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前言

当今世界，随着信息技术在经济社会各领域不断地深化应用，信息技术对生产力甚至是人类文明发展
的巨大作用越来越明显。
党的“十七大”提出要“全面认识工业化、信息化、城镇化、市场化、国际化深入发展的新形势新任
务”，“发展现代产业体系，大力推进信息化与工业化融合”，明确了信息化的发展趋势，首次鲜明
地提出信息化与工业化融合发展的崭新命题，赋予我国信息化全新的历史使命。
近年来，日新月异的信息技术呈现出新的发展趋势，信息技术与其他技术的结合更为紧密，信息技术
应用的深度、广度和专业化程度不断提高。
我国的信息产业作为国民经济的支柱产业正面临着有利的国际、国内形势，电子信息产业的规模总量
已进入世界大国行列。
但是我们也清楚地认识到，与国际先进水平相比，我们在产业结构、核心技术、管理水平、综合效益
、普及程度等方面，还存在较大差距，缺乏创新能力与核心竞争力，“大”而不强。
国际国内形势的发展，要求信息产业不仅要做大，而且要做强，要从制造大国向制造强国转变，这是
信息产业今后的重点工作。
要实现这一转变，人才是基础。
机遇难得，人才更难得，要抓住本世纪头二十年的重要战略机遇期，加快信息行业发展，关键在于培
养和使用好人才资源。
《中共中央、国务院关于进一步加强人才工作的决定》指出，人才问题是关系党和国家事业发展的关
键问题，人才资源已成为最重要的战略资源，人才在综合国力竞争中越来越具有决定性意义。
为抓住机遇，迎接挑战，实施人才强业战略，原信息产业部于2004年启动了“全国信息技术人才培养
工程”。
根据工业和信息化部人才工作要点中关于“继续组织实施全国信息技术人才培养工程”的要求，工业
和信息化部电子教育与考试中心将继续推进全国信息技术人才培养工程二期工作的开展。
该项工程旨在通过政府政策引导，充分发挥全行业和全社会教育培训资源的作用，建立规范的信息技
术教育培训体系、科学的培训课程体系、严谨的信息技术人才评测服务体系，培养大批行业急需的、
结构合理的高素质信息技术应用型人才，以促进信息产业持续、快速、协调、健康的发展。
根据信息产业对技术人才素质与能力的需求，在充分吸取国内外先进信息技术培训课程优点的基础上
，工业和信息化部电子教育与考试中心组织各方专家精心编写了信息技术系列培训教材。
这些教材注重提升信息技术人才分析问题和解决问题的能力，对各层次信息技术人才的培养工作具有
现实的指导意义。
我们谨向参与本系列教材规划、组织、编写的同志致以诚挚的感谢，并希望该系列教材在全国信息技
术人才培养工作中发挥有益的作用。
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内容概要

本书是全国信息技术人才培养工程指定培训教材。
主要内容有Flash动画设计基础知识，绘图工具的使用，颜色工具的使用，文本工具的使用，图形、对
象的自由变换，元件、库和实例，素材文件的导入，简单动画的制作，复杂动画的制作，使用函数控
制Flash动画，用组件制作动画，动画作品的输出和发布，以及Flash的应用案例，包括动画短片制作、
网页广告条设计、教学课件制作等。
　　本书的内容选择突出其实用性和先进性，反映了目前Flash的主流应用，而且强调不同应用之间的
有机结合。
在写作时，既用尽可能简洁和通俗的语言描述了必备的理论知识，又提供了详实的操作案例和实训内
容。
　　本书非常适合作为动画相关专业的培训教材，也可供其他专业学生及广大动画制作爱好者和技术
人员学习参考。
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章节摘录

插图：第1讲Flash动画设计基础知识1.1概述随意打开一个网页，就会发现Flash动画已经无处不在，
从Lo90到广告短片，甚至于整个网页的制作，都可看到Flash的身影。
Flash的出现，不但大大减轻了网页设计者的工作强度和难度，而且它也正在以其自身特有的魅力，影
响着人们对网络的认识。
1.1.1Flash动画的特点通过Flash绘制的是矢量图形。
矢量图形的清晰度与分辨率无关，可以被随意地移动、缩放和更改颜色，并且其存储文件小，下载速
度快，因此Flash能被广泛应用于互联网。
除此之外，Flash还具有以下特点。
1.受资源制约小用Flash制作动画方便快捷，可以减少人力、物力、财力的消耗，并节省时间。
此外，用Flash制作的动画不仅可以存成视频格式在电视上播放，而且可以在网络上发布，便于传播。
2.操作简单Flash（尤其是FlashCS3）的操作简单，初学者在很短的学习时间内就可以掌握操作要领，轻
松制作出精彩的动画效果。
3.流式播放技术Flash通过流式播放技术，使得用户可以边下载边观赏动画，而不是在下载结束后才能
观赏，从而避免了枯燥的等待过程。
4.交互性优势Flash借助脚本语言（ActionScript）使用户通过单击、选择等动作控制动画的播放过程，
从而更好地满足用户的需要，这一点是传统动画所无法比拟的。
5.可扩展性可扩展性是指扩充或增强开发环境功能的能力，即增加一些原来没有的功能。
这里所指的是C级可扩展性，即通过使用JavaSeript和自定义的C代码来制作AdobeFlashCS3Professional的
可扩展性。
使用起来比较简单，只需用C语言定义一些函数，将这些函数与一个动态链接库（DLL）或共享库进
行捆绑，并将该库保存到适当的目录，然后使用AdobeFlashJavaScriptAPl从JavaScdpt调用这些函数即可
。
例如，利用AdobeFlash的可扩展性，可定义一个比JavaScript更有效的执行密集计算函数以提高性能，
实现一些复杂的动画效果。
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编辑推荐

《Flash动画设计基础与应用》是由人民邮电出版社出版的。
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