。
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