
 



授课班级 11 动漫设计 授课地点 实训楼 1-401 

课    题 动漫制作基础 使用教材 《二维动画制作》 

项   目 家的牵挂（上） 教学时间 4 课时 

教 学 目 标  

知识目标 
1． 理解动画制作流程 

2． 理解时间轴和帧的概念 

技能目标 

1. 掌握帧的编辑 

2. 熟练制作逐帧、形状补间、动画补间动画 

3. 会选择制作方法设计动画效果 

情感目标 培养观察分析、创作能力，自主探究、合作能力，增强责任感和敬业精神 

教 学 重 难 点  

教学重点 熟练制作逐帧、形状补间、动画补间动画 

教学难点 会选择制作方法设计动画效果 

教 学 方 法  

以项目教学法为核心；课堂导入环节采用情境教学法引导学生安排故事情境；课堂核心环节以问题

探究法和任务驱动法为主；制作时采用分组教学法，教学活动以团队形式参与，形成竞争，易于形

成学习合力，通过演示、比较、讨论等方法，突出重点，化解难点。 

教 学 准 备  

教学环境：凌波多媒体教学系统 

学生：1. 绘制以“生命。安全”为主题的漫画小故事（一周前） 

2.浏览 http://www.01hr.com 数字英才网；http://www.chinahr.com/ 中华英才网，了解

行业需求。 

教师：选出动画蓝本；设计课件、教案，教学素材；制作《团队工作情况评价表》、《经验积累卡》 

      设立工作团队岗位：制片人、策划人、编剧、美术设计、导演。学生自组+教师统筹分队。 

http://www.01hr.com/
http://www.chinahr.com/


课 堂 教 学 安 排 

 

教学环节 教 学 活 动 设计意图 

导 

入 

创设
情境 

【教师】提出问题：动画中有几个场景？几个人物？每个人物

有几种姿势?运用多媒体教学系统，在学生端播放《喜洋洋与

灰太狼》动画片段 

【学生】一边观看，一边记录。 

【团队】内部讨论，统一答案  

将学生迅速带入

动漫世界。 

 

引导学生用制作

的视角观看动画 

理解

规则 

教师引导学生阅读《团队工作情况评价表》 

1. 团队分工，岗位职责 

2. 团队纪律、工作要求 

以职业实践为

主线 

让学生明确自己

的岗位职责。 

 

提高团队凝聚力 

进入

项目 

 

【教师】动画播放“家的牵挂”绘画版故事。 

【学生】看到 flash 播放效果，心动不已。 

【团队】相互交流，猜测制作方法。 

（同学们，这就是 FLASH 的魅力，我们将故事内容变成动画效

果将更加生动） 

增强学生求知

欲，提高学生学

习兴趣 

策

划 

构思

故事 

【学生】“家的牵挂”作者，介绍作品构思，解读故事情节 

【团队】策划人就故事理解存在的疑问与作者交流，最终各队

就故事情节能达成基本共识。 

【教师】引导学生交流的方向，提醒学生可能忽略的问题。 

【团队】各队提交分镜剧本 

以学生为主体 

通过交流，让学

生对动画内容的

形象思维更加丰

满 

培养对动画的分

析与处理的主动

意识 

分析

剧本 

 

 

【教师】汇总剧本，各队一般分为四个场景，设置 6-8 个动画

效果。从中提取具有普遍性和代表性的三个动画效果，作为任

务一——片头；任务二——冒烟；任务三——特写 

 

 

 

 

将知识点贯穿于

任务中 

 

通过分析，突出

重点，化解难点 

 

 



教学环节 教 学 活 动 设计意图 

策

划 

分析
剧本 

 

任务一 片头 

【教师】（过渡语）我们用逐帧动画的片头开始这个故事吧！   

引导学生依次打开发送至学生端的“片头.swf”、“片头.avi”两

个文件 

【学生】观看逐帧动画效果、逐帧动画制作过程。 

【教师】给出提示问题，让学生在观看和模仿中寻找答案 

1 制作中运用了几种帧的设置 

答：插入关键帧 F6，翻转帧 

2 逐帧动画的关键是什么 

答：打散，每一帧都是关键帧 

3 播放、测试影片的方法 

答：ENTER，CTRL+ENTER 

【团队】跟着视频学习制作，相互交流，寻找答案 

目的：理解时间轴和帧的概念，掌握逐帧动画的制作方法 

【教师】巡回指导，单独辅导、鼓励动手、及时点拨 

【学生】填写《经验积累卡》 

 

 

 

 

 

 

看 

 

用结果吸引学生

探索过程，激发

学生学习的兴趣 

 

 

 

 

 

 

 

通过本任务，使

团队成员相互熟

悉。 

 

