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前言

随着计算机技术的发展，动画的设计与制作已经愈加简化和普及，在社会生活和工作中发挥着越来越
大的作用。
为了满足就业和任职的需求，许多高等院校都开设了动画制作相关课程。
Flash CS3是Adobe公司出品的交互式动画制作软件，功能强大，使用简便，动画文件数据量小，画面
质量高，能够任意缩放，深受广大动画设计人员的喜爱，成为目前平面动画领域的佼佼者。
本书是普通高等院校数字艺术类规划教材，是以计算机为平台、以艺术设计与计算机应用相结合的综
合性教材。
本教材侧重于实用性，在一定理论内容介绍的基础上，以“设计目的+软件实现”组织结构，以“软
件功能+案例”的模式构建教学内容，通过丰富的实例操作与讲解，对相关软件的重点知识点进行详
细介绍，使学生能够熟练掌握软件的重点应用，同时具有一定的艺术设计能力。
本书在编写上注重内容的系统性和实用性，按本科学生学习的一般规律和实做特点来构建内容体系。
本书既强调基础理论，又力求体现操作和技能，在形式上注重学习的趣味性，通过简约的文字表述和
丰富的实例训练，使学生爱学易懂，轻松掌握利用Flash CS3进行二维动画作品设计的基本技能。
本书严格贯彻了案例式教学理念，以案例为引导，合理组织和设计教学内容，不仅注重案例的教学性
，也注重其趣味性。
书中对于每个知识点都利用案例进行解析，用详细的操作步骤引导学生跟随练习；每章都有综合性的
典型例题，对全章内容进行总结性的演练。
本书适合作为高等学校数字艺术类专业动画制作相关课程的教材。
本书总的讲课时间约为60课时。
教师一般可用24课时来讲解本书内容，然后再配以36课时的上机时间，即可较好地完成教学任务。
教师可结合实际需要适当进行课时的增减。
本书由宋一兵、马震任主编，顾启元、郑断刚任副主编。
全书共13章，其中马震编写第1章～第5章，顾启元编写第6章～第8章，郑断刚编写第9章～第11章，其
余各章由宋一兵编写并对全书做了统稿。
参加本书编写工作的还有沈精虎、黄业清、谭雪松、向先波、冯辉、郭英文、计晓明、董彩霞、郝庆
文、滕玲、田晓芳等。
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内容概要

Flash是目前最受欢迎的二维矢量动画制作软件，在网页制作、多媒体、影视等领域都有着广泛应用。
本书系统介绍了Flash CS3的功能和用法，以实例为引导，循序渐进地讲解了如何在Flash CS3中创建基
本动画元素、建立和使用元件、制作基本动画和多层动画，如何引用图像和音视频素材；介绍
了ActionScript(动作脚本)的基本概念和语法规则，并通过实例说明了如何在动画中应用动作脚本。
每章都配有针对性的案例和习题，能够有效加深读者对学习内容的理解和掌握。
通过本书的学习，读者可以轻松掌握Flash动画的设计和制作方法。
    本书贯彻案例式教学理念，内容全面，语言流畅，实例丰富，图文并茂，注重实用，适合作为高等
院校数字艺术类专业动画制作相关课程的教材，也可作为其他动画创作人员的学习参考教程。
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章节摘录

插图：1.动画“动画”顾名思义是一种活动的、被赋予生命的图画。
“动画”一词起源于第二次世界大战前的日本，当时日本把用线条描绘的漫画称为“动画”。
二战以后，则把线绘、木偶等形式制作的影片统称为“动画”。
这种出现在电影和后来电视中的活动图画，是把人为绘制的、表现动体运动过程的一幅幅静止的图画
，运用现代科学技术，通过逐格拍摄或逐帧录制的方法，记录到胶片、磁带等储存载体上，再以一定
速度连续地在屏幕上呈现，使其活动起来。
随着科技发展，现今的动画可以通过计算机生成和适时播放，从制作方式到观念，较传统动画都产生
了革命性的变化。
当今，在美、日等国家，动画已作为一种现代产业，由影视片出品，延伸到书刊画册、录像带、VCD
／DVD等音像制品，进而发展到以动画人物、形象为依托的文具、玩具、服装、工艺等其他衍生的产
品，甚至扩大到与此相关的公园、游乐园等，大大超越了其原有的含义，越来越广地渗透到人们的生
活之中，并过渡到商业化阶段。
“动画”定义的界限也越来越模糊，它的表现形式极为自由，充满着个性与创意。
无论是报刊电视等大众媒体、文化娱乐、日常生活，还是科技教育各个领域，都是它所涉及的对象，
都有它的踪影。
“动画”已成为使用率最高、最大众、最普及和最通俗的美术形式。
2.卡通动画又称“卡通”。
“卡通”一词是Cartoon的译音，最早起源于文艺复兴时期的意大利，原是指当时在绘制大型壁画之前
，在厚纸板上所画的底稿。
“卡通电影”早期的意思是指用绘画语言讲述故事的电影形式，也是相对于“真人电影”而言的名称
。
20世纪初的卡通电影，风格简练轻松，往往充满幽默讽刺的漫画意味。
而现代卡通艺术则包括了3种独立又相互关联的艺术形式——漫画、连环画、动画片，并已成为它们
和“活动的视觉造型艺术”的代名词。
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编辑推荐

《计算机二维动画教程:Flash CS3》：21世纪高等院校数字艺术类规划教材。
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