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内容概要

Flash Professional CS5是用于Flash动画创作和ActionScript开发的最新版本的专业软件，它可以让您轻松
地创作和编辑图形、动画、音频、视频，甚至能够创建3D效果和骨骼动画。
它也是一个集成的程序开发环境，借助它您可以轻松快速地编写出高质量的ActionScript程序代码，并
且可以让程序和动画完美结合以创建交互式的Flash动画，这也是Flash动画的特殊优势。
 　　同时，Flash Professional CS5创作软件简单易用，降低了动画的学习成本和制作成本，越来越多的
人投入到Flash动画创作中来，繁荣了Flash市场，这是一个可持久而稳定的职业。
 　　本书主要特点     本书是完整系统的Flash知识体系的实现，它完整系统地介绍了如何使用Flash
Professional CS5创作软件进行Flash动画创作。
 　　多年来，尽管Flash创作软件经历了由创作动画平台向软件开发平台的过渡，但是其创作动画的基
本功能未有改变，还是以下3个基本设计功能：绘图和编辑图；补间动画；遮罩特效。
     这3个基本功能从Flash创作软件最初诞生就有了，只不过每发布一个新版本都会对3个基本功能中的
某个方面进行增强，到目前，Flash创作软件已经有10个版本，但每个版本始终不离开这3个基本功能。
     人类社会的知识总是建立在逻辑有序的知识体系之上的，而每个人认知的心理顺序也总是一个前后
衔接的逻辑顺序，并且，这些逻辑顺序也总是和职业、工作的流程顺序一致。
知识体系、心理顺序、工作的流程顺序三者是连续一致的。
     很明显，和人的认知顺序、工作的流程顺序一致，知识只有在序化的情况下才能被有效传递，而序
化意味着必须首先确立知识内容的框架和顺序。
因此，用户沿着这个基本路线图前进，必然有利于知识的掌握，提高学习效率，并且，即使以后有了
更新的Flash版本，也可以快速掌握新的知识。
本书正是按知识序化要求编排内容与顺序，符合人们的认知规律。
     与此相对的无序的“平行结构”的形式，不但与普遍的有序知识逻辑相悖，也与用户所追求的快速
系统的掌握知识相悖。
 谁应该读这本书     本书面向Flash动画初学人员，但我亦推荐「资深的」Flash动画设计者和Flash动画开
发者也能够阅读本书。
因为很明显，错误的认知和混乱的知识体系始终是埋在自己身旁的一颗炸弹，它不定什么时候就会爆
炸。
只有「正确的认知和完整系统的知识体系」可以帮助您预防这些突如其来的事故，将发生的概率降至
最低。
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