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内容概要

　　《Flash二维动画设计项目教程》是一本讲解Flash项目设计与制作的教程，集项目开发实战经验编
写而成，通过详细分解项目制作的各大模块，使读者轻松掌握Flash动画设计与制作的方法和技巧。

　　本书包含了6大Flash应用项目：制作MTV、制作贺卡、制作广告片、制作课件、制作网页动
画(LOGO)和制作手机动画。
每个项目都包括了实际开发的工作过程：项目设计、项目准备、项目实施、项目小结等，其中项目实
施分解为如下具体的任务：任务1创意设计、任务2分镜头设计、任务3角色设计、任务4背景设计、任
务5动作设计、任务6整合动画等。

　　本书可以作为高职动漫设计与制作、游戏软件、广告媒体开发、现代教育技术等专业的教学用书
，同时可供所有对Flash动画设计与制作感兴趣的读者参考使用。
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书籍目录

导论　Flash基础知识
　一、认识Flash CS4
　二、工作界面
　三、工具箱
　四、素材准备
　五、“属性“面板
　六、面板集
　七、时间轴面板
　八、动画的类型
　九、设计Flash动画的制作流程
　十、ActionScript
　十一、实训：人物角色描线(绘图工具应用训练)
　十二、实训：上色
　十三、实训：鼠标跟随动画制作
　十四、工程实训
　十五、案例欣赏
项目1　Flash网页动画——LOG0设计　
　1．1背景知识
　　1．1．1认识网页动画(LOGO)设计
　　1．1．2如何进行动作设计
　1．2项目设计及准备
　　1．2．1项目设计
　　1．2．2项目准备
　1．3项目实施
　　1．3．1任务1：创意设计
　　1．3．2任务2：分镜头设计
　　1．3．3任务3：角色设计
　　1．3．4任务4：背景设计
　　1．3．5任务5：动作设计
　　⋯⋯
项目2　Flash课件——观沧海
项目3　Flash电子贺卡——新年礼物
项目4　Flash电视广告——卓越小刀
项目5　MTV——《感恩的心》
项目6　Flash手机动画
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章节摘录

版权页：   插图：   6.2项目策划 动画的项目策划同其他行业的项目管理都有共同之处，方法论都是一
样的，只是应用领域有所不同。
一般的项目都包括启动、规划、实施、监控、收尾5个过程和整体管理、范围管理、时间管理、质量
管理、沟通管理、人力资源管理、风险管理、预算管理、采购（外包）管理九大管理组，一个良好的
动画项目管理都脱离不了这5个过程和这9个管理范畴。
 实际一般的项目都会设立项目负责人，或者说项目经理，负责项目的整体管理。
对于原创项目来说，项目经理大多都由导演来担当，对于外包项目，大概情况也是如此，一般也是由
资深的导演负责这些管理工作。
 项目管理中着重要进行范围管理和时间管理。
 6.2.1范围管理 范围管理通常是指所从事的工作具体有那些事项，它涵盖一个动画项目的方方面面，要
了解一个项目的内容就要充分了解客户的需求。
例如，一个外包项目，国外客户会提供故事板、脚本、人设和配音，那么这时客户提供的资料的工作
范围就初步明确了，客户提供的部分就是不需要制作的部分，但是这里还隐含着很多的潜在“范围”
。
譬如，配音提供了，那音效是不是制作？
主要人物的设计提供了，很多“群众演员”的设计是由客户提供还是由自行设计？
后期合成是客户来作，还是项目组来作？
这些都是隐含的范围。
在项目前期一定要和客户确认，这样就会避免工作有遗漏的部分，或者在核算成本和报价时如果忽略
了这些潜在的“范围”，就会造成在日后的工作中，成本一再增加，利润一再减少。
所以，范围管理，通俗地说就是在客户提供的资料基础上，进一步明确是否还有额外的工作没有确定
，那么项目的管理者一定要在前期对每道工序，每个环节一一罗列，并和客户确认，以确定真正的工
作内容。
 6.2.2时间管理 直截了当地说，时间管理就是进度管理。
日本和欧美的企业里对于项目都有着严格的进度管理，进度表就是时间管理的产生物。
确定了范围，结合自身团队的能力就可以推算出完成项目的大概时间（通常采取的是软件企业的“人
／日”计算单位），有了进度表，导演才能在整个动画项目的实施过程中对完成情况有个直观的对比
，并调整进度。
例如，常常听说某个欧美大片，进度滞后，影响上映档期，所以投资方直接干预，实际上，这样的新
闻体现的就是导演没有按照预期的进度表执行。
所以控制时间就是对进度的有效控制。
每个项目要制定进度表，在制作项目时，会在进度表中设置阶段性检查。
例如，预计在9月份，要完成20分钟的动画，9月初到9月中旬要完成15分钟动画，9月中旬到9月末，要
完成剩下的5分钟，并完成后期特效制作。
这里完成15分钟就可以作为一个阶段，完成后5分钟就可以设置为另一个阶段，到项目结束还有一个阶
段，这里每个阶段都要进行检查。
如果在阶段检查时发现进度滞后或提前，之后的工作一定要进行调整，要稳扎稳打，步步为营，这样
项目才能有计划有组织地进行。
 动画项目的8个过程具体则是项目规划、剧本创作、角色和场景设计、分镜设计、动作设计、描线与
上色、动作调试、后期合成与发布。
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编辑推荐

《教育部高等学校高职高专计算机类专业教学指导委员会规划教材:Flash二维动画设计项目教程》可以
作为高职动漫设计与制作、游戏软件、广告媒体开发、现代教育技术等专业的教学用书，同时可供所
有对Flash动画设计与制作感兴趣的读者参考使用。
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