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前言

1997年，Macromedia从FutureWave公司购买了一个小型Web图形程序FutureSplash。
FutureSplash是一个非常神奇且具有强大功能的小程序，使用它可以创建基于矢量的很小的图形以及
可Web传输的动画。
在Macromedia的努力下，FutureSplash脱胎换骨，成为了Flash。
2005年，Adobe Systems，Inc．收购了Macromedia，在之后短短的两年中成功地将Flash整合到他们的强
大的图形、视频和设计软件系列中。
这样不仅Flash平台流行起来，而且现在可以使用多种专业软件应用程序轻松地创建Flash内容。
大多数主流的浏览器和操作系统都自带Flash．Player插件。
Flash图形不仅遍布于Web页面，而且还出现在电视、电影、照片、广告亭和艺术画廊中。
随着网上冲浪的普及，开发社区不断向Adobe发布的Flash提出更多要求。
发布Studio 8之后，Adobe深入到使用Flash的用户中，了解用户所使用的工具、用户的需求，以及下一
代Creative Suite工具应当如何更高效地支持日常工作流程和专门的任务。
结果推出了一个在注重实用性的同时提高表现力和效率的版本，该版本将功能性和创造性结合在一起
，从而赢得了广大视觉效果设计者和面向代码的开发者的青睐。
Flash CS3 Professional的界面与其他Creative Suite 3（CS3）产品一致；它对面板进行了改进，其中拥有工
具选项和编辑功能，而且对它的创作环境进行了虽然小但很重要的更改。
使用标准的URL编码变量、XMlL格式结构、Web服务或Flash远程服务器发送的大量数据，Flash影片可
以直接与服务器端的脚本和程序通信。
Flash影片可以将声音作为MP3音频导入和导出，这样就可以在Web上实现高品质的音乐，同时文件又
非常小。
Flash Player 9几乎支持所有Web文件格式。
加载本机的JPEG、PNG、GIF和FLV文件可以简化作品制作和动态高流量图像网站的维护过程。
升级的FLvPlayback组件和增加的自定义工具、自定义效果和行为给所有级别的Flash用户提供了全新的
功能，借助它们可以全面提高Flash应用技巧。
很多第三方开发者开发的应用程序将Flash影片格式（．swf文件）作为输出格式，这充分证明了Flash格
式的优势。
Flash已经成为制作Web上使用的交互内容的核心程序，但它还是拥有巨大的发展潜力，因为随着Flash
不断向动画领域之外延伸，越来越多的开发者青睐于Flash强大的数据处理功能及其日益复杂的图形功
能。
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内容概要

本书介绍了使用和运行Flash CS3 Professional所需的各种信息。
全书分成10个部分，分别介绍了项目规划、制作动画、将其他媒体文件整合到Flash影片中、使
用ActionScript编程，以及利用Flash组件快速创建支持实时数据的动态应用等内容。
　　本书内容完整丰富，通过简单的步骤和简洁的参考信息讲述内容，并且提供了大量的示例让读者
进行实际操作，加深对书中内容的认识，进一步提高应用技能。
熟练的Flash用户可以使用本书快速掌握新界面，而Flash初学者则可以使用它来快速学习Flash知识并提
高制作动画和ActionScript编程的技能。
　　本书适合Flash初学者阅读，也可作为中、高级使用者的参考用书。
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章节摘录

插图：第1部分 Flash Web制作简介第1章 了解Flash CS3的架构 自从1997年Flash以FutureSplash低调亮相
以来，其创作工具和操作平台已日趋成熟，功能更加强大，可服务于更大范围的媒体内容。
随着每个新版本的发布，其所能创建的更具想象力和动态效果的内容（针对Web和Web之外的应用）
不断增加。
自从2005年收购Macromedia公司以后，Adobe公司已对Web开发社区史无前例地接纳Flash做出回应，为
新用户扩展了Flash的高级功能并对其工具进行了增强。
现在，Adobe的各种强大应用程序（如Adobe Photoshop、AdobeFlash和Adobe Illustrator）的用户界面都
已具有一致的外观。
本章将简单介绍Flash CS3并探讨使用它所能创建的各种作品，还将Flash与其他用户可能熟悉的程序进
行对比并介绍其增强功能。
通常可以使用几种不同的方式查看Flash影片。
最常用的方式是通过Web浏览器查看，使Flash影片成为HTML页面中的资源或成为完全由一个主Flash
影片（由作为载入的SWF资源的多个小Flash影片组成）构成的网站。
Flash Player作为独立的应用程序（称为放映文件），也可用于查看影片，而无需使用Web浏览器或插
件程序。
这种方式通常用于查看CD上、软盘上或其他脱机媒体格式的Flash影片。
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编辑推荐

全面介绍Flash内容，在《FiashCS3宝典》中，两位杰出的Flash专家将向您展示如何为Web勾容添加效
果。
RobertReInhardt和SnowDowd了解所有的技术细节和创作技巧，他们将通过这本全面的参考指南揭开这
些FlashCS3Professional技术的面纱。
按照各种教程操作，学习经典示例，您将发现更多的技术奥秘。
·学习FlashCS3中基于矢量的绘图过程：·使用滤镜、特效、遮罩和图层添加效果；·解
析ActionScript3.0代码；·集成声音、视频和图形；·应用HTML和文本字段格式；·使用FIash制作游
戏：·在Flash影片中添加交互性并发布Flash影片。
《FiashCS3宝典》附带的光盘中含有《FiashCS3宝典》示例的原始Flash项目文件、ActionScript代码、超
过300页的附加章节，以及实现图像加载和效果的自定义组件。
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