
教学过程

1．案例制作

★ 场景的建立

（1）打开 FLASH 软件，建立一个 FLASH 文档，并设置该文档的属性。如图

5-1 所示。

（2）执行文件 → 新建命令创建一个新文件。将尺寸设为：720 像素×480

像素；帧频为 24fps；标尺单位设定为像素。然后单击确定。执行菜单菜单【文

件】→【储存】，将文件储存起来，命名为：小猴子动画.fla。

图 5-1 设置文档属性

★ 镜头框的建立

在文档设置好后，参照模块 1项目二部分制作镜头框，镜头框的尺寸设置为

当前场景的 720 像素×480 像素；将“图层 1”更名为“镜头框”， 锁定该图

层，使该图层既可见又无法执行任何编辑工作，如图 5-2 所示。



图 5-2 制作镜头框

★ 素材的导入

将动画 MV 制作中需要用到的素材导入到 FLASH 软件中。并在元件库中建立

素材文件夹。如图 5-3 所示。

（1）执行菜单【文件】→【导入】→【导入到库】，选择场景素材文件导入。

在元件库中新建一个文件夹 ，为该文件夹命名为“场景”。将导入的场景素材

放入场景文件夹中，如图 5-3 所示。

图 5-3 场景文件夹

（2）执行菜单【文件】→【导入】→【导入到库】，用同样的方法分别将

“人物设定”、“色指定”及“音乐”素材导入，并建立相应的文件夹对文件进行

分类整理。如图 5-4 所示。



图 5-4 元件库文件夹

（3）在库中新建一个文件夹，命名为“素材文件”，将“场景”、“人物设

定”、“色指定”、“音乐”四个文件夹放入“素材文件夹”下。如图 5-5

所示。简洁明了的目录使得我们在制作时可以很轻松的找到所需文件，为

动画制作节省大量的时间和精力。

图 5-5 元件库文件夹

★ 动画元件的制作

根据提供的素材图片，为动画角色小猴子的动作制作建立元件。

（1）在库中新建文件夹 ，命名为“小猴子 1”。新建元件 ，打开创建新元

件的对话框，将新建的元件命名为“小猴子 1转面”，类型设置为“图形”，文

件夹选择“现有文件夹”→“小猴子 1”，单击“确定”进入图形元件的编辑界

面。双击打开素材文件包，将“小猴子 1转面.jpg”拖入舞台中。如图 5-6 所

示。



图 5-6 将素材文件拖入舞台

（2）在时间轴上将“图层 1”更名为“线稿层”，锁定线稿层 。新建一个图

层 ，将图层命名为“小猴子”。在“小猴子”层上对纸面的设计稿进行描线

及上色。如图 5-5 所示。

图 5-7 新建图层

（3）使用绘图工具绘制小猴子，并转换为元件。

●在“小猴子”图层上绘制小猴子的头部轮廓。

选择“线条工具”工具 ，在属性栏里将填充颜色设置为“无颜色”，

笔触高度设置为“2.00”，样式设置为“实线”，如图 5-8 所示。



图 5-8 设置线条工具属性

●选择椭圆工具 ，绘制小猴子的头部轮廓。如图 5-9 所示。

图 5-9 绘制小猴子的头部轮廓

●选择线条工具 ，打开“贴紧至对象”功能 ，该功能可以将对象沿着

其它对象的边缘直接与它们对齐。绘制小猴子的发际线，如图 5-10 所示。

图 5-10 绘制小猴子的发际线

●框选绘制的头部线条，执行【修改】→【组合】（Ctrl+G），将绘制好的轮

廓打组。如图 5-11 所示。



图 5-11 将绘制好的轮廓打组

●使用直线和椭圆工具继续完成小猴子头部的绘制，将五官分别组合。如图

5-12 所示。

图 5-12 使用直线和椭圆工具绘制小猴子头部

●框选头部线条组合，执行【修改】→【转换为元件】，将选中的组合转换为

元件。元件名称命名为“小猴子 1正面头”，文件夹选择“小猴子 1”点击

确定转换为图形元件。如图 5-13 所示。



图 5-13 将“小猴子 1”转换为图形元件

●使用线条工具继续绘制小猴子的身体。如图 5-14 所示。

