《平面动画制作案例教程——Flash》
教学大纲
（96学时）

一、课程教学目标
本课程是中等职业学校计算机、网络等专业的主干课程，是一门实践性很强的专业技能课，其目标是培养学生具有设计制作时尚、前卫的网络动画的操作技能。

（一）知识目标

1．掌握Flash8绘图工具的使用方法，并利用绘图工具制作出精美的文字特效。
2．掌握Flash8基本动画的制作，包括移动动画、形状动画和逐帧动画。
3．掌握元件的概念，元件的建立、编辑方法以及元件库的运用。
4．掌握图层的创建、移动和隐藏的操作，利用引导层和遮罩层制作特效动画以及利用图层文件夹更好地管理图层。
5．掌握在动画中添加声音的操作方法以及设置动画声音的各种属性。
6．掌握Flash8交互中的事件与动作的概念，熟悉Flash8的常用的事件和动作。
7．熟练掌握运用Flash8综合技巧设计制作广告动画、网络宣传片、公益广告动画、电子贺卡、网站片头设计、FLASH MV、动画短片、教学课件、FLASH游戏等动画作品。
（二）技能目标

1．培养学生具有软件操作技能和实际应用相结合的能力。
2．培养学生具有图形的绘制和图像处理的技能。

3．培养学生掌握角色场景设定以及原画手绘等技能。
4．培养学生具有完成整套动画作品的综合设计能力。

5．通过动画的设计和制作，培养学生的创新意识、审美情趣和鉴赏能力。
二、教学内容和要求（96课时）    总页数：210
第1章  初识Flash  (2课时)  （页数：4）
本章主要让读者熟悉Flash 8的工作界面，掌握建立Flash影片的一些基本操作。

学习目标

· 熟悉Flash8软件的工作界面

· 掌握影片的建立、文档属性的设置以及保存测试等操作
( 项目实训──创建“信息管理学校”的影片文件
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析 

工作界面，创建、保存、测试文档及文档属性的设置。
( 拓展项目──Flash作品图展
【项目介绍】
【操作提示】
( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】创建自绘图形
【操作要求】

第2章  绘图工具（6课时） （页数：15）
本章主要介绍FLASH工具栏中的图形绘制工具的使用。总体分为基本绘图、图形编辑、颜色处理三类。

学习目标

· 学会使用绘图工具绘制简单的图形

· 学会图形的编辑操作和颜色处理

2.1 基本绘图工具
    本节通过绘制气球、星星等图形，学习Flash的线条、椭圆、矩形、钢笔、铅笔、笔刷、等工具的使用方法。
( 项目实训1──奥运五环
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训2──夜色

【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析 

工具区、视图区、颜色区和选项区
2.2   图形编辑工具

     本节通过云彩、草地、图形的绘制，学会使用选择、部分选择、任意变形、套索、橡皮擦等工具。

( 项目实训3──树
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

   选择、部分选择、任意变形、套索、橡皮擦等工具的使用方法。

2.3  颜色处理工具

本节重点学习笔触颜色、填充色的设置、颜料桶、墨水瓶、填充变形及吸管工具等的使用。
( 项目实训4──圣诞帽
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训5──珍珠心

【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

笔触颜色、填充色、颜料桶、墨水瓶、填充变形及吸管工具等的使用。
( 拓展项目──竹子
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】绘制卡通人物造型
【操作要求】

第3章  静态文字（4课时）（页数：7）
在Flash作品中，精致美观的文字效果能为作品增色许多。本章利用上一章所学的绘图工具制作一些静态文字特效，进一步熟练工具栏中各工具的使用。

学习目标

· 学习文字工具的使用，掌握该工具的属性设置。

· 学会设置墨水瓶工具的属性，用各式的线型给文字描边。

· 进一步熟练填充、变形等工具的使用。

( 项目实训1──七彩字
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训2──空心字

【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训3──发光字

【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训4──阴影字

【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

   文本工具

( 拓展项目──图片字
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】金属字

【操作要求】

第4章  制作动画（10课时）（页数：17）
通过前三章的学习，能够在Flash 8中绘制出静态的图形和文字，如何让它们动起来，即如何制作动画，这就是我们本章要学习的内容。动画分为运动动画、形变动画和逐帧动画三种。通过相应的实训项目，分别学习上述动画的制作过程，掌握动画的制作原理。

