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内容概要

《中文版Flash CS6完全自学教程》是中文版Flash CS6的完全自学入门教程，全面覆盖软件的各种功能
和应用。
《中文版Flash CS6完全自学教程》共分为15章，从最基础的Flash CS6安装和使用方法开始讲起，用循
序渐进的方式详细讲解图形绘制，元件、实例、库、时间轴，基本动画制作，高级动画制作，动画编
辑器，文本、声音、视频、组件，动画预设，ActionScript，动画测试与发布等。
书中精心安排了124个具有针对性的实例（全部提供视频教学录像），可以帮助读者轻松掌握软件使用
方法，也能应对Flash图形绘制、网站动画制作、课件制作、歌曲MTV制作、Flash游戏制作等实际工作
需要。
 
随书光盘中包含所有实例的素材、最终效果文件和视频录像，并附赠海量设计资源，包括了Flash动态
按钮、声音文件、透明背景图标，以及丰富的纹理图片。
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9.3.6 全局转换与局部转换 9.3.7 调整透视角度和消失点 第10章 在Flash中使用文本 10.1 关于文本的引擎
10.1.1 TLF文本 10.1.2 传统文本 10.1.3 TLF文本与传统文本的区别 10.1.4 在传统文本和TLF文本之间转换
10.2 使用TLF文本 10.2.1 使用字符样式 10.2.2 使用高级字符样式 10.2.3 实战——输入文字内容 10.2.4 使
用段落样式 10.2.5 使用高级段落样式 10.2.6 实战——输入段落文字 10.2.7 容器和流属性 10.2.8 跨多个容
器的流动文本 10.2.9 实战——创建跨容器流动文本 10.3 使用传统文本 10.3.1 使用传统文本字段 10.3.2 设
置动态和输入文本选项 10.3.3 实战——载入外部文本 10.3.4 创建和编辑文本字段 10.3.5 转换文本 10.3.6 
分离传统文本 10.3.7 实战——制作文字动画 10.3.8 创建文本超链接 10.3.9 实战——为文本添加超链接
10.3.10 实战——创建滚动传统文本 10.3.11 检查拼写 10.4 嵌入字体 10.5 消除锯齿 第11章 声音和视频的
应用 11.1 了解声音 11.1.1 声音的格式 11.1.2 采样率和位深 11.1.3 声道 11.2 在Flash中使用声音 11.2.1 导入
声音 11.2.2 实战——为按钮添加声音 11.2.3 实战——为影片剪辑添加声音 11.2.4 静音 11.3 在Flash中编辑
声音 11.3.1 设置声音的属性 11.3.2 设置声音重复 11.3.3 声音与动画同步 11.3.4 声音编辑器 11.3.5 为声音
添加效果 11.4 声音的导出 11.4.1 压缩声音导出 11.4.2 导出Flash文档声音准则 11.5 使用ActionScript控制
声音 11.5.1 使用行为控制声音 11.5.2 实战——使用行为载入声音 11.5.3 使用行为播放或停止声音 11.6 
在Flash中导入视频 11.6.1 可导入的视频格式 11.6.2 视频导入向导 11.6.3 渐进式下载视频 11.6.4 实战——
导入渐进式下载视频 11.6.5 嵌入视频 11.6.6 实战——使用嵌入视频 11.6.7 更改视频剪辑属性 11.7 使
用Adobe Flash Video Encoder 11.8 使用Action Script控制外部视频 11.8.1 动态播放FLV或F4V文件 11.8.2 视
频播放中使用的行为 11.8.3 实战——使用代码片段控制视频 第12章 组件、动画预设和命令 12.1 关
于Flash组件 12.1.1 使用“组件”面板 12.1.2 使用组件检测器 12.2 关于Web服务面板 12.3 使用动画预设
12.3.1 预览动画预设 12.3.2 应用动画预设 12.3.3 实战——应用动画预设创建动画 12.3.4 导入和导出动画
预设 12.3.5 将补间另存为自定义动画预设 12.3.6 实战——自定义动画预设 12.3.7 删除动画预设 12.4 使用
命令 12.4.1 创建命令 12.4.2 实战——自定义命令 12.4.3 实战——运行命令 12.4.4 重命名命令 12.4.5 删除