图 5-14 使用线条工具绘制小猴子的身体

● 选择新绘制的身体，转换为元件，命名为“小猴子正面身体”，文件夹

选择“小猴子 1”，点击确定转换为图形元件。如图 5-15 所示。



图 5-15 将“小猴子正面身体”转换为元件

●使用相同的手法，绘制小猴子的左手臂，并转换为元件，命名为“小猴子 1

手臂”。

●使用相同的手法，绘制小猴子的左腿，并转换为元件，命名为“小猴子 1腿。

●使用相同的手法，绘制小猴子的尾巴，并转换为元件，命名为“小猴子 1尾

巴”。

●选择左手臂和左腿，鼠标右键选择【复制】→鼠标右键选择【粘贴到当前位

置】，执行菜单【修改】→【变形】→【水平翻转】。将翻转后的右手臂及右腿

移动到适当的位置。如图 5-16 所示。

图 5-16 复制左手臂和左腿为右手臂及右腿



● 检查各部位是否已转换为元件。完成小猴子 1 正面的绘制。如图 5-17 所

示。

图 5-17 检查各部位是否已转换为元件

（4）检查元件库是否规范命名，确定元件都放在了“小猴子 1”的文件夹下。

如图 5-18 所示。

图 5-18 检查元件库命名

（5）为小猴子填充颜色。

●在库中双击打开“色指定”文件夹，选择“小猴子 1色指定.jpg”，拖入

舞台中。如图 5-19 所示



图 5-19 将库中的“色指定” 拖入舞台

●选择滴灌工具 ，吸取色指定中小猴子的面部颜色，双击线条部分进

入元件中，为小猴子 1的面部填充颜色。如图 5-20 所示

图 5-20 为小猴子 1的面部填充颜色

●选择耳朵，双击进入组。将线条颜色更改为其他颜色，封闭耳朵处。选

择“油漆桶”工具进行填充。将用于封闭的线条选中，删除。如图 5-21 所示。

双击空白区域退出组。

图 5-21 为“小猴子 1”的耳朵填充颜色

●鼠标右键点击小猴子 1的耳朵，执行【排列】→【下移一层】，调整小

猴子的耳朵与面部的前后关系。如图 5-22 所示。



图 5-22 调整小猴子的耳朵与面部的前后关系

●在【颜色】面板中，将类型更改为“放射状”；双击 打开“取色器”，

吸取红晕的颜色，Alpha 值设置为 100%；双击 打开“取色器”，吸取面部

的颜色，Alpha 值设置为 0%。如图 5-23 所示。

图 5-23 设置渐变色属性

●双击面部的红晕进组，使用“油漆桶”工具进行填充。填充完成后，删



除红晕的轮廓线。如图 5-24 所示。

图 5-24 填充渐变色

●选择“渐变变形工具” ，通过“旋转” ；“大小” ；“宽度” ，

调整红晕的范围到合适的尺寸。如图 5-25 所示。如果在“工具”面板中看不

到“渐变变形工具”，请单击并按住任意变形工具 ，然后从显示的菜单中

选择渐变变形工具。

图 5-25 调整渐变色的形状

●选择滴灌工具 ，吸取色指定中小猴子 1的身体颜色，双击线条部分

进入元件中，为小猴子 1的身体填充颜色。如图 5-26 所示。

图 5-26 小猴子 1的身体填充颜色

●选择小猴子 1的腿，参照小猴子 1耳朵的上色方法，为小猴子的腿填充

颜色。如图 5-27 所示。



图 5-27 小猴子的腿填充颜色

●完成小猴子 1正面的上色，双击空白区域退出元件，检查是否有漏上的

颜色。如图 5-28 所示。

图 5-28 检查是否有漏上的颜色

（6） 使用以上方法绘制小猴子 1的其他转面。

●小猴子 1其他转面的手臂、腿、尾巴，均复制正面造型中的元件，根据线

稿提示对宽度进行适当的调整即可。如图 5-29 所示。



图 5-29 小猴子 1其他转面的手臂、腿、尾巴的复制

●小猴子 1其他转面各部位元件命名参考图 5-30 所示。

图 5-30 小猴子 1其他转面各部位元件命名

●完成小猴子 1转面的元件绘制。如图 5-31 所示。



