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前言

读者对象本书内容丰富，知识点全面，讲解通俗易懂，操作性强，可作为职业学校计算机应用及相关
专业的教材，也可以作为广大动画设计爱好者的学习和参考用书。
职业目标Flash是一个网络媒体制作工具，是应用于网络电视动画、游戏娱乐开发、软件系统界面、手
机领域开发、Web应用开发等十几种应用行业的主要软件，是职业学校动漫专业、计算机专业、广告
设计专业的必修内容，也是学习其他相关软件的基础。
通过该软件的学习，能使学生掌握使用Flash进行动画设计与制作，将来能够从事于动漫、广告设计、
网页设计、多媒体等专业与行业。
本书特点在新课程改革的背景下，改变传统的教学模式，把整个学习过程分解为一个个具体目标任务
，设计出一个个项目教学方案，从激发学生兴趣入手，将枯燥的理论转化为有趣的实践，让学生在操
作过程中掌握动画的精髓。
以一个虚拟人物为引导线，引领学习者由浅入深地按照本教材进行学习，循序渐进地利用Flash CS3做
出各种各样的动画，增加实战经验；并把基础知识穿插在具体任务之中，将散落的珍珠穿成项链，灵
活地根据难易程度融入各个阶段的项目中，让学生在完成任务的过程中学习知识、技能，最终形成真
正的技能，做出动画作品，实现学习与工作的无缝对接。
本教材细分为十个项目。
在学习Flash软件的同时，渗透原画知识与动画设计基础知识的讲解，让学生逐步了解如何运用Flash进
行动画设计与制作。
教师可根据专业计划、在专业学分中所占的份额、教材的难易、学生实际基础来确定每一个项目所需
的课时数。
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内容概要

本书以项目教学法为指导，以一个虚拟人物小言为引导线，通过他遇到的一个个具体的工作单来引出
系列项目内容，引导读者与该人物一起边做边学，循序渐进地利用Flash做出各种各样的动画实例，增
强实战经验。
    本书分为十个项目。
书中有针对性地选择了几个案例，讲述从作品构思、角色设计、分镜头绘制、原画创作到动画制作的
全过程。
在讲授Flash软件知识的同时，渗透原画知识与动画设计基础知识，培养进行整体设计与制作动画的能
力。
    本书内容丰富，知识点全面，讲解通俗易懂，操作性强。
为方便教师教学和学生学习，本书有随书配套光盘，包括实例、素材、电子教案供参考使用。
    本书可作为职业学校计算机应用及相关专业的教材，也可以作为广大动画设计爱好者的学习和参考
用书。
本书的特色是融艺术性与实用性为一体，培养学习者熟练使用Flash进行动画设计与制作，将来能够从
事于动漫设计与制作、网页设计、广告设计、多媒体等专业与行业。
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书籍目录

前言 项目1 初识Flash CS3   项目介绍   任务1 进入神奇的动画世界   任务2 Flash基础知识   项目总结   项目
实践 项目2 Flash小短片--《小芽的故事》   项目介绍   项目规划   项目实施   项目总结   项目实践 项目3
Flash卡通动画短片--《小芽故事续篇》   项目介绍   项目规划   项目实施   项目总结   项目实践 项目4
Flash预载画面制作   项目介绍   项目规划   项目实施   项目总结   项目实践 项目5 Flash广告动画制作   项
目介绍   项目目标   项目实施   任务1 数码相机广告   任务2 促销活动广告   任务3 体育网站广告   任务4 广
告公司广告   项目总结   项目实践 项目6 Flash公益短片制作--《环保之心》   关于公益短片   项目介绍   
项目目标   项目规划   项目实施   项目总结   项目实践 项目7 Flash MV设计与制作--《两只老虎》   项目
介绍   项目规划   项目实施   项目总结   项目实践 项目8 Flash故事短片--《不贪为宝》   项目介绍   项目规
划   项目实施   项目总结   项目实践 项目9 轻松控制影片播放   项目介绍   项目目标   项目实施   任务1 音
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章节摘录

插图：利用上述的原理，在一幅画面还没有消失前播放出下一幅画面，就会给人造成一种流畅的视觉
效果。
后来，人们针对“视觉残留”现象，对眼前突然消失的物像在视网膜上暂停的时间，以及快速翻动的
画面能够产生连续动作所需的最佳时速，深入地进行了研究并经过长期反复的试验，将现代电影的拍
摄与播映的速率，时间与画幅比的关系，最终定为1秒24格。
电视采用每秒25格（PAL制）的速度拍摄播放。
如果以每秒低于24幅画面的速度拍摄播放，画面就会出现停顿现象。
动画的产生虽然早于电影，但真正意义上的现代动画，却是在电影出现之后才发展起来的。
虽然建立在现代科学技术基础上的动画艺术，虽然不断地发展和提高，为我们带来了神奇的感受与欢
乐，但就其基础原理并没有改变。
五、动画的类型动画的分类没有唯一的标准，暂且归纳为五大类。
1）从制作技术和手段看，动画可分为以手工绘制为主的传统动画和以计算机为主的计算机动画。
2）按动作的表现形式来分，大致分为接近自然动作的“完善动画”（影视动画）和采用简化、夸张
手法的“局限动画”（幻灯片动画）。
3）从空间的视觉效果上看，又可分为二维平面动画和三维动画等。
4）从播放效果上看，还可分为顺序动画（连续动作）和交互式动画。
5）从每秒播放的画面幅数来看，动画分为全动画（每秒24幅，如迪斯尼动画）和半动画（少于24幅，
如三流动画），日本、韩国、中国的动画公司为了节省资金，往往用半动画做电视片。
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编辑推荐

《Flash动画设计与制作项目教程》：项目引领选择适合教学、难度适中的典型产品、服务等项目作为
教学载体。
行动导向依据工作过程、工作情境来选择、组织、强化相关知识、技能、职业素养。
能力本位培养专业能力、方法能力、社会能力 三位一体的职业能力。
双证培养兼顾人保部全国计算机信息高新技术 考试部分证书要求的内容配套丰富备课电子教案、项目
制作素材、源程 序代码、授课电子课件、习题参考答案等。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<Flash动画设计与制作项目教程>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 7