命令 12.4.6 获取更多命令 12.4.7 不能在命令中使用的步骤 第13章 掌握ActionScript 13.1 关于ActionScript
13.1.1 ActionScript 1.0和2.0 13.1.2 Flash Lite 1.x和2.x 13.1.3 ActionScript 3.0 13.2 ActionScript的工作环境
13.2.1 认识“动作”面板 13.2.2 实战——使用“动作”面板添加脚本 13.2.3 使用脚本助手 13.2.4 实战—
—使用脚本助手输入脚本 13.2.5 使用代码提示 13.3 使用“代码片断”面板 13.3.1 “代码片断”面板的
功能 13.3.2 添加代码片断 13.3.3 实战——使用“代码片断”制作动画 13.3.4 实战——为动画添加超链接
13.4 自定义ActionScript编辑器环境 13.5 如何添加ActionScript 13.5.1 放在时间轴的帧上 13.5.2 在外部类文
件中编写 13.5.3 实战——调用外部AS文件 13.5.4 封装ActionScript代码 13.6 ActionScript 3.0的基本语法
13.6.1 空白和多行书写 13.6.2 点语法 13.6.3 花括号 13.6.4 分号 13.6.5 圆括号 13.6.6 字母的大小写 13.6.7 程
序注释 13.7 变量和常量 13.7.1 变量的数据类型 13.7.2 定义和命名变量 13.7.3 变量的命名规则 13.7.4 常量
13.8 在程序中使用变量 13.8.1 为变量赋值 13.8.2 变量值中包含引号 13.8.3 变量的默认值 13.9 创建和使用
对象（Object） 13.10 创建和使用数组（Array） 13.10.1 创建数组 13.10.2 创建和使用索引数组 13.10.3 创
建和使用多维数组 13.11 表达式和运算符 13.11.1 表达式 13.11.2 算术运算符 13.11.3 字符串运算符 13.11.4 
比较运算符和逻辑运算符 13.11.5 位运算符 13.11.6 赋值运算符 13.11.7 运算符的使用规则 13.12
ActionScript 3.0的保留字 13.13 ActionScript 3.0的流程控制 13.13.1 语句和语句块 13.13.2 if⋯else条件语句
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13.13.3 switch条件语句 13.13.4 do⋯while循环 13.13.5 for循环 13.14 使用with语句 13.15 全局函数和自定义
函数 13.15.1 使用预定义全局函数 13.15.2 使用自定义函数 13.16 在ActionScript中使用类 13.16.1 创建类的
实例 13.16.2 使用类的实例 13.16.3 实战——影片剪辑显示按钮指针 13.16.4 实战——制作指针经过动画
13.16.5 实战——制作指针移出动画 13.16.6 实战——单击链接超链接 13.16.7 实战——实现拖动元件功能
13.17 使用影片剪辑 13.17.1 实战——加载库中的影片剪辑 13.17.2 实战——加载外部影片剪辑 13.17.3 实
战——制作下雪效果 第14章 动画的测试与发布 14.1 Flash测试环境 14.1.1 测试影片 14.1.2 测试场景 14.1.3
发布缓存 14.2 优化影片 14.3 Flash动画的调试 14.3.1 ActionScript 2.0调试器 14.3.2 调试ActionScript 3.0
14.3.3 远程调试会话 14.4 发布Flash动画 14.4.1 发布设置 14.4.2 Flash 14.4.3 实战——使用“发布”命令发
布SWF加密文件 14.4.4 HTML包装器 14.4.5 发布GIF图像 14.4.6 实战——发布为GIF图像 14.4.7 实战——
发布指定范围的GIF图像 14.4.8 发布JPEG图像 14.4.9 实战——发布为JPEG图像 14.4.10 PNG图像 14.4.11
Win放映文件和 Mac放映文件 14.4.12 实战——发布为.exe应用程序 14.4.13 发布预览 14.4.14 发布Flash动
画 14.4.15 发布 AIR for Android 应用程序 14.4.16 为 AIR for iOS 打包应用程序 第15章 Flash综合应用 15.1 