图 5-31 完成小猴子 1转面的元件绘制

（7）从“素材文件夹”下的“人物设定”及“色指定”文件夹中找到参考图，

绘制小猴子 2的元件。方法参考小猴子 1元件的绘制。

● 在元件库中新建文件夹 ，命名为“小猴子 2”将小猴子 2 的所有

元件放在“小猴子 2”的文件包下。

● 小猴子 2元件命名参考图 5-32 所示。

图 5-32 小猴子 2元件命名

● 小猴子 2的元件在制作的时候，可以借用小猴子 1的元件进行复制粘

贴。复制后的元件执行菜单【修改】→【分离】，并重新建立新的元件。不可以

对原始元件进行修改。

●完成小猴子 2的元件绘制，如图 5-33 所示。



图 5-33 完成小猴子 2的元件绘制

★ 原画的制作

运用已经建好的元件，绘制小猴子 1及小猴子 2的原画。

（1）小猴子 1动画 1原画制作。

●在库中新建文件夹 ，命名为“小猴子 1动画”。

●在“小猴子 1 动画”文件夹下新建元件 ，命名为“小猴子 1 动作 1”。如

图 5-34 所示。

图 5-34 在“小猴子 1动画”文件夹下新建 “小猴子 1动作 1”元件

●绘制小猴子 1动画 1的原画。展开“小猴子 1”文件夹，找到“小猴子 1转

面”元件。双击进入元件编辑界面。框选小猴子 1的 3/4 转面，右键鼠标点击复

制。如图 5-34 所示。



图 5-34 绘制小猴子 1动画 1的原画

●双击进入“小猴子 1动画 1”元件，鼠标右键点击“粘贴”，将小猴子

1的 3/4 转面复制到元件中。

●框选小猴子 1，鼠标右键点击被选中的小猴子 1，在下拉菜单中选中“分

散到图层”，将小猴子 1 的元件分散到各图层。如图 5-35 所示。各图层的名

字将自动更改为层上所对应的元件名称，将空白层“图层 1”删除 。如图

5-36 所示。

图 5-35 将小猴子 1的元件分散到各图层



图 5-36 分散后各图层命名

●根据台本的提示，在舞台上调整小猴子 1走路动作。首先要一步一步的分

别选中小猴子 1的身体各部分，选择任意变形工具 ，将各元件的中心点移到

关节处。如图 5-37 所示。

图 5-37 将各元件的中心点移到关节处

●走路动作的基本规律：左右脚交替向前，带动躯干朝前运动，同在一边的

手脚摆动方向是相反的，即：右脚向前跨步，右手向后摆动；左脚向前跨步，左

手向后摆动。如图 5-38 所示。

图 5-38 小猴子 1走路动作参考



●根据图 5-38 的动作提示，在第 1帧上绘制小猴子 1走路动作的原画。使用

任意变形工具 ，调整小猴子 1的 POSE。如图 5-39 所示。

图 5-39 绘制小猴子 1走路动作的原画

图 5-39

●在时间轴上插入关键帧，继续根据图 5-38 的动作提示绘制小猴子 1走路

动作的原画单脚第 1 个跨步的结束张。选择所有图层的第 15 帧，鼠标右键选择

“插入关键帧”。如图 5-40 所示。

图 5-40 在时间轴上插入关键帧

●把光标放在第 15 帧上，打开时间轴下方的“绘图纸外观”功能 ，使得

舞台上能同时显示多帧画面。在舞台上调整小猴子 1的元件位置。如图 5-41 所

示。



图 5-41 在舞台上调整小猴子 1的元件位置

●在时间轴上选中第一帧上的所有图层，鼠标右键点击“复制帧”，对第 1帧

上所有的图层进行复制。选中第 30 帧上所有图层的空白帧，鼠标右键点击“粘

贴帧”，将第一帧上的内容粘贴到第 30 帧上。完成“小猴子 1动作 1”的原画绘

制。如图 5-42 所示。

图 5-42 将第一帧上的内容粘贴到第 30 帧上



（2）小猴子 1动作 2原画制作

●“小猴子 1动作 2”的原画绘制。在元件库中“小猴子 1动画”文件夹下，

新建元件 “小猴子 1 动作 2”。在“小猴子 1”的文件夹下打开“小猴子 1 转

