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内容概要

　　《中等职业学校计算机应用与软件技术专业教学用书：二维动画制作（第2版）》是根据教育部
《职业院校计算机应用与软件技术专业领域技能型紧缺人才培养培训指导方案》的精神要求，在第1
版的基础上修订而成的。
本书始终贯彻“项目教学和案例教学”的思想，采用“任务驱动”的方式，以Flash8为蓝本，通过生
动活泼、贴近学生生活实际、富有启发性的实例，由浅入深地进行讲解。
本书内容丰富、通俗易懂、实例得当、图文并茂，可以帮助读者轻松地学会二维动画的制作方法。
全书共分为6章，主要内容包括二维动画基础、绘图基础、制作简单动画、制作交互动画、动画的输
出和综合实例制作。
本书配套光盘与教材案例紧密结合，主要提供了制作案例所需的素材及制作的视频，方便读者使用和
学习。
本书采用出版物短信防伪系统，同时配套学习卡资源。
用封底下方的防伪码，按照本书最后一页“郑重声明”下方的使用说明进行操作。
《二维动画制作（第2版）》可以作为中等职业学校计算机应用与软件技术专业的教材，也可供Flash8
培训班和从事网页动画设计、电脑动画、广告设计、影视动画制作等相关专业人士学习和参考。
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的概念及特点1.2 二维动画的制作软件及文件格式1.2.1 二维动画的制作软件1.2.2 二维动画的文件格
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态3.2 帧并帧动画3.2.1 帧的基本操作3.2.2 倒计时动画实例3.3 形状渐变动画3.3.1 创建并使用图形元
件3.3.2 绘制卡通小象3.3.3 星光灿烂实例3.4 创建运动渐变动画3.4.1 运动渐变类型3.4.2 流星飞逝实
例3.4.3 灯光摇曳实例3.5 遮罩层动画3.5.1 遮罩层的基本操作3.5.2 白云飘动实例3.5.3 探照灯实例3.6 引导
层动画3.6.1 引导层基本操作3.6.2 蝶恋花实例3.6.3 福建旅游路线实例第4章 制作交互动画4.1 初识动
作4.1.1 动作编程环境介绍4.1.2 帧动作4.1.3 按钮动作4.1.4 影片剪辑动作4.2 动作编程基础4.2.1 认识面向
对象编程中对象的属性、事件和方法4.2.2 影片浏览器4.2.3 Flash 8场景中对象的路径4.2.4 Flash 8的基本
语法、数据与运算和流程控制4.3 帧、按钮与特殊动作指令4.3.1 常用帧动作指令4.3.2 特殊动作指令4.3.3
按钮的构造4.3.4 按钮的属性及设置4.4 影片剪辑控制指令4.4.1 影片剪辑实例的命名4.4.2 影片剪辑的属
性及设置4.4.3 影片剪辑的复制和删除4.4.4 影片剪辑的遮罩4.4.5 影片剪辑的其他动作指令4.4.6 影片剪辑
的事件4.5 颜色和文字控制指令4.5.1 创建颜色对象方法和控制指令4.5.2 文本类型4.5.3 常用文本框控制
指令4.6 声音控制指令4.6.1 声音对象概述4.6.2 声音对象的复制、播放和停止指令4.6.3 设置和读取音
量4.6.4 声音对象的属性和触发事件4.7 组件4.7.1 复选框组件4.7.2 下拉列表框组件第5章 动画的输出5.1 
动画输出的准备工作5.1.1 优化动画5.1.2 测试作品5.2 动画的输出5.2.1 输出Flash动画5.2.2 输出GIF动
画5.2.3 输出HTML网页文件5.2.4 输出可执行文件第6章 综合实例制作6.1 网页设计6.1.1 前期的准备工
作6.1.2 制作引导页6.1.3 制作主页6.1.4 制作文字页6.1.5 制作图片页6.1.6 合成6.2 卡通动画——刻舟求剑
实例6.2.1 前期的准备工作6.2.2 制作“片头”与“船出现”场景6.2.3 制作“掉剑”与“刻字”场景6.2.4 
制作“船靠岸”场景6.2.5 制作“找剑”与“结束”场景6.2.6 合成短片参考文献
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章节摘录

版权页：插图：1.作品构思在这一节中，我们来制作Flash成语故事动画——“刻舟求剑”。
“刻舟求剑”的成语故事大家都很熟悉，制作之前我们先来构思故事的情节：主人公阿呆乘船到湖对
岸去，在途中不慎将宝剑掉入水中，于是阿呆在船沿刻上“阿呆在此掉一剑”，船到对岸后，阿呆下
船找剑，结果自然是什么都找不着。
在正式制作前先确定作品的场景顺序。
在这个短片中，可以分为7个场景：第1个场景是“片头”场景，场景内容包括短片名称（刻舟求剑）
，宝剑图案、开始按钮；第2个场景是“船出现”场景，场景内容包括背景图案、故事主人公阿呆和
船夫划船进入场景；第3个场景是“掉剑”场景，场景内容包括背景图案、阿呆不慎将宝剑掉入水中
；第4个场景是“刻字”场景，场景内容包括：船沿、铅笔和阿呆刻字的动作：第5个场景是“船靠岸
”，场景内容包括背景图案，阿呆和船夫驶船缓缓靠岸，阿呆跳下小船上岸；第6个场景是“找剑”
场景，场景内容包括背景图案、阿呆上蹿下跳找剑；第7个场景是“结束”场景，场景内容包括成语
故事的含义、阿呆的傻样和重播按钮。
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编辑推荐

《二维动画制作(第2版)》是教育部职业教育与成人教育司推荐教材,中等职业学校计算机应用与软件
技术专业教学用书之一。
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