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内容概要

　　《ADOBE FLASH PROFESSIONAL
CS6标准培训教材》是“Adobe中国教育认证计划及ACAA教育发展计划标准培训教材”中的一本。
为了让读者系统、快速地掌握Flash
CS6软件，《ADOBE FLASH PROFESSIONAL CS6标准培训教材》全面细致地介绍了Flash
CS6的各项功能，重点介绍了Flash动画的原理及实现过程，还讲解了文本引擎、补间动画、3D工具
、Deco工具和骨骼工具的具体应用等。

　　《ADOBE FLASH PROFESSIONAL
CS6标准培训教材》由行业资深人士、Adobe专家委员会成员以及参与Adobe中国数字艺术教育发展计
划命题的专业人员编写，对参加Adobe中国认证专家(ACPE)和Adobe中国认证设计师(ACCD)考试具有
指导意义，同时也可以作为高等学校美术专业计算机辅助设计课程的教材。
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章节摘录

版权页：   插图：   在使用Flash制作动画时，同一个元素常常会被多次用到，例如制作满天雪花飘舞的
的动画场景。
大量雪花飘飞的场景可以基于一个雪花形状制作出来。
在一般软件中可能会使用多次复制粘贴的方法来制作，然后对每个雪花形状单独进行编辑。
如果用这种方法会使文件体积变得巨大，无法在网页上流畅播放。
 Flash可以把需要重复使用的图形转换为元件（Symbol），这个元件会自动保存到库（Library）中。
需要使用这个元件时，只要从库窗口中拖到舞台上即可。
这样使用的所有雪花其实都只是调用同一个元件，即使对舞台上的元件进行了修改，也只是有少量的
描述在文件中增加。
这使得Flash生成的文件量成倍地减小，使动画可以在网页中更流畅地播放。
 在使用元件时，不仅仅可以方便地从本文件的库面板中拖出来，还可以直接调用外部的Flash文件的元
件库，这为创作动画大大提高了效率，给动画制作带来更大的便捷。
 元件的具体表现形式为实例。
当把元件从库窗口拖到工作区时，这时在舞台的这个元件就被称作库中该元件的实例（Instance）。
 元件与实例的定义可以概括如下：在Flash中，元件是指创建一次即可多次重复使用的图形、影片剪辑
或者按钮，是构成Flash动画的基本元素。
实例是指位于舞台上或嵌套在另一个元件内的元件副本。
通俗地说：在库里面的对象是元件，拖到舞台上的就叫实例了，一个元件可以拖出来多个实例。
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编辑推荐

全面细致地介绍flash cs6的各项功能重点介绍flash动画的原理及实现过程讲解文本引擎、补间动画、3d
工具、deco工具和骨骼工具的具体应用等ACAA教育发展计划ADOBE标准培训教材
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