面”元件，框选小猴子 1 的正面元件进行复制。双击 “小猴子 1 动作 2”元件

进入编辑界面，将复制的小猴子 1正面元件粘贴到舞台上。选中舞台上所有元件，

鼠标右键点击，选择“分散到图层”，将空白层“图层 1”删除。如图 5-43 所示。

图 5-43 将复制的小猴子 1正面元件分散到图层

●根据台本的提示，调整头部及手臂、腿部的造型。为了不改变原始元件，

逐一选择需要进行调整的元件执行菜单【修改】→【分离】。如图 5-44 所示。

调整各部位的造型，如图 5-45 所示。修改头部造型，使小猴子的头略往下低。

如图 5-46 所示。

图 5-44 分离元件 图 5-45 调整动作 图 5-46 调整动作

●在时间轴上新建两个图层，命名为“小猴子 1小臂”。分别在两个图层上绘



制小猴子 1的小臂。如图 5-47 所示。

图 5-47 绘制小猴子 1的小臂

●在第 5帧上新建关键帧，打开“绘图纸外观”功能 ，参照第 1帧，调整

小猴子头部及四肢的造型，绘制第 2张原画。如图 5-48 所示。

图 5-48 绘制第 2张原画

●选择所有图层的第 1帧，鼠标右键点击“复制帧”，选择第 9帧上的所有

空白帧，鼠标右键点击“粘贴帧”，将第一帧上的内容复制到第 9帧上。同样的

方法将第 5帧上的内容复制到第 13 帧上。框选 13 帧上的所有内容，选择“任意

变形工具” ，将中心点移到小猴子 1的两腿之间，调整小猴子 1向右倾斜。

如图 5-49 所示。完成小猴子 1动作 2的原画绘制。



图 5-49 调整小猴子 1动作

（3）“小猴子 1动作 3”的原画绘制。

●在元件库中“小猴子 1动画”文件夹下，新建元件 “小猴子 1动作 3”。

在“小猴子 1”的文件夹下打开“小猴子 1 转面”元件，框选小猴子 1 的正面

元件进行复制。双击 “小猴子 1动作 3”元件进入编辑界面，将复制的小猴子

1 正面元件粘贴到舞台上。选中舞台上所有元件，鼠标右键点击，选择“分散

到图层”，将空白层“图层 1”删除。

●根据台本提示，小猴子 1动作 3中，小猴子的手臂要举起，挡住头部。调

整手臂跟头部的图层关系，将两层手臂放在头部图层上方。如图 5-50 所示。

图 5-50 调整图层关系



●在第 1帧上调整造型绘制第一张原画，将头部元件执行菜单【修改】→【分

离】，调整头部的透视角度；调整身体替他部位的动作。如图 5-51 所示。

图 5-51 调整头部及身体动作

●在第 5帧上，鼠标右键点击“插入空白关键帧”建立新的空白关键帧。从

“小猴子 1转面”元件中找到 3/4 转面造型复制到“小猴子 1动作 3”的舞台上，

执行菜单【修改】→【变形】→【水平翻转】，将头部、手臂、腿部元件“分离”。

如图 5-52 所示。

图 5-52 将“小猴子 1动作 3”水平翻转

●使用“任意变形工具” 将大小比例调整到与第 1帧相同。将各部位分

别剪切到相应的图层上。如图 5-53 所示。



图 5-53 将各部位分别剪切到相应的图层上

●根据台本提示，调整小猴子 1的动作，绘制第 2张原画。如图 5-54 所示。

完成小猴子 1所有动作的原画绘制。

图 5-54 绘制第 2张原画

（4）小猴子 2动作 1原画制作

● 在库中新建文件夹 ，命名为“小猴子 2动画”。

● 参考台本绘制“小猴子 2 动作 1”原画。在“小猴子 2 动画”文件夹下

新建元件 ，命名为“小猴子 2动作 1”。

●在元件库中“小猴子 2”文件夹下找到“小猴子 2转面”元件，将小猴子



2 正面元件复制到“小猴子 2动作 1”元件的编辑界面中。

●将身体各部位元件分散到图层上。调整图层关系，使两只手臂能够遮挡住

身体。将各图层上的元件“分离”。如图 5-55 所示。

图 5-55 将各图层上的元件“分离”