学习目标

· 学会制作运动动画、形变动画、逐帧动画。

· 了解并掌握时间轴和帧的概念及基本操作。

4.1 运动动画的制作
运动动画是Flash动画的重要组成部分，几乎所有的动画中都含有运动动画，运动动画通过设置首尾两关键帧的对象属性，让系统自动生成中间的“补间”来达到运动的效果。
( 项目实训1──小球的滚动

【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训2──投篮
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训3──旋转的星星
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训4──繁星闪耀
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

 运动动画
4.2 形变动画的制作
在上一节中学习了运动动画的制作方法，它主要是对物体位置、大小和角度的改变，本节将学习另一种动画形式，形状补间动画的制作，它主要是对物体进行形状上的改变。
( 项目实训5──人变字

【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训6──变化的ABC
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训7──变换的五环

【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

    形变动画、变形控制点
4.3 逐帧动画的制作
逐帧动画是最为传统的动画形式，它的每一帧都由客户自己设定，能够忠实地表达制作者的意愿，但是制作逐帧动画会耗费大量的时间精力，因此在实际制作中，只有对变化过程要求非常严格，无法通过其它方式进行表达的片断，才会用逐帧动画来实现。
( 项目实训8──畅想2008北京奥运

【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训9──可爱的家
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

   逐帧动画

( 拓展项目──会动的时钟
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】我爱周杰伦

【操作要求】

第5章   元件运用（6课时）（页数：10）
学习目标

· 掌握三种元件的创建及运用，并学会三者间的类型转换

· 会将从位图中提取的部分制作为元件

( 项目实训1──五彩缤纷
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训2──移动的白条
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训3──喜气洋洋过春节
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训4──扇形按钮
【项目介绍】

【操作步骤】

( 项目实训5──会发光的按钮
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

    图形元件、按钮元件、影片剪辑、库窗口、公用库

( 拓展项目──放电的按钮
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】跳跃的文字
【操作要求】

第6章   图层（6课时）（页数：7）
主要介绍图层的运用，包括图层的创建、移动、隐藏、锁定等操作，并介绍引导层、遮罩层等特殊动画效果的制作

学习目标

· 掌握图层的基本操作

· 掌握遮罩层、运动引导层动画的原理和制作方法。

( 项目实训

项目实训1──图片的简单切换
【项目介绍】

【操作步骤】

项目实训2──运动的地球

【项目介绍】

【操作步骤】

项目实训3──飞机飞行
【项目介绍】

【操作步骤】

项目实训4─花环
【项目介绍】四个彩色小球沿着各自的椭圆轨迹运动。

【操作步骤】
( 知识解析
龙点睛图层的分类、新建、移动、重命名、隐藏、锁定，遮罩动画、引导层动画
( 拓展项目──图片切换
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】

手写字
【操作要求】

第7章   动态文字（4课时）（页数：4）
文字的动态效果，在Flash作品中几乎无处不在。通过本章的实训练习，进一步学习动画制作的技巧，巩固所学知识。

学习目标

· 进一步巩固前面所学的动画、图层及元件的知识

( 项目实训

项目实训1──电影文字

【项目介绍】

【操作步骤】

项目实训2──风吹字

【项目介绍】
【操作步骤】
项目实训3──闪动字

【项目介绍】
【操作步骤】

( 知识解析

实例、实例的颜色属性
( 拓展项目──拖尾文字

【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】

闪光字

【操作要求】

第8章   脚本代码（4课时）（页数：10）
为了实现交互动画，本章将学习常用的一些脚本语言。在Flash中，通常可以给关键帧、按钮、影片剪辑添加动作。

学习目标

· 掌握时间轴控制及影片剪辑控制中的部分命令。如stop()、gotoandplay()、on()等。

( 项目实训

项目实训1──圣诞卡
【项目介绍】

【操作步骤】

项目实训2──播放控制

【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

相关命令解释、按钮的交互控制、添加动作脚本

( 拓展项目──按钮热区

【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】

制作“电视频道”动画

【操作要求】
第9章   场景（4课时）（页数：5）
场景可以说就是现场的景物，它是舞台上营造出的一个特定环境。很多Flash影片都只有一个场景，但要制作较复杂的动画影片，就需要建立多场景。本章通过实训练习，掌握场景的建立，更名，复制等操作。

