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前言

　　为了满足高等职业技术院校动漫设计与制作专业教学改革的需要，人力资源和社会保障部教材办
公室组织一批教学经验丰富、实践能力强的教师与行业、企业的专家，在充分调研、讨论专业设置和
课程教学方案的基础上，编写了国内首套任务驱动型的高等职业技术院校动漫设计与制作专业教材：
《动画概论》《动画速写》《动画技法》《CG动漫绘制技法》《Flash动画制作》《动画后期制作》
《影视动画视听语言》《三维动画基础》等。
　　这套教材具有以下几个方面的特点：　　第一，根据动漫制作企业的工作实际，以国家职业标准
《动画绘制员》的相关要求为核心设计而成。
整套教材的设计思路是，在学生掌握基本概念和动漫制作整个流程的基础上，重点培养动漫绘制、设
计、后期制作等各环节的能力，以及三维动画制作基本能力，并进一步拓展学生的视野。
　　第二，采用了任务驱动的编写思路，教材中每一单元的绘制、设计、后期制作等学习任务都是由
企业专家提出，教学专家按照这些任务所涉及知识和技能的内在逻辑关系组织和选择教材内容，既缩
短了教学工作与企业生产实际的距离，又方便了教学工作的开展。
　　第三，按照高等职业技术院校动漫设计与制作专业学生的学习特点，将与绘制、设计、后期制作
等有关的知识和技能融入到学习任务实施之中，使学生在完成任务的过程中掌握相应的知识和技能，
既降低了学习难度，又激发了学生的学习积极性。
　　第四，学习任务的完成过程都是结合具体图形、图像，按照实际操作步骤进行讲解，过程清晰、
完整，便于学生理解与掌握。
其他内容的讲解也尽量采用以图代文、以表代文的表达方式，有利于提高学生的学习兴趣。
　　在本套教材的编写过程中，得到了北京市人力资源和社会保障局的大力支持，教材的主编、参编
、主审等有关人员做了大量的工作，在此，我们表示衷心的感谢！
同时，恳切希望广大读者对教材提出宝贵的意见和建议，以便修订时加以完善。
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内容概要

　　本书是国家级职业教育规划教材。
　　本书采用任务驱动的教学方法，通过角色临摹、背景绘制，到基本动画类型的制作，再到镜头合
成、转场制作、配音、优化等一系列互有联系的任务讲解Flash动画制作的方法和技巧。
每个任务都是从实际操作出发，由浅入深，最终制作完成一个具有片头、音效以及各种镜头效果
的Flash动画短片。
　　本书的教学过程体现了动画制作基本流程，包括动画准备、动画制作、动画后期三大部分，使学
生能够掌握动画制作的基本素材准备、动态制作和动画整合的整个过程以及进行Flash动画制作的基本
方法和技巧，为学生后续的自主创作打下基础。
　　本书配有教学光盘，包括了制作14个任务所需要的基本素材以及制作过程的视频指导，学生可以
通过观看视频制作过程提高Flash动画制作的实践能力。
　　本书既可以作为高等职业技术院校动漫设计与制作专业教材，也可以作为Flash动画制作爱好者的
参考用书。
　　本书由陶佳婧、梁芳编著。
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书籍目录

课题一 动画准备　任务1 临摹绘制蝴蝶图形　任务2 临摹绘制男孩形象　任务3 临摹绘制动画背景课题
二 动画制作　任务4 制作男孩行走逐帧动画　任务5 制作蝴蝶飞舞动作补间动画　任务6 制作海浪飘飘
形状补间动画　任务7 制作雪花飘落引导线动画　任务8 制作数字屏幕遮罩动画　任务9 制作综合复杂
动画课题三 动画后期　任务10 制作运动镜头效果　任务11 制作转场效果　任务12 制作Flash动画片头
　任务13 对Flash动画进行音频编辑　任务14 优化Flash动画文件
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章节摘录

　　众所周知，电影是由一格一格的胶片按照先后顺序播放出来的，由于人眼有视觉暂留现象，这一
格一格的胶片按照一定速度播放出来，人们就会觉得那些画“动”起来了。
动画制作采用的也是这一原理，而这一格一格的胶片，就是Flash中的“帧”。
　　帧是进行F1ash动画制作最基本的单位，每一个精彩的Flash动画都是由很多个精心雕琢的帧构成的
，在时间轴上的每一帧都可以包含需要显示的所有内容，包括图形、声音、各种素材和其他多种对象
。
对于帧，有几种基本的类型和概念：　　关键帧。
顾名思义，有关键内容的帧。
用来定义动画变化、更改状态的帧，即编辑舞台上存在实例对象并可对其进行编辑的帧。
　　空白关键帧。
空白关键帧是没有包含舞台上的实例内容的关键帧。
　　普通帧。
在时间轴上能显示实例对象，但不能对实例对象进行编辑操作的帧。
　　制作逐帧动画，就是在“连续的关键帧”中分解动画动作，也就是每一帧中的内容不同，连续播
放而成动画。
这种制作方法较为烦琐，增加了制作负担而且最终输出的文件量也很大，但它的优势也很明显，能够
很好地体现各种动画效果。
　　三、时间轴在Flash中，对象的操作都离不开时间轴，时间轴用于组织和控制动画内容在一定时间
内播放的层数和帧数。
与胶片一样，Flash动画也将时长分为帧。
时间轴的主要组件是图层、帧、播放头，如图4-3所示。
　　随着时间的推进，动画会按照时间轴的横轴方向播放，而时间轴正是对帧进行操作的场所。
在时间轴上，每一个小方格就是一个帧，在默认状态下，每隔5帧进行数字标示，如时间轴上1、5、10
、15等数字的标示。
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