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前言

　　人才是第一生产力，因此，培养动画人才已成为当前发展我国动画产业的首要任务。
　　近几年来，我国动画教育产业发展异常迅速，全国已有200多所大专院校开设了动画专业，而且已
经有几所独立的动画学院。
教学设施还在不断完善，教学质量也在不断提高，我国动画教育将逐步形成自己的特色和体系。
　　动画是一门独立的又是综合性的学科，它是艺术与科学的高度结合，涵盖面十分广泛，既包括影
视、漫画、游戏的原创和制作等艺术领域；又包括当今高新科技数字技术等多方面的应用。
因此使动画突破了原有的专业界限而形成“泛动画”的全新概念。
这就对动画教育提出了更多、更高、更新的要求，同时也为动画教育的内容开辟了更加广阔的空间。
动画不仅仅是为儿童制作的影视作品，而且可以成为所有观众都喜爱的一种娱乐形式，“全龄动画”
已经是目前国际流行的文化现象；动画不仅仅是一门艺术，而且是一种能够广泛应用的现代科技的表
现形式，3D动画可以创造一个虚拟世界：在市场经济条件下，动画不仅仅是艺术和科技综合运用的新
兴产业，而且已逐步成为一个世界性的文化产业，有着丰富和特殊的经济内涵，在管理、经营、开发
等各个领域都有很多需要研究的课题。
根据上述动画产业的发展动态，可以想见，动画教育所要面对的知识领域将是相当宽广的。
　　由于过去我国动画产业不甚发达，动画教育也相对滞后，因此亟需加强基础理论的建设。
今天，积极开发编写和出版动画理论著作与动画教材已成为一项非常重要的文化经济并举的综合性工
程。
近几年来，动画教程的编著和出版已十分活跃，品种也在逐渐增多，也引进了一些动画教材版本，这
对促进我国动画教育的发展都是十分有益的。
　　这次湖北美术出版社出版了《高等院校动画艺术专业教材》，又是一套内容比较丰富的动画理论
著作。
它关注了当前各国动画的最新发展，将动画的创作理念、创作方式和科技手段等方面进行了有机结合
，内容包含了动画创作的各个重要组成部分以及各种专业知识、基础训练、操作技巧和作品分析等。
可以达到“培养学生形成一种系统性的、创造性的专业思维习惯”和“锻炼学生将理论联系实践的动
画操作能力”的宗旨。
无论对于动画教学工作，还是对动画专业人士和动画业余爱好者来说，这都是一套很有实用价值的参
考丛书。
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内容概要

　　《FLASH动画制作》提供了对于动画行业的清晰概览和理解动画项目从创意到出片过程的指南。
《FLASH动画制作》以动画制片人的视觉，讲述了动画项目生产的过程以及在其每一个阶段中制片人
的作用。
《FLASH动画制作》还解答了一些常遇的基本问题——从如何入行到黄金时段系列节目的平均预算和
周期等。
书中来自广泛的动画专业人士(公司所有人、策划人员、导演、制片人、编剧以及制作人员)的观点，
给出了动画制片人的成功之道，书中还可以找到包括预算、周期和人员等完整的项目计划的细节描述
。
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章节摘录

　　大量使用逐帧动画制作Flash动画的案例不多，但是在Flash作品中也不乏优秀的逐帧作品。
出现这样的现象主要是由逐帧动画自身的属性决定的。
　　制作逐帧动画的缺点：　　每个关键帧都需要独立编辑，工作量较大，校对起来非常麻烦，并且
会占用较大的内存。
对制作者的手绘能力要求也较高。
　　制作逐帧动画的优点：　　与绘制传统动画的思路相近，设计动作时几乎不受限制，可以完美地
表现连续流畅的主体动作。
只要制作者有耐心就一定能做出画觉效果生动、细腻而强大的Flash动画片。
　　5．4．2创建动作补间动画　　动作补间是指，在起始关键帧定义好元件的各种属性，比如位置、
大小、透明度等。
之后在结束关键帧改变这些属性，再由Flash进行计算自动得出两帧之间的渐变帧。
这就是动作补间动画。
（图5—47）　　在FlashCS3中创建动作补间动画的操作方法如下：　　在起始帧上绘制需要制作补间
动画的图形，点击起始帧，选中帧上的所有图形对象，在舞台中右键单击选中对象，选择【转换为元
件】选项。
（图5—48）　　在弹出的对话框中选择图形类型，为文件键人元件名，单击确定完成元件的创建。
在起始帧后的第20帧，单击鼠标左键使用快捷键IF61创建一个结束关键帧。
（图5—49）　　在结束关键帧上移动并旋转元件。
在起始帧和结束帧之间，点击鼠标右键，在弹出的菜单中选择【创建补间动画】选项，完成动作补间
创建。
（图5—50）
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