●分别在第 5帧、第 10 帧和第 15 帧上建立关键帧，调整元件，绘制原画。

如图 5-56 所示。完成小猴子 2动作 1的原画绘制。

图 5-56 调整第 5帧、第 10 帧和第 15 帧上的原画

（5）小猴子 2动作 2原画制作



● 参考台本绘制“小猴子 2动作 2”原画。在“小猴子 2动画”文件夹下

新建元件 ，命名为“小猴子 2动作 2”。

●在元件库中“小猴子 2”文件夹下找到“小猴子 2转面”元件，将小猴子

2 3/4 面元件复制到“小猴子 2动作 2”元件的编辑界面中，将元件分散到各图

层。

●将除尾巴以外的位于各图层上的元件执行菜单【修改】→【分离】如图

5-57 所示。

图 5-57 分离除尾巴以外的元件

●分别在第 5帧和第 9帧上建立关键帧，在各图层上调整元件，绘制原画。

如图 5-58 所示。完成小猴子 2动作 2的原画绘制。



图 5-58 在第 5帧和第 9帧上绘制原画

（6）小猴子 2动作 3的原画制作

●参考台本绘制“小猴子 2动作 3”原画。在“小猴子 2动画”文件夹下新

建元件 ，命名为“小猴子 2动作 3”。

●在元件库中“小猴子 2”文件夹下找到“小猴子 2转面”元件，将小猴子

2 3/4 面元件复制到“小猴子 2动作 3”元件的编辑界面中，将元件分散到各图

层。

●将除尾巴以外的位于各图层上的元件执行菜单【修改】→【分离】如图

5-59 所示。

图 5-59 除尾巴以外的元件分离

●小猴子的左手是要遮挡住头部的，调整手臂层和头部层的图层关系。在第

一帧的各图层上调整元件，绘制原画。如图 5-60 所示。完成小猴子 2 动作 3 的

原画绘制。

图 5-60调整手臂层和头部层的图层关系

★ 动画的制作

根据每个动作的不同情况，可以选择补间动画和逐帧动画两种形式。回到每个动

作元件里，完成动画的制作。



（1）“小猴子 1动作 1”动画制作（补间动画制作）。

●进入元件“小猴子 1动作 1”元件的编辑界面。选择所有图层的第五帧，

插入关键帧。让小猴子 1在第 1帧到第 5帧之间停止不动。如图 5-61 所示。

图 5-61 在第五帧处插入关键帧

●在所有图层的第 10 帧上插入关键帧，调整第 10 帧上的元件位置。如图

5-62 所示。使用“任意变形工具” ，旋转或移动小猴子 1的各部位元件，不

要分离元件或更改元件内部的形状、颜色。

图 5-62调整第 10 帧上的元件位置

●选择所有图层的第 20 帧插入关键帧，使小猴子 1 第 15 帧到第 20 帧之

间停止不动。如图 5-63 所示。



图 5-63 在第 20 帧处插入关键帧

●选择所有图层的第 25 帧插入关键帧，调整第 25 帧上的元件位置。如图

5-64 所示。使用“任意变形工具” ，旋转或移动小猴子 1的各部位元件，

不要分离元件或更改元件内部的形状、颜色。

图 5-65调整第 25 帧上的元件位置

●完成小猴子 1的走路动作关键帧的调整。确保元件所有的元件都没有被

更改。如图 5-66 所示。



图 5-66 完成小猴子 1的走路动作

●选择时间轴上所有的帧，鼠标右键点击“创建传统补间”，如图 5-67 所

