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前言

　　Flash是由Adobe公司开发的网页动画制作软件。
它功能强大，易学易用，深受网页制作爱好者和设计人员的喜爱，已经成为这一领域最流行的软件之
一。
目前，我国很多高职院校的数字媒体艺术类专业，都将“Flash”作为一门重要的专业课程。
为了帮助高职院校的教师全面、系统地讲授这门课程，使学生能够熟练地使用Flash来进行创意设计，
我们几位长期在高职院校从事Flash教学的教师和专业网页动画设计公司经验丰富的设计师，共同编写
了本书。
　　本书具有完善的知识结构体系。
在基础技能篇中，按照“软件功能解析-课堂案例一课堂练习～课后习题”这一思路进行编排。
通过软件功能解析，使学生快速熟悉软件功能和制作特色；通过课堂案例演练，使学生深入学习软件
功能和动画设计思路；通过课堂练习和课后习题，拓展学生的实际应用能力。
在案例实训篇中，根据Flash的应用领域，精心安排了36个专业设计实例，通过对这些案例的全面分析
和详细讲解，使学生在学习过程中更加贴近实际工作，艺术创意思维更加开阔，实际设计制作水平不
断提升。
在内容编写方面，我们力求细致全面、重点突出；在文字叙述方面，我们注意言简意赅、通俗易懂；
在案例选取方面，我们强调案例的针对性和实用性。
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内容概要

　　Flash是目前功能强大的交互式动画制作软件之一。
本书对Flash的基本操作方法、各个绘图和编辑工具的使用、各种类型动画的设计方法以及动作脚本在
复杂动画和交互动画设计中的应用进行了详细的介绍。
　　全书分为上下两篇，上篇主要包括Flash CS4基础知识、绘制与编辑图形、对象的编辑和操作、编
辑文本、外部素材的使用、元件和库、制作基本动画、层与高级动画、声音素材的导入和编辑、动作
脚本应用基础、制作交互式动画、组件与行为等内容；下篇精心安排了标志设计、贺卡设计、电子相
册设计、广告设计、网页设计、节目包装及游戏设计等几个应用领域的36个精彩实例，并对这些案例
进行了全面的分析和讲解。
　　本书适合作为高等职业院校数字媒体艺术类专业“Flash”课程的教材，也可供相关人员自学参考
。
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章节摘录

　　上篇 基础技能篇　　第6章 元件和库　　6.1 元件的3种类型　　舞台上经常要有一些对象进行表
演，当不同的舞台剧幕上有相同的对象进行表演时，若还要重新建立并使用这些重复对象的话，动画
文件会非常大。
另外，如果动画中使用很多重复的对象而不使用元件，装载时就要不断地重复装载对象，增大动画演
示时间。
因此，Flash引入元件的概念，所谓元件就是可以被不断重复使用的特殊对象符号。
当不同的舞台剧幕上有相同的对象进行表演时，用户可先建立该对象的元件，需要时只需在舞台上创
建该元件的实例即可。
因为实例是元件在场景中的表现形式，也是元件在舞台上的一次具体使用，演示动画时重复创建元件
的实例只加载一次，所以使用元件不会增加动画文件的大小。
　　在Flash CS4中可以将元件分为3种类型，即图形元件、按钮元件、影片剪辑元件。
在创建元件时，可根据作品的需要来判断元件的类型。
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