Flash动画制作初步教学设计
中山大学附属中学  王同聚
教学内容：

Flash制作一共安排了两堂课，由于新课程专门安排了针对多媒体的选修，Flash在必修部分中所占比例很少，因此本节课的主要内容是Flash动画制作的原理和制作方式的分类，具体的动画制作只涉及简单补间动画；第二节课具体讲授引导层动画和遮罩动画。
教学目标：

1、 知识、技能目标：

了解动画的基本原理，了解逐帧动画、补间动画、形状补间动画以及动作补间动画的区别和基本操作；了解Flash中帧的意义。

2、 过程、方法目标： 

掌握制作flash动画的基本思路和步骤，能根据实际情况选择合适的动画制作方法，培养学生在操作过程中良好的习惯。
3、 情感态度与价值观目标：
培养学生对动画和网络文化的兴趣，激发学生能以学习者和制作者的眼光欣赏网上精彩的Flash动画，能健康积极地制作和下载动画
教学重点：
1、  Flash动画的基本原理 

2、  各种帧的概念和操作
3、  Flash动画制作方式的分类及简单制作原理
教学难点：
两种补间动画的原理
教学方式：
通过案例分析，引导学生一步一步掌握flash动画的原理和制作思路，进行师生互动探究式学习 。
一、引入－走近闪客，Flash欣赏
正式上课之前播放动画小小
问题：知道“黑客”、“博客“、“闪客”吗？闪客就是在网络上为我们制作动画的人－谈谈网络文化，黑客为我们普通人带来安全隐患，博客为我们带来一种新型的网络交流方式，而闪客则为我们带来了无限的欢乐。三者都是现在网络文化不可或缺的组成部分。
引出对动画如何制作的思考，要像练功一样从基本功开始对动画制作原理和基本方法的探究 

　　提出贯穿课堂的问题：动画动画，如何让画面动起来？（与三种基本动画制作方式联系起来）
二、动画的原理（帧、帧频率，给出答案1－逐帧动画）
1、视觉暂留：反射到我们人眼的光影要在视觉中保留片刻才会消失，因此把连续的静态画面以一定的速度播放，就会在我们眼睛里形成动态的画面，也就是动画。
2、帧：动画和视频中这一幅幅静态的画面被称为帧
3、动画和视频播放速度：
　电影：每秒２４幅
电视：PAL制每秒２５幅，NTSC制每秒３０幅 

　Flash动画：默认每秒１２幅，可调整
4、动画速度通常可用帧频率来表示，即每秒播放的帧数，单位fps
总结：动画的基本原理就是连续播放静止图像，动画的最基本单位是“帧”
 至此引出动画的第一种方式---逐帧动画，打开flash软件制作住逐帧动画（如何把一幅幅静态的画面放到ｆｌａｓｈ中呢）
三、Flash软件简介（与photoshop、premiere的相似点与区别） 

工具栏、时间轴、舞台、库
１、窗口介绍
２、工具栏绘图工具
３、时间轴与层
４、舞台
５、属性窗口
６、库
注意点：提醒学生养成良好的习惯，把库和主工具栏以及控制栏打开。
四、通过一个简单的逐帧动画制作介绍逐帧动画的制作原理以及帧的概念 

演示动画，自己插入第一帧，然后给学生３分钟时间练习，根据学生练习情况介绍帧的概念和库的使用（加入友情提示：鼠标右键对帧的操作）
１、帧—是进行flash动画制作的最基本的单位，每一个精彩的flash动画都是由很多个精心雕琢的帧构成的，在时间轴上的每一帧都可以包含需要显示的所有内容，包括图形、声音、各种素材和其他多种对象。 
２、关键帧—顾名思义，有关键内容的帧。用来定义动画变化、更改状态的帧，即编辑舞台上存在实例对象并可对其进行编辑的帧。 
３、空白关键帧—空白关键帧是没有包含舞台上的实例内容的关键帧。 
４、普通帧—在时间轴上能显示实例对象，但不能对实例对象进行编辑操作的帧。 
以上均通过实例说明，同时说明帧与舞台的关系，对象其实放在帧内，但是需要通过舞台来进行编辑。 

注意点：同一层中，在前一个关键帧的后面任一帧处插入关键帧，是复制前一个关键帧上的对象，并可对其进行编辑操作；如果插入普通帧，是延续前一个关键帧上的内容，不可对其进行编辑操作；插入空白关键帧，可清除该帧后面的延续内容，可以在空白关键帧上添加新的实例对象。
注意点：鼠标右键对帧的操作，鼠标右键对实例的操作，ｆｌａｓｈ的保存与导出
五、说明逐帧动画的复杂以及对美术能力的要求，引出补间动画
事例：一个简单的圆形变星形的形状补间动画
关键点：首尾关键帧的选择，通过选择关键帧后选择动画方式
 六、通过改变上面一个例子中实例的旋转、透明变化引出动作补间，并知道学生能根据具体情况选择正确的制作方式
关键点：让学生搞清对象打散状态与元件状态的区别，动作补间一定要保持首尾关键帧上实例对象一致。 

 形状补间与动作补间的区别：
       形状补间又叫做形状渐变，必须是运用在被打散的形状图形之间。形状补间可以实现移动、缩放、简单旋转、颜色渐变、变形等效果。
       动作补间又叫运动渐变，动作补间必须应用在文字、组合或者元件上，动作补间可以实现位置移动、大小变化、颜色变化、透明度变化，明暗、色调变化等效果，其中文字或者组合只能实现位置移动、大小变化。
为什么形状补间必须是运用在被打散的形状图形之间，而动作补间必须应用在组合、元件上，我们可以这么理解，动作补间中对对象实例的操作都是整体上的变化、规则的变化；而形状补间往往需要对对象实例进行局部和不规则的变化，只有打散才能处理 

帧帧动画不受对象是否元件或者分离的限制。
七、基本了解制作动画的思路和步骤
注意点：１、一定要对自己的动画有一个明确的构思
　　　　２、一定要知道自己的动画选择什么方式最合适。
３、要养成良好的操作习惯
