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内容概要

Flash
CS4是目前应用广泛、功能强大的动画制作软件。
本书结合计算机教学的特点，采用“任务驱动”型编写模式，将知识要点贯穿到不同的任务中，使理
论讲解与任务实施相结合，提高了学生对知识的理解和应用能力。

本书详细地介绍了Flash操作的基本方法及实例应用，主要内容包括：中文版Flash CS4基础，Flash
CS4基本图形的绘制，创建和编辑文本，编辑对象，基本动画制作，元件、实例和库的使用，创建交
互式动画，动画中的音频应用，发布与导出Flash影片。

《Flash动画制作实例教程（任务驱动模式）》可供技工院校、职业技术学校、职业高中的师生使用，
也可作为各类计算机专业学生的自学和培训教材。
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章节摘录

版权页：插图：用户可以在整个场景中绘制或编辑图形，但是最终动画仅显示场景白色（默认情况下
为白色，也可以修改动画的属性将其改为其他颜色）区域中的内容，而这个区域就是舞台。
舞台之外的灰色区域称为工作区，在播放动画时不显示此区域。
在场景编辑窗口中，除了舞台和工作区外，还有如下几项内容：1）场景名：图1-4中的“场景1”就是
当前场景的名称。
2）“编辑场景”按钮：单击该按钮将弹出一个下拉菜单，从中可以选择要跳转到的场景。
3）“编辑元件”按钮：单击该按钮，在弹出的下拉菜单中选择某选项，可以直接进入某元件的编辑
窗口，关于此方面的内容将在后面的模块中进行介绍。
4）显示比例：单击该下拉列表框，将弹出一个下拉列表，从中可以选择当前舞台的显示比例，也可
以在此列表框中直接输入数值来改变舞台的显示比例。
5.“属性”面板“属性”面板默认情况下位于工作界面的右侧，在以前的Flash版本中，“属性”面板
一般位于工作界面的下方，而在FlashCS4中，该面板被集中到了浮动面板中。
这样不仅可以避免过多独立的面板影响舞台和场景的操作，也可以方便用户使用各种面板和工具。
当选中舞台中的某个对象后，“属性”面板就会显示该对象的各项属性，用户可以直接通过修改“属
性”面板中的各项参数改变该对象的属性。
如果未选中任何对象，“属性”面板会显示当前动画文件的属性，如图1-5所示。
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编辑推荐

《Flash动画制作实例教程(任务驱动模式)》是全国技工院校“十二五”系列规划教材之一。
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