示。

图 5-67创建传统补间

●敲击回车键，播放动画效果。完成小猴子 1动作 1的制作。

（2）小猴子 1动作 2的制作（逐帧动画制作）。

进入“小猴子 1动作 2”元件的编辑界面，由于小猴子 1 动作 2 中，小猴身

体的形状产生了变化，所以在这一个动作的制作中，采用逐帧动画的制作方

法。

●制作第 1帧鱼第 5帧之间的动画，加入挤压张和极限张，使动画看起来

更有弹性。如图 5-68 所示。

图 5-68 挤压张和极限张参考图

●在第 3帧上插入关键帧，选中小猴子的全身，选择“任意变形工具” ，



将中心点移至小猴子的脚跟处，将小猴子 1 的身体压扁。将手肘臂稍微的向

上抬。如图 5-69 所示。

图 5-69 调整小猴子动作

●先在第 7帧上插入关键帧，然后更改第 5帧。框选第 5帧上的小猴子 1，

选择“任意变形工具” ，将中心点移至小猴子的脚跟处，将小猴子的身体拉

伸。如图 5-70 所示。

图 5-70 调整小猴子动作

●框选时间轴上的所有图层的第 3帧、第 4帧，鼠标右键点击选择“复制帧”，

●框选时间轴上的所有图层的第 11 帧，第 12 帧，鼠标右键点击选择“粘贴

帧”。

●框选时间轴上第 16 帧上的所有空白帧，鼠标右键点击选择“插入帧”。

●框选时间轴上的所有图层的第 15 帧，鼠标右键点击选择“插入关键帧”。

与第 5 帧的制作方法相同，选择“任意变形工具” ，将中心点移至小猴



子的脚跟处，将小猴子的身体拉伸。

●敲击回车键，播放动画效果。完成小猴子 1动作 2的制作。

（3）“小猴子 1动作 3”的动画制作。进入“小猴子 1动作 3”元件的编辑界面。

●选择所有图层上的第 5 帧,根据前后两张原画，绘制动画。如图 5-71 所

示。

图 5-71 绘制第 5帧动画

●选择所有图层上的第 6帧，绘制动画挤压张。如图 5-72 所示。

图 5-72绘制动画挤压张

●选择所有图层上的第 7帧，绘制极限张。如图 5-73 所示。



图 5-73 绘制极限张

●可以根据动作幅度大小，调整帧数使动画能够更加的生动。如图 5-74 所

示。

图 5-74 调整动画帧数

●敲击回车键，播放动画效果。完成小猴子 1动作 3的制作。

（4）“小猴子 2动作 1”的动画制作。进入“小猴子 2动作 1”元件的编辑界面。

●选择所有图层上的第 8帧，根据前后两张原画绘制动画中间张。如图 5-75

所示。



图 7-75 绘制第 8帧动画中间张

●选择所有图层上的第 13 帧，根据前后两张原画绘制动画中间张。如果在

制作的过程中，“绘图纸外观工具” 的使用让眼前感觉一片密密麻麻的时候，

可以“锁定” 不需要编辑的图层，这样，就只有非锁定图层才会有“绘图纸

外观工具” 的效果。如图 5-76 所示。

图 5-76 绘制第 13 帧动画中间张

●选择所有图层上的第 13 帧、第 14 帧，鼠标右键点击选择“复制帧”，选

择所有图层上的第 18 帧、第 19 帧，鼠标右键点击选择“粘贴帧”。

●选择所有图层上的第 10 帧，鼠标右键点击选择“复制帧”，选择所有图层

上的第 20 帧，鼠标右键点击选择“粘贴帧”

