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前言

动画作为一种艺术文化类型，是文化信息的大众传播媒介；动画片作为电影电视片种之一，是集美术
、电影于一体的独特影片形式。
动画既是艺术创作，又是商品生产；既是艺术的把握，又是技术的实现；既是集体的作品，又有个人
的创造；既是一个产业，又是一种文化。
无纸动画就是在电脑上完成全程制作的动画作品，它采用“数位板（压感笔）+电脑+CG应用软件”
的全新工作流程。
各电视台热门栏目的片头动画也出现了许多无纸动画作品。
无纸动画已经占据了栏目包装、广告片等新型动画需求市场，而且逐步吞噬着传统动画的电视动画长
片市场。
在任何一个行业，眼光能够超前几年都是步人成功的一个重要因素。
今天的Flash动画早已不是一部影片的简单概念，它已涉及到影视、信息、科技、娱乐、旅游等众多领
域，几乎涵盖了社会生活的所有方面，打破了“动画”概念的传统界定。
网络、动漫和多媒体技术的发展使音乐、动漫和文学的互相穿插成为一种发展趋势，Flash是这几种技
术综合运用的一个载体。
动画是一门结合创意与技术，介于艺术和商业之间的学科。
动画作为现代社会的主流文化形式，必将会产生深远影响。
多媒体时代的到来、设计程序的数字化、设计理念的数字化、设计对象及媒介的数字化、设计者本身
的数字化能力增长，都将促进动画的迅猛发展，其影响前所未有。
感谢哈尔滨理工大学艺术学院、黑龙江东方学院艺术学部的领导、清华大学出版社的编辑杜长清老师
以及相关工作人员在本书写作过程中给予的帮助。
本书由吴乃群、史耀军编著，参与本书部分章节编写的还有张妍、张立杨、李存强、于佳、朱小薇、
于昆、邵光曦、高贺然、范文超、姜艳和王涵锐。
世界动画的发展日新月异，书中存在的不足和纰漏，恳请各位动画专家、同行及读者批评和指正。
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内容概要

本书系统地介绍了Flash的实用功能和用法，以实例为引导，循序渐进地讲解了如何在Flash中创建基本
动画元素、引入素材、建立和使用元件，以及如何制作动画造型、动画场景、创建动画。
详细介绍了Flash动画从剧本、分镜、动画绘制到后期制作的实际知识，强调软件的实用特殊技巧和创
作理念的巧妙结合，重点在于创作理念和方法的介绍，使读者循序渐进地学会创作二维电脑动画的各
要素及完整过程，并在艺术鉴赏、审美水平上提高，从而具备设计Flash商业性动画的能力。
　　本书定位于技术与艺术相结合，重方法引导和思维创意，贯彻案例式教学理念，内容全面，实例
丰富，图文并茂，注重理论联系实际，服务于Flash动画创作实际。
通过阅读此书，可以掌握综合运用软件实现Flash动画创作任务的思路。
　　本书适合作为高等院校Flash动画相关课程的专业教材，也可作为动画制作人员、Flash动画爱好者
的参考书。
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章节摘录

插图：动画作为一种艺术文化类型，是文化信息的大众传播媒介；动画片作为电影电视片种之一，是
集美术、电影于一体的独特影片形式。
动画既是艺术创作，又是商品生产；既是艺术的把握，又是技术的实现；既是集体的作品，又有个人
的创造。
由于动画片是将一幅幅有顺序的图画，通过逐格拍摄、连续放映的方法使形象活动起来的，因此，它
不但能使一切生物，包括人物、动物、植物按照画家的意志活动，也可以赋予非生物以生命，使桌椅
板凳、锅碗瓢盆乃至各种固定的建筑物都按照画家的意愿活动起来。
它能非常鲜明、生动、富有想象力地表现某些自然现象，如风、雪、雨、雷、水、火、烟、云等；还
可以通过叠化等技巧，直接使一种形象变化为另一种形象，如《大闹天宫》中孙悟空的“七十二变”
等。
总之，动画片除了能表现真人片能表现的种种之外，还能表现真人片所无法表现的一切情境，特别是
一些夸张的、幻想的、虚构的题材，更能发挥动画片的优势。
动画片善于把幻想与现实紧紧地交织在一起，把原先只能存在于想象中的东西落实为具体的形象，并
因此而生出独特的感染力和出人意料的银幕效果，从而为人类的想象力提供了更广阔的驰骋天地。
动画的原理为：把一系列相关的静态图片以24张／秒的速度串连在一起，利用人眼的“视觉暂留”现
象，使这些图片在快速闪现时产生活动影像，从而构成动画。
动画的基本原理与电影、电视一样，都是视觉原理。
医学已证明，人眼具有“视觉暂留”的特性，就是说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，在一幅画面还没消失前播放出下一幅画，就会给人眼造成一种流畅的视觉变化效果。
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后记

动漫作品在欣赏时令人轻松愉快，而它的制作过程却十分艰辛，需要动漫画家的耐心和不懈的努力，
但通常这些辛劳在动漫爱好者的眼里却是工作的乐趣。
动画艺术作为一种独特的艺术形式，其艺术性、商业性的价值日益彰显。
随着社会经济的迅猛发展，动画艺术的巨大魅力也逐步感染和影响着世界文化艺术，成为世界文化之
林中的一朵奇葩。
近年来，随着经济全球化的到来，动画产业的全球化也悄然而至，从电视到电影、从漫画到广告、从
网络到游戏、从玩具到服装⋯⋯动画产业和市场的飞速发展使“动画”的外延不断扩大，全球化加速
了动画高科技和创新理念的引进。
交互式二维动画软件Flash在网页制作、多媒体、影视等领域都有着广泛应用，Flash在整个互联网中有
着深远的影响，Flash动画必将对未来的电视甚至电影领域产生巨大影响。
本书通过7个章节较为详细地讲述了动画的原理和发展、泛动画产业发展之路、无纸动画及动画市场
策划、动画创作等问题，并通过具体的设计案例讲述了Flash动画前期设计、Flash动画造型设计、Flash
动画场景设计、Flash动画创建等内容，形成了一个较为完整的Flash动画设计的教学体系。
此书自执笔编著到付梓问世，得到了很多朋友的帮助，完成了许多繁杂琐碎的细节工作，在此向他们
表示诚挚的谢意。
在资料搜集整理过程中，王大印、李媛、徐文博、蒋丽君、冀柄旭参与了排版和校对工作，在本书编
写过程中动画与数字媒体专业的学生徐文博、蒋丽君、丁思佳、连莲、董琳、邵灵阳、谢恺、徐平、
易辉、张斯为、朱曼曼、牛美娜、冯广杰、何欢、李智聪、栾晓明、韩吉等为本书提供了作品，专业
作者柳文龙专门为此书绘制了大量精美的插图，在此深表感谢！
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编辑推荐

《Flash动画设计案例教程》贯彻案例式教学理念，内容全面、实例丰富、图文并茂，注重理论联系实
际，强调软件的使用技巧和创作理念的巧妙结合，重点在于创作理念和方法的介绍，使读者具备设
计Flash商业性动画的能力。
无纸动画，FIash动画造型，动画产业，FIash创作实战，动画前期创作，FIash动画场景。
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