 

 

 

任务二 冒烟 

【教师】确认每队都在一定程度上掌握逐帧动画后，引入任务

二——冒烟。.通过多媒体教学软件传至学生段的冒烟.swf 文件 

（过渡语）大家在生活中、电视上、动画中都见过冒烟，那各

队试试制作冒烟的动画效果 

【团队】交流、讨论，运用已有的知识尝试制作。 

【教师】十分钟后，询问各队进度 

【团队】有团队提出疑问：用逐帧制作冒烟，需要绘制几十张

图，进度太慢了。 

 

 

 

试 

 

 

 

引导学生发现问

题 

 

用实际操作区别

逐帧和形补，加

深理解。 

 



 

教学环节 教 学 活 动 设计意图 

策

划 

分析
剧本 

 

【教师】默认帧频是 12 频/秒，冒烟一般要有 3-5 秒的，即需

要绘制 36~60 副画，才能达到效果，但制作费时，且如果相邻

帧中画面衔接不好，会让画面很生硬。烟是不断变化，由一个

形状随着时间变成另一个形状，这正好切合了形状补间动画的

原理：两个或两个以上关键帧之间对形状进行补间的动画。大

家可以试试这个方法。 

参考资料 1.教材 P115 形状补间的制作要点 

        2.冒烟.swf 文件。 

问题引导： 

1.形状补间动画对象的要求 

答：分离的对象 

2.设置形补的方法 

答：属性面板—补间—形状 

3.判断形补成功的方法 

答：时间轴中是实线箭头还是虚线；enter 键 

【团队】看参考资料，探索制作方法，获得问题答案 

目的：掌握形补的制作方法 

【教师】巡回指导，单独辅导、鼓励动手、及时点拨 

【学生】填写《经验积累卡》 

 

 

 

 

 

 

培养学生用理论

知识指导实践的

能力。 

 

 

 

 

 

 

培养学生知识迁

移的能力 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

通过任务的探

索，增强队员间

的交流，提高团

队凝聚力 

任务三 特写 

【教师】发送特写.avi 

想一想：“特写”我们将采用动作补间的方法，那有没有哪队

知道设置动补的方法呢？ 

【团队】讨论，运用多媒体教学系统“举手”抢答 

【教师】细心一点的同学，应该发现，选择属性面板—补间中

形状时还有一个选择就是动作，即动作补间，大家通过“特

写.avi”学习动作补间的制作。 

 

 

 

想 

 

检验各队任务二

的掌握情况 

 

 

培养学生的观察

力 

 



 

教学环节 教 学 活 动 设计意图 
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【团队】观看、讨论、练习 

目的：掌握动补动画的制作方法 

【教师】巡回指导，单独辅导、鼓励动手、及时点拨 

提示：制作的重点在于中心点的选择 

【学生】填写《经验积累卡》 

 

培养学生自主探

究的能力 

 

经过本任务，团

队风格基本形成 

制定

方案 

【教师】要求各队根据剧本详细规划： 

美术设计统计场景、元件 

导演根据设定的动画效果细分任务，给出制作方法的建议 

美术设计分配队员工作（任务） 

导演分配队员工作（任务） 

各队根据剧本制定制作方案 

目的：理清思路，有助于落实目标，化解重点、难点，增强操

作信心。 

【团队】美术设计、导演汇总安排，制片人监督协调。 

【教师】对各队的制作方案估计可行性。主要确认任务分配的

公平合理，技术方面暂不给予评论。 

提示：动画不必按故事顺序制作，任务并行实施，缩短工作时

间，提高工作效率。 

 

 

引导学生化解难

点 

 

 

 

 

 

 

 

培养团队协作能

力 

实施 
分工

制作 

 

 

【教师】宣布项目实施开始，给出提交截止时间。 

【团队】根据任务分配，各司其职。 

队员遇到问题，队内讨论解决；团队遇到难题，教师指点迷津 

【教师】实时关注各队的进程，发现团队停滞不前，及时了解

情况，适当引导，以防团队走进死胡同。 

【团队】纸上得来终觉浅，绝知此事要躬行。虽然前期做了详

细的规划，但实际操作时往往会有一些惊喜。 

 

 

 

 

 

用任务催动学

生，用项目凝聚

团队 

 

 



 

教学环节 教 学 活 动 设计意图 

实

施 

分工
制作 

 

【教师】1．提醒学生操作中的发现及时记录到《经验积累卡》 

2．提醒团队根据制作情况，更新制作方案。 

3．巡查指导过程中，及时调整教学策略 

（1）对学生操作过程中的闪光点，要及时给予鼓励、引导； 

（2）对学生的个别问题，进行一对一的交流； 

（3）对普遍出现的问题，教师讲解、演示；侧重操作的技巧、

方法。 

 

