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前言

四十多年前，当我国刚刚研制出最初的几台计算机时.只有极少数科学家会使用计算机来做科学计算。
那时，在一般人的眼中，计算机是非常神秘的，更不用说去使用它了。
然而，时至今日，计算机已经走下科学家的殿堂，来到了老百姓的身边。
现在，使用计算机已变成了人们的”家常便饭”，甚至连儿童也会用计算机来玩游戏和上网了。
确实，今天我们正处在一个信息时代，计算机已经无所不在，它进入了各行各业，它改变着人们的工
作、学习和生活，它已经成为人们不可或缺的工具和伴侣；于是，使用计算机也就从早期的少数专家
特有的本领变成了如今人人都可拥有的基本技能。
但随之，人们也就面临一个新问题：这就是如何普及计算机教育7如何使广大群众更快、更好地掌握
使用计算机的技能7如何使他们能用计算机为国家、为社会、为自己做更多的工作，创造更多的财富
？
显然，要解决好这个问题.迫切需要一套为普及计算机使用技能而专门设计的好书，正是在这种需求下
，清华大学出版社的《黑魔方丛书》应运而生了。
从这套丛书的出版思路、体系结构和进度计划来看，它具有不同于一般丛书的特点：一、它建立了一
个较为科学的计算机图书出版体系，这对于今后计算机图书出版的规范化将起到良性的引导作用。
《黑魔方丛书》涉及到计算机应用的各个方面，它既可以单独学习也可以连续深入钻研，这对于普及
计算机应用是很有积极意义的。
该丛书的丰富内容可以说是对现在市场上铺天盖地的计算机图书所做的系统提炼，在知识更新率极高
的计算机图书领域，该丛书起到了承上启下的作用。
二、它创造了一种由读者自由选择学习内容的体系。
读者可根据《计算机学习金手册》，对照自己的实际情况选择适用的图书，这可以使读者更有目的地
进行学习，与盲目找书、盲目学习相比.显然可以节约时间和金钱。
三、它可以帮助读者掌握学习方法、找准学习方向。
在学习中，有时人们会抱怨.花了很大力气却学不到什么东西，这往往是没有掌握学习方法.没有找准
学习方向。
《黑魔方丛书》在这方面下了功夫，它可以有效地帮助读者掌握学习方法、找准学习方向。
这样，这套图书的作用就不仅仅是灌输知识，它还能帮助读者提高学习效率、提升思维能力。
最近，我国载人飞船顺利升空，这标志着我国在发展科学技术方面取得了重大进展。
但是在欢庆这一重大成就的同时，我们也应清醒地认识到，我国还是一个发展中国家，在计算机方面
也还远远落后于发达国家。
为此，我们必须奋起直追，大力普及计算机教育。
我们相信《黑魔方丛书》将为此发挥重要的作用，它也将因此得到广大读者的喜爱。
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内容概要

《Flash矢量动画设计技法范例》以大量的实例效果，着重讲解了使用Flash进行图形绘制及动画制作的
技法，使读者在看书的同时很轻松地就能掌握这些内容。

《Flash矢量动画设计技法范例》共分10章。
第1章讲解了线条运用技法；第2章讲解了图形应用技法；第3章讲解了工具结合技法；第4章讲解了图
形漫画处理技法；第5章讲解了动态处理技法；第6章讲解了细节勾勒技法；第7章讲解了透视技法；
第8章讲解了图形修饰技法；第9章讲解了整体渲染技法；第10章讲解了动作语言辅助技法。

《Flash矢量动画设计技法范例》适合有一定Flash基础的读者阅读，通过《Flash矢量动画设计技法范例
》的学习可使他们能够迅速了解并灵活地应用这些技法；也可作为对Flash一无所知，但又想加入到网
络动画设计行列中的人员的参考书籍。
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书籍目录

第1章 线条运用技法1.1 本章技法综述及典型效果1.2 脸部五官效果及其各种技法1.3 线条形状效果及其
各种技法1.4 “静中的运动”效果及其各种技法1.5 漫画风格效果及其各种技法1.6 本章综合范例1.7 练
习第2章 图形应用技法2.1 本章技法综述及典型效果2.2 特殊效果的实现方法2.3 渐变效果的实现方法2.4 
绚丽效果的实现方法2.5 拟真、立体效果的实现方法2.6 本章综合范例2.7 练习第3章 工具结合技法3.1 本
章技法综述及典型效果3.2 弯曲效果及其各种技法3.3 明暗拟真效果及其各种技法3.4 填充效果及其各种
技法3.5 颜色变形效果及其各种技法3.6 本章综合范例3.7 练习第4章 图形漫画处理技法4.1 本章技法综述
及典型效果4.2 夸张效果及其各种技法4.3 幽默效果及其各种技法4.4 写实效果及其各种技法4.5 Q效果及
其各种技法4.6 本章综合范例4.7 练习第5章 动态处理技法5.1 本章技法综述及典型效果5.2 瞬间效果及其
各种技法5.3 流畅效果及其各种技法5.4 闪动效果及其各种技法5.5 拟真效果及其各种技法5.6 本章综合
范例5.7 练习第6章 细节勾勒技法6.1 本章技法综述及典型效果6.2 “小”细节效果及其各种技法6.3 细节
凌乱效果及其各种技法6.4 仿真效果及其各种技法6.5 “配合整体”效果及其各种技法6.6 本章综合范
例6.7 练习第7章 透视技法7.1 本章技法综述及典型效果7.2 人物透视效果及其各种技法7.3 物品透视效果
及其各种技法7.4 建筑透视效果及其各种技法7.5 场景效果及其各种技法7.6 本章综合范例7.7 练习第8章 
图形修饰技法8.1 本章技法综述及典型效果8.2 线条简化效果及其各种技法8.3 特殊字体效果及其各种技
法8.4 特殊图形效果及其各种技法8.5 部分简化效果及其各种技法8.6 本章综合范例8.7 练习第9章 整体渲
染技法9.1 本章技法综述及典型效果9.2 模糊朦胧效果及其各种技法9.3 阴影效果及其各种技法9.4 动感
效果及其各种技法9.5 动态震撼效果及其各种技法9.6 本章综合范例9.7 练习第10章 动作语言辅助技
法10.1 本章技法综述及典型效果10.2 跟随效果及其各种技法10.3 Loading效果及其各种技法10.4 调节效
果及其各种技法10.5 纯卡通界面效果及其各种技法10.6 本章综合范例10.7 练习附录 练习答案
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章节摘录

插图：
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