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内容概要

　　本书是全国数字媒体动漫游戏专业主干课程标准教材系列丛书中的一本，重点介绍Flash中动画设
计和制作技巧。
　　本书从动画制作知识和软件操作两方面入手，力求使学生能够使用Flash CS3制作出真正意义上的
动画作品。
全书共分10章，第1章主要介绍专业动画知识和相关的动画规律；第2章介绍了Flash CS3软件的基本使
用方法；第3章详细阐述了库面板的操作，包括库、元件和实例、处理图像、处理声音和库面板等方
面的学习；第4章详细阐述了画面处理技术，包括滤镜技术和混合技术两部分；第5章介绍ActionScript
3.0的脚本语汇；第6章详细阐述了特效的处理和应用，包括普通特效、ActionScript脚本动画特效及常
见镜头特效等；第7章展示了动画技法与软件的综合运用，以实践方式学习曲线动画、角色动画及自
然现象动画的制作；第8章以一个完整的动画制作为案例，从造型的设计制作开始一直演示到动画视
频文件的最终生成；第9章汇集了现在流行的多种类型的Flash动画作品的制作实例，包括Flash MV的制
作、Flash电子相册的制作、Flash电子贺卡的制作及Flash课件的制作几个方面；第10章为项目实训案例
。
　　读者对象：本书可作为高等院校、职业院校相关专业学生的授课教材使用，也可作为广大二维动
画爱好者的参考书籍，同时还可以作为各类培训班的参考教材。
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章节摘录

　　第1章　动画基础知识　　1.1 动画常识　　如今，动画（也称为动画片）已经成为一种具有百年
历史的艺术形式，也是当前备受人们（尤其是青少年朋友）喜爱与关注的影视作品，其技术更是被广
泛应用于各个领域。
　　动画是通过连续播放一系列画面，给人们视觉造成连续变化的图画。
简单来说，动画就是能够动起来的画。
　　动画技术的演变应该归功于光学物理的发展和电影艺术的进步。
动画的基本原理与电影、电视一样，都是利用人类眼睛具有“视觉暂留”的特性，通过使一张张静止
的画面连续播放，从而形成动态的画面效果。
但是，动画与通常意义的电影的不同之处在于它的表演对象不是真实的演员，而是由动画师在纸上绘
画出的动画形象。
　　可以这样说，普通电影中的演员是利用语言和肢体动作在表演；而在动画片里，演员就是动画师
，但它们的表演方式却是依靠绘画技能及对角色的理解，通过笔在纸张上诠释角色的性格、体态和表
情。
因此，动画师本身的艺术修养对于动画创作的实际效果起着决定性的作用。
　　传统的动画片是利用一张张不动的、逐渐变化的连续画面，经过摄影机进行逐格拍摄或利用扫描
仪扫描到电脑上以后，以每秒24帧或25帧的速度连续放映，从而使原本静止的画面在银幕上或荧屏里
活动起来。
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