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内容概要

本书是教育部新世纪高职高专教育人才培养模式和教学内容体系改革与建设项目成果，是在充分汲取
本课程教学改革的成果及作者多年教学与实践经验的基础上编写的。
    本书主要内容包括：二维动画设计制作概述，认识Flash、Flash工作区，使用元件、实例和库资源，
绘图、文本、视频与声音处理，Flash动画基础，Flash动画镜头，交互的Flash动画，设计一个完整
的Flash动画实例以及附录。
    本书适合于高等职业学校、高等专科学校、成人高校、示范性软件职业技术学院、本科院校及举办
的二级职业技术学院、继续教育学院和民办高校使用，也适用于技能型紧缺人才培养使用，还可供计
算机专业人员和爱好者参考使用。
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书籍目录

第1章 二维动画设计制作概述　1.1 二维动画的历史与发展　1.2 二维动画制作的分工　1.3 二维动画制
作的流程　1.4 二维动画制作应注意的问题　1.5 传统二维动画与Flash动画的区别　小结　思考题第2章
认识Flash　2.1 人门　　2.1.1 新增功能　　2.1.2 使用开始页　2.2 安装Flash软件概述　　2.2.1 系统要求
　　2.2.2 安装和激活　　2.2.3 设置F1ash中的首选参数　　2.2.4 自定义键盘快捷键　2.3 创建一个Flash
动画　小结　思考题第3章 Flash工作区　3.1 使用舞台　3.2 使用时间轴　3.3 使用帧和关键帧　3.4 使用
层　3.5 使用工具栏　3.6 使用网格、辅助线和标尺　3.7 使用面板和属性检查器　3.8 使用场景　3.9 使
用影片浏览器　小结　思考题第4章 使用元件、实例和库资源　4.1 元件的类型　4.2 创建一个元件实例
　4.3 创建图形元件　4.4 创建影片剪辑元件　4.5 创建按钮元件　4.6 启用、编辑和测试按钮　4.7 编辑
元件　4.8 使用库来管理媒体资源　小结　思考题第5章 绘图、文本、视频与声音处理　5.1 绘图概述　
　5.1.1 矢量图和位图　　5.1.2 绘画和涂色工具　　5.1.3 处理颜色　　5.1.4 导入位图　　5.1.5 编辑图形
对象　5.2 文本处理概述　　5.2.1 创建文本　　5.2.2 分离文本　5.3 导入视频　5.4 导入声音　小结　思
考题第6章 Flash动画基础　6.1 创建Flash动画概述　6.2 移动位置的动画　6.3 缩小与放大的动画　6.4 旋
转与翻转的动画　6.5 色彩变化的动画　6.6 透明变化的动画  ⋯⋯第7章 Flash动画镜头第8章 交互
的Flash动画第9章 设计一个完整的Flash动画实例附录

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<Flash动画设计制作>>

章节摘录

　　3.传统动画和Flash动画优点的比较　　（1）传统动画的优点　　传统动画经过很长时间的不断完
善，已形成了一套完整的体系，包括制作流程、分工、市场运作，甚至电视播出的动画系列片长度和
集数都已经规范。
不但可以完成许多复杂的高难度的动画效果，而且可以制作风格多样的美术风格，特别是大场面，大
制作的片子，用传统动画可以塑造出恢弘的画面及其细腻的美术效果。
　　（2）Flash动画的优点　　Flash动画操作简单，硬件要求低。
不需要什么硬件上的投资，仅仅一台普通的个人电脑和几个相关软件也可以制作出动画片，这和传统
动画中庞大复杂的专业设备相比根本不算是设备。
　　Flash上手非常快，一个具有一定软件基础的人在几天内就可学会：Flash的基本操作，网上的绝大
多数闪客都不是专业出身，有的并不会画画，可是他们也用这个软件制作出了不错的动画。
　　功能较强，可以综合众多环节在Flash里完成动画。
Flash是集众多的功能为一身的，绘画、动画编辑、特效处理、音效处理等事宜都可在这个软件中操作
，也许每一项的功能都不算很强大，但是制作出一定质量的动画片应该是没什么问题的。
比起传统动画的多个环节由不同部门的不同人员分别操作，可谓简单易行。
　　4.传统动画和Flash动画局限的比较　　（1）传统动画的局限　　传统动画片的制作虽然有一整套
制作体系来保障，但它还是有难以克服的缺点，比如分工太细，设备要求较高，传统动画片是用画笔
画出一张张不动的，但又是逐渐变化着的动态画面，经过摄影机、摄像机或电脑的逐格拍摄或扫描，
然后以每秒钟24帧或25帧的速度连续放映或播映，这时，原来不动的画面就在银幕上或荧屏里活动起
来，这就是传统动画片。
　　短短10分钟的普通动画片，就要画几千张画面。
像观众们所熟悉的《大闹天宫》这样一部120分钟的动画片，需要画10万多张画面。
如此繁重而复杂的绘制任务，是几十位动画工作者，花费三年多时间辛勤劳动的结果。
　　从分工上说，一部完整的传统动画片，无论是5分钟的短片还是2小时的长片，都是经过编剧、导
演、美术设计（人物设计和背景设计）、设计稿、原画、动画、绘景、描线、上色（上色是指描线复
印或者电脑扫描上色）、校对、摄影、剪辑、作曲、拟音、对白配音、音乐录音、混合录音、洗印（
转磁输出）等十几道工序的分工合作，密切配合，才可以顺利完成。
　　在过去的很长一段时间，动画片都是在这样复杂的工序下，由大量的人员合作而成。
随着科技的进步，目前的动画片已经简化了其中的一些程序，许多环节都借助电脑技术得以方便直观
地用相对较少人力完成。
　　（2）Flash动画的局限　　在用Flash制作较为复杂的动画时很费力，特别是某些必须一张张画的
动作，比如转面动作。
转面是动画中常碰到的情况，就是动画角色从正面转到侧面或者从背面转到正面等，这时画起来比用
传统方法更加费力，毕竟用鼠标和绘图笔没有真正的纸笔好操作。
往往碰到需要逐帧渐变的复杂动作，造型又
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