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前言

20世纪末期，数字化媒体出现，社会环境也发生了很大的变化，就在网络技术、数码艺术设计、数字
电影电视、多媒体广告短片等新兴科技不断地挑战着当代艺术设计形式的同时，也在充实着当代艺术
设计的外延。
多元化的视觉观念，暗示着新的视觉传达方式将要打破传统设计门类的界限，让艺术设计成为一种能
够融合多种学科的载体。
进入21世纪，由于人们对于新的尖端科学技术的迷恋，导致出现了不同于以往的心理状态、价值取向
、审美意识以及时空观念等。
与此同时，也使视觉传达设计由以往形态上的平面化、静态化开始逐渐向动态化、综合化方向转变。
随着时代的发展，会不断有新生事物产生，动画也是如此，早期只有很简单的类似剪影的动画出现，
后来技术和形式日渐丰富，派生出许多动画种类。
近几年，我国的动漫经济正处于蓬勃发展的阶段，国家广电总局出台了《关于促进我国动画创作发展
的具体措施》，规定电视台收视的黄金时段，必须播出国产动画片或国产动画节目，国内动画产业现
正处于最好的历史发展机遇期。
国家《关于推动我国动漫产业发展的若干意见》的出台，极大地激发了我国动漫投资、动漫制作、动
漫教育的热情，动漫专业成为全国各大中专院校纷纷追捧的热门专业，各类动画、漫画教育机构蓬勃
兴起，据国家工商总局对27个省区市的不完全统计和教育部的统计资料，截至2006年10月，全国动漫
企业达5473家，447所大学设立了动画专业，1230所大学开办涉及动漫专业的院系，在校学生46．6万
人。
与传统的动画制作模式相比，应用Flash技术做动画的妙处在于，它不仅可以大幅地缩减动画制作的成
本，还使得个人独立创作成为可能。
应用Flash技术做动画无疑给每一个怀揣动画梦想的人都带来了契机。
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内容概要

本书是普通高等教育“十一五”国家级规划教材。
    本书并不是目前在市场上已大量出版的Flash“软件说明书”，也不是“动画理论知识读本”，而是
作者以原创动画短片《神经学园》中的创作为切入点，重点介绍应用Flash技术制作动画的方法与技巧
，力图倡导一种符合我国国情的二维数码动画制作方式。
本书案例全部是作者原创，从应用数码技术的角度挖掘Flash的主要核心功能，并努力使枯燥的功能和
技巧描述变得生动、切合实际，易于读者接受并方便记忆，读者借此“由技人道”，达到“学中用、
用中学”的目标。
全书共分5章，包括动画解构、创意设计、元件动画的制作案例、逐帧动画的制作案例和后期制作，
这些实例可以帮助读者更好地理解并灵活应用所学知识，大大提高学习效果。
    本书可以作为美术院校和高职高专院校动漫专业以及计算机培训班的教学用书，也可作为动漫爱好
者的自学和参考读物，不仅适合已初步具有Flash动画制作基础的读者，也适合从事传统动画的专业动
画师使用。
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章节摘录

插图：第1章 动画解构动画是一种老少咸宜的艺术形式，有着悠久的历史，像我国民间的走马灯和皮
影戏，就可以说是动画的一种古老形式。
当然，真正意义上的动画，是在电影摄影机出现以后才发展起来的，而现代科学技术的发展，又不断
为它注入了新的活力。
1．什么是动画？
动画（Animation）或者卡通（Cartoon）指的是由许多帧静止的画面连续播放经历的过程，虽然两者
的差异常被争论，不过基本上都是一样的。
无论其静止画面是由电脑制作还是手工绘制，抑或是由黏土模型每次作轻微的改变，都是把所拍摄的
单帧画面串联在一起，并且以每秒16帧或以上的速度去播放一系列画面，使眼睛对连续的动作产生错
觉（因为视觉残像所造成）。
它的基本原理与电影、电视一样，都是视觉原理。
医学已证明，人类具有“视觉暂留”的特性，人的眼睛看到一幅画或一个物体后，在1／24秒内不会消
失。
利用这一原理，在一幅画还没有消失前播放出下一幅画，就会给人造成一种流畅的视觉变化效果。
因此，电影采用了每秒24幅画面的速度拍摄和播放，电视（PAL制）采用了每秒25幅（中央电视台的
动画就是PAL制）或30幅（NSTC制）画面的速度拍摄和播放。
如果以每秒低于24幅画面的速度拍摄和播放，就会出现停顿现象。
2．什么是漫画？
漫画（Comics）一词在中文里有两种意思。
一种是指笔触简练，篇幅短小，风格具有讽刺、幽默和诙谐的味道，且蕴涵深刻寓意的单幅绘画作品
。
另一种是指画风精致写实，内容宽泛，风格各异，运用分镜式手法表达一个完整故事的多幅绘画作品
。
两者虽然都属于绘画艺术，但不属于同一类别，彼此之间的差异很大。
由于语言习惯已经养成，人们已经习惯把这两者均称为漫画。
为了区分起见，把前者称为传统漫画，把后者称为现代漫画（过去亦有人称连环漫画，现很少用）。
而“动漫”中的漫画，一般均指现代漫画。
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编辑推荐

《数码动画基础与应用:一部动画短片的诞生》是普通高等教育“十一五”国家级规划教材。
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