学习目标

· 掌握多场景动画的创建，并学会使用场景面板重命名、复制、删除场景等操作。

( 项目实训── 带片头的图片欣赏
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

    创建新场景、重新命名场景、复制场景、删除场景

( 拓展项目── 奥运在我校
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】

校园安全

【操作要求】

第10章  声音、视频的导入，影片的发布设置（2课时）（页数：11）
声音是Flash影片的点睛之笔，没有声音的Flash影片难免给人苍白的感觉。要想在影片中加入声音，首先要先将声音文件导入到文档中。本章主要学习声音、视频的引入和设置以及Flash影片的发布和输出。

学习目标

· 声音、视频的导入和设置

· 影片的发布和导出

( 项目实训1──音画欣赏
【项目介绍】

【操作步骤】

( 知识解析

声音的导入、声音的压缩、声音的设置、为按钮添加声音、视频的导入和设置、影片的发布

( 拓展项目──视频的控制播放
【项目介绍】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

第11章 网络广告（4课时）（页数：10）
Flash广告目前是网络应用最多，最流行的网络广告形式。很多电视广告也采用Flash进行设计制作，Flash以独特的技术和特殊的艺术表现，给人们带来了特殊的视觉感受。
学习目标

· 了解广告动画的设计知识

· 掌握风吹字特效文字的制作技巧

· 掌握百叶窗效果、叠圆特效和波浪效果的制作方法

( 必备知识

一、网络广告的类型
二、网络广告的特点
三、网络广告的设计原则
( 项目案例──制作信息学校广告条

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
( 拓展项目──制作MP3广告

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作“班级网站”广告条

【操作要求】

第12章 FLASH宣传片（4课时）（页数：8）
FLASH动画通常象我们看到的广告片段一样，它可以通过文字、图片、录象、声音等综合手段形象的体现一个意图。一般利用它来制作公司形象、产品宣传等片段，可以达到非常好的效果。 Flash动画是一种矢量动画格式，具有体积小、兼容性好、直观动感、互动性强大、支持MP3音乐等诸多优点，是当今最流行的Web页面动画格式。
学习目标

· 了解网络宣传片的设计知识

· 掌握风吹字特效文字的制作技巧

· 掌握百叶窗效果、叠圆特效和波浪效果的制作方法

( 必备知识

1．宣传片内容的收集与整理

2．宣传片色彩与风格的确定
( 项目案例──制作“北京旅游”宣传片

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
时间轴特效（分离、展开、投影和模糊）、时间轴特效设置
( 拓展项目──制作“迎奥运”宣传片

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作“班级文化建设”宣传片

【操作要求】

第13章 公益广告动画（8课时）（页数：22）
公益广告是为了营造一种气氛和声势，即某种社会氛围，向公众输送某种文明道德观念，以提高他们的文明程度，获取良好的社会效益的广告。公益广告的特点是很短的几个情节却能留给观众深刻的印象，并带来深入心灵的遐想，要捕住观众的心，要扣住主题进行渲染。公益广告的主要作用有两个，一是传播社会文明，弘扬道德风尚；二是企业通过它树立自身良好的社会形象，巩固自己的品牌形象。
学习目标

· 了解公益宣传动画的设计知识

· 掌握手写字效果的制作和鼠标指针隐藏的设置
( 必备知识

一、．公益广告的类型　
二、公益广告创作的原则和特征
三、公益广告的创意

四、公益广告的制作流程

( 项目案例──制作“文明礼仪伴我行”公益广告

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
设置鼠标指针隐藏、书写字效果的制作
( 拓展项目──制作“讲文明、爱环境”公益宣传动画

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作“给后代留点绿色”公益广告宣传动画

【操作要求】

第14章 电子贺卡（6课时）（页数：16）
制作Flash电子贺卡最重要的是创意而不是技术，由于贺卡情节非常简单，不像动画短片要有一条很完整的故事线，因此设计者一定要在很短的时间内表达出意图，并给人留下深刻的印象。

学习目标

· 了解电子贺卡设计知识

· 掌握电子贺卡制作的一般方法和步骤

· 掌握帧标签、影片剪辑在舞台中的实例命名

· 掌握通过按钮（on语句、goto语句）控制影片播放的操作技巧

( 必备知识

一、电子贺卡的特点

二、电子贺卡基本设计思想。
三、电子贺卡设计与制作过程

( 项目案例──制作“生日贺卡”