通过大量的制

作，化解重点 

合并

动画 

【教师】控制制作时间，整体实施时间过四分之三，提醒各队

进入合并环节 

【团队】各队进入收尾时间，策划人将任务连接成故事。 

【教师】提示：将多个 flash 文件合并为一个文件，可采用多

种方法：复制帧；转换为元件调用；直接调用元件。 

【团队】制片人准备三分钟的工作汇报（作品展示，制作解说、

成功与不足之处） 

规定时间内各队通过多媒体教学系统提交作品源文件。 

 

 

 

提高团队合作能

力 

 

培养学生的责任

意识 

评价 

制片人用剧本、作品，解说制作过程，分享制作心得，展示作

品特色，坦白不足之处。 

其余团队针对作品制作安排、动画效果等方面提出疑问，通过

团队间的交流，取长补短，共同进步。 

【教师】依次点评各队作品，着重挖掘作品的创新之处，激发

学生的创作能力。 

【学生】完成《经验积累卡》的填写与存档；【团队】填写《团

队评评价分表》的自评与互评，发送至教师端。 

 

 

 

 

总结 

教师取作品片段：流泪。播放团队中采用的三种制作方法：逐

帧、形补、动补，引导学生比较效果的区别，使学生对制作方

法的选择有了直观的判断；展示三种制作的源文件，借助实例

总结知识点：逐帧、形补、动补的制作要点，并将三种制作很

好的区分开。 

用任务回归知识

点 

作业 将“家的牵挂”故事情节拓展下去，绘制故事蓝本 
为下个项目做准

备 

展示与自评 

答辩与互评 

教师点评 

量化评价 



 

板书设计 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教学反思 

 

采用企业工作模式，一个团队为一个动画生产线，通过完成项目，形成团队内分工合作，团队间良

性竞争环境，充分调动了学生学习、探究、创作的积极性。当然，对内分工是企业工作的需要，就

学生而言应参与项目的每个环节。在之后的项目中可通过团队的重新整合，确保学生体验每个岗位。 

兴趣是最好的老师，选择学生自己的作品更能激发创作欲望，每个学生都希望得到他人的赏识与关

注。在主动探究的学习环境中，他们更能张气扬个性，相互启发，在合作中求得互动。 

 

 

构思故事 

制作剧本 

制定制作方案 

分工制作 

合并动画 

展示作品 

团

队

工

作

流

程 

策划人 

编  剧 

美术设计 

导  演 

团  队 

策划人 

制片人 



团队工作情况评价表 

 

项目名称  

团队成员 
制片人 策划人 编剧 美术设计 导演 

     

分项 内容 分值 
小组

自评 

组间 

评价 

教师

评价 

态度与情感 

1.不迟到早退 5    

2.遵守纪律，规范操作 5    

3.学习认真，积极主动 5    

4.积极参与问答、讨论，观点、意见具有建设性 5    

品质与习惯 

1.遵守机房使用规则 5    

2.有团结协作能力，顾全大局，服从管理 5    

3.有创新精神 5    

项目完成情

况 

1.动画制作完整 10    

2.剧情生动 10    

3.素材制作精美、动画富有创意 5    

知识与技能 

1.了解、理解或掌握知识 5    

2.掌握操作技能 5    

3.能用理论知识指导实践操作 

能通过实践来验证或探究理论知识 
10    

方法与能力 
1.分析解决问题的能力 10    

2.知识迁移能力，自主学习和探究能力 10    

合计 100    

 

1. 制片人——队长，对外是团队代表，对内负责队员的组织纪律。 

2. 策划人——动画的整体把握。将汇总的动画任务，根据故事情节排列，组成完整动画。 

3. 编剧——动画剧本撰写 

4. 美术设计——flash 素材绘制 

5. 导演——flash 动画制作 

注：1.美术设计、导演工作量巨大非一人可完成，需团队成员全体参与，由美术设计、导演分

配任务，制片人监督并提交任务分配表（剧本详案）。美术设计确保素材提供及时、充分；导

演收集、审核所有动画任务 

    2.根据评分，设置“最佳团队”、“最佳作品”、“最佳创意”奖项 

 

 



经 验 积 累 卡 

项目  

姓名  

岗位  

分担工作  

知识积累  

操作积累  

自我评价 

评  价  点 
   

理解动画制作的流程    

会设置帧、空白帧、关键帧、空白关键帧    

会制作逐帧动画    

会制作形状补间动画    

会制作动作补间动画    

能在规定时间独立完成分配的工作    

作品中有自己创作的部分    

遵守纪律，工作认真，愿意与大家分享、交流    

修改完善 

存在问题 解决方法 

  

 


