
第一图书网, tushu007.com
<<Flash绘画与动画宝典>>

图书基本信息

书名：<<Flash绘画与动画宝典>>

13位ISBN编号：9787121075162

10位ISBN编号：7121075164

出版时间：2009-1

出版时间：电子工业

作者：叶舟

页数：353

字数：630000

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<Flash绘画与动画宝典>>

内容概要

Flash绘画是学习Flash动画的一大难点，本书将化难为易，助您走进Flash动画的高级殿堂。
本书从Flash学习与应用两个层面，向读者讲解了Flash基础、角色设计、动画设计、特效等绘画动画的
方法，循序渐进，并配以大量图片，使学习形象化、生动化。
本书适合动画设计人员、电脑美术班师生以及Flash爱好者与自学人员，特别针对没有美术基础的读者
，详细讲解了构图、透视、色彩等绘画基础知识，使读者很快入门，快速掌握Flash绘画的操作方法。
　　随书光盘包含了书中所有案例的源文件和素材文件。
一本ActionScript 3.0参考手册、一本Flash Lite 2.x Action Script参考手册。
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章节摘录

　　现在当您随意打开一个网页，都会发现Flash动画已经无处不在，从Logo广告短片，甚至于整个网
页的制作，几乎都可以看到Flash的身影。
可以说Flash 在以其强大的魅力，影响着人们对于网络的认识。
随着Flash应用的普及，Flash技术不断推陈出新，发展到Flash MX（Flash 6.0）之后，ActionScriptf脚本语
言得到了长足的发展，交互多媒体作为Flash的发展方向，越来越受到更多人的欢迎。
　　我们回顾过去，目的是为了展望未来，如今。
Flash已不仅仅是一个单纯的网络动画工具，F1ash应用的主要领域如下。
　　●网络广告　　我们使用浏览器浏览网页时，在浏览的网页中总会镶嵌一些Flash动画效果.有些动
画广告可能是GIF，但大部分都是用Flash制作的，如图1-5所示。
　　●在线游戏　　由于Flash动画有强大的交互功能，利用Flasll中的ActionScript脚本语言可以编写一
些简单的游戏，同时这些小的游戏程序可以在网络上作为在线游戏，使用Flash制作的在线游戏的特点
是操作简单，趣味性强，因此受到广大网民的喜爱，如图1-6所示。
课件制作　　Flash动画不仅仅被用在网络中，在教学领域也有重要的作用。
制作Flash动画时，在文件中可以导入或者添加文字、图片、声音、视频以及动画等，同时还具有强大
的交互功能，因此使用Flash制作的多媒体课件被越来越多的教学所采用，多媒体课件如图1-7所示。
动漫设计　　漫画市场越来越大，利用Flash进行漫画设计的人员也是越来越多，无论是电视还是网络
上都是动漫盛行，如图1.8和图1.9所示。
　　Flash是基于网络开发的专门用于制作交互式矢量动画的应用软件。
自1998年进入中国，Flash已经成为应用于互联网的交互式矢量动画的标准，其跨平台的兼容性与开放
性可以制作更加丰富多彩、有声有色的动画作品，Flash用它的能量告诉我们，它并不仅仅是互联网的
宠儿.更是交互多媒体技术的先行者，图1-1和图1-2绐出了两个小例子。
　　1995年，互联网逐渐兴起，美国人乔纳森盖伊将他开发的动画软件命名为FutureSplash Anlnlator，
这个只有六个人的FutureWave公司为迪斯尼公司制作了具有很好的交互和动画效果的Disrley OnIine网
站，1996年原开发公司被Macrornedia公司收购，将其改名为Macfcromedia Flash2.O。
版本几经改变，2003年发展为Flash MX 2004。
　　2005年，Adobe公司收购Macromedia公司后将享誉盛名Macromedia Flash更名为Adobe Flash。
最近，Adobe推出了最新的，也是第一次以Adobe的名义推出Flash产品，名为Adobe Flash CS3。
　　1998年，Flash进入中国，之后便被迅速应用于网络及传统媒体的诸多领域，出现了许多类型的作
品，2000年，一个叫老蒋的人因创作Flash动画《强盗的天堂》而在网络上迅速走红，见图1-3，从此中
国闪客（指做Flash的人）大跨步的进入动画短片制作时代和矢量动画时代，同时也让很多人萌发了自
己制作Flash作品的念头。
之后又有一个网名叫小小的人让我们大开眼界，他的Flasll动画《小小系列二——过关斩将》一举成名
，见图1-4，那些武打动作精彩、逼真的小人，让越来越多的年轻人喜欢上了Flash。
Flash就这样中国迅速走红，2004年开始出现了专门制作Flash的工作室，同时，Flasl"1制作开始向多领域
发展。
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编辑推荐

　　绘画：背景绘画、动画绘画、人物绘画、场景绘画。
　　动画：镜头运用、运动规律、动作分解、经典动画。
　　126个经典实例，祝您成为绘画、动画双料高手！
　　本书适合读者：网站、网页动画设计与制作人员，美术院校电脑美术班专业师生，动画制作培训
班学员，Flash动画爱好者与自学人员。
　　本书写作特点：绘画讲解全、细，几乎囊括了所有常见的Flash~色、场景设计范例。
动画讲解从原理到动作分解，再到镜头切换，全面细致地讲解了动作分解技术和动画合成技术。
绘画和动画分解，讲解细致，由浅入深，面面俱到。
章节脉络清晰，有继承性。
给读者提供一个制作Flash动画的清晰、完美的旅程。
　　光盘内容介绍：书中所有案例的源文件和素材文件，一本ActionScript 3.0语法参考手册，一本Flash
Lite 2.x ActionScript参考手册。
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