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内容概要

《动漫梦工场:Flash CS6动漫创作技法》从Flash CS6动漫创作的实际应用角度出发，本着易学易用的原
则从零开始讲解动漫创作，通过大量的实战应用案例，全面、系统地介绍了Flash动漫创作的基础步骤
和应用技巧。
全书共分10章，主要包括绘制矢量图形、制作人物动作动画、制作场景动画、Flash脚本动画、交互动
画、制作贺卡、制作彩铃、制作MTV、Flash动画短片以及制作Flash游戏等内容。
在讲述过程中，一步一步地指导读者学习创作动漫作品的基本技能，使读者快速掌握Flash强大的动画
制作功能。
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章节摘录

版权页：   插图：    开始制作之前，先来了解一下人物走路的规律。
 前进过程中，人体的整个身躯呈波浪式前进。
当一条腿垂直支撑身体时，身体是最高的；而当步子跨开最大距离时，身体是最低的。
 双手双脚的动作是交替相反的，所以在运动过程中，肩部和骨盆的运动方向也是交替相反的。
 胳膊的摆动要以肩胛骨为轴心做弧线摆动。
 当一只脚做支撑时，另外一只脚就会提起迈步。
这样的过程会循环交替下去，而支撑力也会随着身体前进的重心而变化，脚踝和地面之间呈弧线规律
往前运动。
 如图2—7所示就是一幅人物走路的示意图。
 同样，人的手在走路时也有规律可循。
 首先，手掌的指头要放松，做前后摆动运动。
当手运动到前方时，腕部会相应地提高，并稍向内弯曲。
一般情况下，人物走得慢，步子就小，离地悬空过程不高，手的前后摆动幅度也不会太大；相反，当
走得快时，手脚的运动幅度也会相应加大，抬的高度也都要略微提高。
人物跑步的动作也与此大同小异，只是略微更复杂些而已。
 下面介绍一些人物跑步动作的规律。
 身体向前倾，步子迈得比较大。
 拳头为握紧状，但又不需要握得太紧；手臂弯曲做前后摆动运动，而且抬起的高度要高些，甩动也要
有力。
 脚的弯曲幅度比较大，脚部一离地就要弯曲起来做向前运动，而且弹力要大。
 身躯前进的波浪式运动曲线比走路时更大。
 如图2—2所示就是一幅人物奔跑的示意图。
 这些动作听起来似乎很复杂，其实只要抓住了规律，平时多注意观察生活，多练习如何将生活中感悟
到的动作还原到制作中，那么一切都会变得非常简单！
有兴趣的朋友可以根据以上介绍的方法多多实践，这样制作出的作品一定会越来越逼真。
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编辑推荐

《动漫梦工场:Flash CS6动漫创作技法》内容翔实，实例丰富，图文并茂，可供准备从事动漫创作、网
络游戏制作的读者学习使用，也可供没有基础知识但希望快速掌握Flash动漫创作技巧的读者自学使用
，还可作为动漫培训班、职业院校以及大中专院校动漫和艺术类专业学生的教学用书。
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