实战——制作加载图片按钮动画 15.2 实战——制作导航图片链接动画 15.3 实战——制作游戏按钮动画
15.4 实战——制作控制视频播放动画 15.5 实战——按钮控制画面切换动画 15.6 实战——制作公司网站
片头动画 15.7 实战——按钮导航动画 15.8 实战——饮料广告动画 15.9 实战——化妆品广告宣传动画
15.10 实战——制作朋友问候贺卡 15.11 实战——安全宣传MTV动画 15.12 实战——MTV动画 附录1
Flash快捷键一览 调试影片命令 工具面板命令 动作面板命令 附录2 国内外优秀Flash资源网站
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章节摘录

版权页：   插图：    1.6.1Adobe AIR Adobe AIR是针对网络与桌面应用的结合所开发出来的技术，可以
不必经由浏览器而对网络上的云端程式做控制。
 AIR是一种开发平台，在这种平台下可以将众多的开发技术集合。
并且在不同的操作系统上有对应的虚拟机支持。
AIR能使用户在熟悉的环境下工作，利用用户觉得的最舒适的工具并且通过支持Flash，Flex，HTML
，JavaScript，和Aiax，去建立接近用户需要的尽可能好的体验。
不需要学习C、C++、Java之类的底层开发语言，具体操作系统底层.API的开发；大大降低了开发门槛
，使现有的做Web7开发的技术人员，依赖其原本就很熟悉的开发模式，稍加训练就可以开发良好丰富
的客户端应用。
 由于AIR产品是本地运行的，这就大大提高了运行速度。
同时开放的开发模式可以实现更炫目的效果，用户体验感也会更好。
 1.6.2Android Android是Google公司提供的移动设备操作系统，也就是手机用户目前很火的安卓系统。
用户可以通过AIR for Android命令将Flash动画转换为可以在Android系统中运行的文件。
也可以通过新建Adobe AIR for Android文档，在Flash中完成应用程序的制作，然后通过发布设置完成
程序的发布。
 1.6.iOS iOS是由苹果公司开发的手持设备操作系统，Flash支持为AIR for iOS发布应用程序。
 AIR for iOS应用程序可以运行于Apple iPhone和iPad上。
在为iOS发布应用程序时，Flash会将FLA文件转换为本机iPhone）应用程序。
 1.6.4Flash Lite Flash Lite是Adobe公司出品的软件。
Flash Lite播放器可以使用户在手机上体验到接近电脑视频的Flash播放画质。
Flash Lite能使手机更完美地支持Flash的播放。
此外，它还支持更加流行的FLV格式。
FLV视频格式是目前互联网上最流行的视频格式。
在各大视频网站上广为使用。
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编辑推荐

本社近3年来，内容最为详实完整的彩色Flash完全自学教程。
全书细致讲解了中文版flash cs6全部的功能命令，真正做到完全解析、完全自学。
本书制作了软件快捷键索引，涵盖了中文版flash cs6最常用的功能命令，便于读者快速、准确找到。
附录中还推荐了10个资源网站。
本书专门设计了47个技术看板，124个实战练习，便于读者在较短的时间内，多角度、多层次地掌握并
巩固中文版flash cs6的重要命令和主要应用。
本书附带一张教学光盘，包含128个实战案例的教学视频，216个与书配套的案例源文件和272个案例素
材文件。
读者可以结合书、视频和素材内容，轻松学习中文版flash cs6。
全书包含420页学习资料，47个学习看板，124个实战练习，128个配套教学视频，海量指示提示与链接
，光盘中附送928个可供练习使用的素材文件，包括50个动态按钮、100个声音文件，100个纹理文件
和678个图标文件。
海量的学习素材，当之无愧的超值学习套餐。
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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
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