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内容概要

　　云海科技编著的《中文版Flash绘画宝典》是一本专门讲解Flash绘画与动画制作技术的专业教材。
全书通过110多个实例、15小时的高清视频教学，深入讲解了Flash各类动画制作必需的人物、动物、道
具、场景等元素的绘制方法，以及相应的动画制作技术。
使没有绘画和美术基础的读者，也能够快速步入Flash动画制作高手之列。
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书籍目录

第一部分 动画基础篇
第二部分 Flash CS6导航篇
第三部分 动画场景与道具的绘制
第四部分 动物角色造型设计
第五部分 人物角色造型设计
第六部分 Flash制作动画
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章节摘录

版权页：   插图：    3.3.7 圆弧动作 在动画中，物体的运动轨迹往往表现为圆滑的曲线形式。
因此在绘制中间画时，要以圆滑的曲线设定连接主要画面的动作，避免以锐角的曲线设定动作，否则
会出现生硬、不自然的感觉。
不同的运动轨迹，表达不同角色的特征。
例如，机械类物体的运动轨迹，往往以直线的形式进行；而生命物体的运动轨迹，则呈现圆滑曲线的
运动形式。
 在动画软件中，可以在关键帧（Keyframe）上调整运动轨迹，或通过预览（Track View）的动线轨迹
上形成的事件刻度（Control Point）进行调整。
刻度和动线所形成的切线种类，可以控制物体的运动方式，以此便可进行圆弧等曲线动作的设定。
 3.3.8 第二动作 在角色进行主要动作时，如果加上一个相关的第二动作，会使主要动作变得更为真实
，更具说服力。
但第二动作只能以配合性的动作出现，不能过于独立或剧烈，不能喧宾夺主，影响主要动作的清晰度
。
例如，以跳跃的脚步来表达快乐的感觉，同时可加人手部摆动的第二动作来加强效果。
第二动作虽然相当细微，但却有画龙点睛之效。
 在计算机制作动画时，一般先将主要动作设置好，通过反复预视，再加入辅助的第二动作。
但什么才是恰当的第二动作？
必须通过经验的累积以及对动作的观察，方能转化为属于动画师的肢体语言。
 3.3.9 时间控制与量感 运动是动画的本质，而节奏与时间是影响动画运动的主要因素。
 时间控制是动作真实性的灵魂，过长或过短的动作会折损动画的真实性。
除了动作的种类影响到时间的长短外，角色的个性刻画也需要“时间控制”来配合表演。
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