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《Flash AS 3.0动画编程》

前言

　　我在美国从事动画行业的实际工作和教学科研多年，一直感到一个国家产业的发达，必然和它的
人才培养体系密不可分。在教学体系中，优秀的教师不可或缺，而一套好的教材对于动画教育是如此
之重要，它关系到培养出来的学生是否能成为业界有影响力的骨干和实干人才，因而直接关系到产业
的发展。举个例子，我在美国FOX蓝天制片厂多年，在带领由世界各地汇集的优秀艺术和技术人才组
成的团队，忘我地实现艺术梦想，变不可能为可能的那些日子里，厂里制片的任务再紧张，手下的专
家也会抽时间定期去给诸如纽约大学这样的世界著名学府讲授动画专业课程。在第78届奥斯卡颁奖晚
会上，我纽约大学的校友和同事们大放异彩，除了校友李安获最佳导演等三项金奖外，还有校友获最
佳男主角奖、最佳女主角提名、最佳编剧提名，动画系的教授还夺得了最佳动画短片奖，这样的辉煌
成就也就不足为奇了。这个例子说明，有这么优秀的师资，带着满腹的经验积累，熏陶出一批有成就
的学生可谓水到渠成。其实培养创意阶层的工作，比自己出成就要难得多，因而更富于挑战，意义也
更大，获得的满足感更强。当我辗转到纽约大学后，一待就是五年，发现美国的动画教学体系，特别
是现代三维动画教材，的确有过人之处。　　留美十八年后回到祖国的我，一方面为国内轰轰烈烈兴
起的发展动画和文化创意产业的热潮而感到欢欣鼓舞；一方面也为人才缺乏、师资不足、教材空白而
感到担忧。不合格的师资需要逐步培养提高，而教材缺失的严重性更加令人困扰。严肃认真地编写一
些好的教材，是摆在我们从事动画教育工作者面前刻不容缓的任务，也是我们高等院校为发展中国动
画产业应尽的责任。正是基于对动画产业发展的美好远景充满信心，在责任心和使命感的驱动下，我
们组织编写了“高等院校动漫设计系列教材”，得到了清华大学出版社和北京交通大学出版社的大力
支持。本套教材以动画系第一线的专业教师为主体，在专家的精心指导下编写。本系列教材第一批包
括《动画概论》、《动画编剧》、《动画角色设计》、《动画场景设计》、《三维动画技法》、《三
维动画建模》、《三维动画特效》、《动画后期非线性编辑》、《动画后期数字合成》等十多本教材
，此外，还将陆续推出《动画制片》、《世界动画史》、《动画声音》、《经典动画赏析》、《动画
视听语言》、《动画专业英语》等。“高等院校动漫设计系列教材”是现代动画，特别是三维动画教
科书的完整系列，力求系统而实用。我们希望这套教材能够为我国动画教育添砖加瓦。无论大学或是
培训学校、专业或是业余爱好，面对他们的期待，我们力图缓解教材的严重不足所造成的燃眉之急，
也诚恳地希望各界专家、学者和读者提出宝贵批评意见，以便我们共同努力，不断改进教材质量，适
应时代变化。　　我们的时代是创意的时代、体验的时代，21世纪不是停留在概念上的创意时代，数
字化的生活已经让我们真真切切感受到了科学技术的艺术魅力。日新月异的计算机技术、网络技术、
传媒手段，使人们冲破自身局限、地域屏障，更大胆地畅想，更艺术地实现，更准确地交流，更广泛
地共享。利用现代传媒手段和时尚艺术形态，包括数字动画、网络游戏，我们不仅传递了信息，传播
了文化，更重要的是表达了思想，感悟了人性。
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内容概要

《Flash AS 3.0 动画编程(基础与提高)》内容简介：Flash ActionScript（AS）3.0是一种功能强大的面向对
象的编程语言。当前，网络游戏、网络特效、互动广告的火爆带动了它的应用和开发。《Flash AS 3.0 
动画编程(基础与提高)》以ActionScript 3.0程序设计为主线，从动画编程的角度介绍了flash动画的制作
与开发。全书由三大部分组成：第一部分为AS 3.0语言基础，介绍了ActionScript 3.0的基本语法、事件
侦听机制、类的设计与应用；第二部分为AS 3.0动画编程基础，内容涵盖Flash动画基础知识、flash动画
中的显示编程及交互编程技术；第三部分为AS 3.0动画编程提高，内容涉及动画制作中从简单运动到
复杂运动的诸多内容。《Flash AS 3.0 动画编程(基础与提高)》最大特色是对动画编程附以大量程序范
例进行讲解，使读者的学习能够轻松而高效，并在此基础上做出优秀的动画作品。
《Flash AS 3.0 动画编程(基础与提高)》知识系统、范例丰富，每章配备提高思考题，既适合作为Flash
ActionScript的初中级读者的教材或自学教材，也适合作为各级培训读本。
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章节摘录

　　动画原理基于运动视觉驻留现象（17ersistence of Vision）。也就是说人的眼睛看到一幅画面或一
个物体后，在1／24秒内不会消失。利用这一原理，在一幅画面还没有消失前播放出下一幅画面，就会
给人造成一种流畅的视觉。这里所说的画面即帧，它是动画的最小元素。　　“静态”动画指的是每
次播放动画看到的都是同样的内容，动画从不改变，从头到尾，每帧都是预定义好的。如果每次播放
动画，看到的都是不同的画面，那就是“动态”动画。比如：通过对物体设置随机的位置、方向、速
度得到的物体动画就是一种简单的“动态”动画。通过用户交互得到的动画也是一种“动态”动画。
使用脚本语言可以编写“动态”动画，但脚本编写的动画未必都是“动态”动画，它也可以是“静态
”动画。　　Flash支持笛卡儿二维坐标系统。但它和标准的二维坐标系统在布局上有所差别，它是通
过舞台坐标系来体现的。Flash坐标系统基于视频屏幕的坐标系统。坐标系的原点（0，0）在舞台的左
上角，向右为x轴的正方向，向下为y轴的正方向，如图5-1所示。坐标的计数单位为像素。
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