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
帧标签、影片剪辑在舞台中的实例命名、按钮动作（on语句、goto语句）

( 拓展项目──制作“圣诞贺卡”

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作“教师节贺卡”
【操作要求】

第15章 网站片头设计（6课时）（页数：17）
网页设计是一门新兴的行业，融设计、网络与所体现的相关专业知识于一体。一个优秀的网页设计不仅给浏览者提供大量的信息，还要在界面设计上主次分明、造型优美、色彩怡人，给浏览者带来美的享受。

学习目标

· 了解网页片头的设计知识

· 掌握Fscommand、GetURL、LoadMovie语句的用法

( 必备知识

一、网页片头设计需要考虑的因素　
二、网页片头制作流程

( 项目案例──制作“馨馨网站”片头

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
动作面板以及Fscommand、GetURL、LoadMovie语句的用法

( 拓展项目──制作“公司网站”片头

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
设计制作“班级网站”片头
【操作要求】

第16章 FLASH MV（4课时）（页数：15）
Flash MV目前是网络应用较多，较为流行的网络视频音乐。人们将自己喜欢的歌曲伴随着词曲旋律意境制作成美丽动人的FLASH动画，Flash MV以独特的技术和特殊的艺术表现，给人们带来了特殊的视觉感受。
学习目标

· 了解Flash MV的设计知识

· 掌握在Flash中音频文件的导入方法

· 掌握声音的添加、编辑和压缩方法

( 必备知识

一、MV的概念   

二、MV制作流程

( 项目案例──制作“两只老虎”音乐MV

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
导入音频文件、在时间轴上添加声音、为按钮添加声音

( 拓展项目──制作“太委屈”音乐MV

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作个人喜欢的音乐MV

【操作要求】

第17章 动画短片（8课时）（页数：12）
动画短片是一种艺术的表现形式，这种表现形式大致可以分成角色和场景的构图、色彩的填充、节奏的控制、运动镜头的实现。构图和色彩是绘画的范围，所以要求制作动画短片的用户需要一定的手绘能力。

在动画的制作中最重要的是如何表达出自己的风格和情感，或者让观众在动画完成后有所感悟，这是优秀作品应该具备条件。

在制作动画短片之前应该创作出动画的剧本，应对故事的发展，角色的性格定位，场景等需要在动画中体现的各个环节考虑周全，这样就为后面的创作画出了大致轮廓。
学习目标

· 了解动画短片的制作流程和方法

· 掌握手绘图形的技巧

( 必备知识

1．策划

2．编剧审稿

3．导演初稿

4．美术设计

5．原画设计

6．动画设计

7．场景设计

8．描线上色

9．后期制作

( 项目案例──制作“草船借箭之生态篇”动画短片

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
熟练掌握绘图工具、了解美术基础知识
( 拓展项目──制作“沙漠和水”动画短片

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作“0的故事”动画短片
【操作要求】

第18章 教学课件（4课时）（页数：10）
学习目标

· 了解教学课件的设计知识

· 掌握场景的建立、场景的复制等操作方法，

( 必备知识

( 项目案例──制作语文教学课件

【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
场景建立、场景的复制，通过按钮控制来实现多场景切换

( 拓展项目──制作英语教学课件

【项目要求】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
制作多媒体教学课件
【操作要求】

第19章 FLASH游戏（4课时）（页数：10）
使用Flash可以制作出引人入胜的游戏，满足大家的娱乐需求。FLASH游戏可通过对动画中元素添加交互功能而加强游戏的不确定性，最后再制作出判断游戏胜负的程序就基本满足了制作一个游戏的条件。

学习目标

· 了解Flash 游戏的设计知识

· 掌握动态文本的使用

· 掌握IF语句、Getvariable设置属性语句

( 必备知识

一、游戏的种类

二、游戏制作的流程
( 项目案例──创作“打小狗”游戏
【情景模拟】

【思路分析】

【操作步骤】

【知识链接】
标识符 _root的用法、动态文本框、IF语句、startDrag、stopDrag、random的作用
( 拓展项目──制作“拼图”游戏

【项目描述】

【操作提示】

( 项目小结

( 思考与练习

【实战训练】
自行设计开发一个FLASH游戏
【操作要求】










































































