●选择所有图层上的第 10 帧至第 20 帧，“复制”、“粘贴”至所有图层上的

第 20 帧至第 30 帧。结果如图 5-77 所示。

图 5-77 复制第 10 帧至第 20 帧到第 20 帧至第 30 帧上

●根据节奏调整帧长度，选择所有图层上的第 27 帧，鼠标右键点击选择“删

除帧”，选择所有图层上的第 28 帧，鼠标右键点击选择“删除帧”，选择所有图

层上的第 30 帧，鼠标右键点击选择“插入帧”。结果如图 5-78 所示。



图 5-78调整帧率

●敲击回车键，播放动画效果。完成小猴子 2动作 1的制作。

（5）“小猴子 2动作 2”的动画制作。进入“小猴子 2动作 2”元件的编辑界面。

●在所有图层的第 9帧处设置关键帧，根据前后两张原画绘制动画中间张。

如图 5-79 所示。

图 5-79 在第 9帧处绘制动画中间张

●选中所有图层的第 8帧，“复制”，“粘贴”到第 11帧上。

●选中所有图层的第 5帧至第 11帧，“复制”，“粘贴”到第 12帧至第 18帧。

“粘贴”帧的时候要注意，被粘贴的位置必须是背选中的帧。如图 5-80所示。



图 5-80 复制第 5帧至第 11帧到到第 12帧至第 18帧上

●选中所有图层的第 6 帧至第 18 帧，“复制”，“粘贴”到第 19 帧至第 31
帧。选中所有图层的第 27帧，鼠标右键点击选择“删除帧”。如图 5-81所示。

图 5-81 调整帧率

●敲击回车键，播放动画效果。完成小猴子 2动作 2的制作。

★ 动画的合成

运用已经制作好的动画元件，合成小猴子 1和小猴子 2的动画。

（1）小猴子 1动画合成。

●在“小猴子 1动画”文件夹下新建元件 ，命名为“小猴子 1动作合成”。

如图 5-82 所示。双击进入元件编辑界面。

图 5-82 元件编辑界面

●将元件“小猴子 1 动作 1”拖入舞台。在第 63 帧上设置关键帧，将小猴

子向左移动。如图 5-83 所示。



图 5-83 在舞台上将小猴子向左移动

●在时间轴上选择第 83 帧，鼠标右键点击选择“插入空白关键帧”。在元件

库里找到“小猴子 1动作 2”元件，拖入舞台。比对大小，将前脚对位。如图 5-84

所示。

图 5-84 在舞台上将前脚对位

●在时间轴上选择第 64 帧设置为关键帧，选中小猴子，鼠标右键点击选择

“分离”。

●分别在第 68 帧、第 72 帧、第 77 帧上设置关键帧。绘制动画中间张。注

意在第 72 帧、第 77 帧上对小猴子的腿有形状上的修改，要先将元件“分离”，

从新“组合”后，调整叠加的层次，再进行形状上的修改。如图 5-85 所示。



图 5-85 第 68 帧、第 72 帧、第 77 帧上绘制原画

●在时间轴上选择第 112 帧，鼠标右键点击选择“插入空白关键帧”。在元

件库里找到“小猴子 1动作 3”元件，拖入舞台。比对大小，将脚对位。如图 5-86

所示。

图 5-86 在舞台上调整元件大小位移

●在时间轴上选择第 110 帧，鼠标右键点击选择“插入关键帧”。由于第 108

是一张极限张，所以在第 110 帧上要做 1 帧缓冲张。如图 5-87 所示。使用“任

意变形工具” ，将中心点设定在小猴子 1 的脚跟处，向下挤压小猴子 1。如

图 5-88 所示。



图 5-87 挤压参考图

图 5-88 调整小猴子的元件位移

●在时间轴上选择第 122 帧，鼠标右键点击选择“插入帧”。

●在时间轴上选择第 113 帧，鼠标右键点击选择“插入关键帧”。将第 113

帧至第 122 帧选中，向后移动到第 118 帧至第 127 帧。

●光标移到第 112 帧上，在舞台上选中小猴子 1，在属性栏里将“循环”选

项设置为“单帧”。如图 5-89 所示。

图 5-89 属性栏里将“循环”选项设置为“单帧”

●敲击回车键，播放动画效果。完成“小猴子 1动画合成”的制作。

（2）小猴子 2动画合成。



●在“小猴子 2动画”文件夹下新建元件 ，命名为“小猴子 2动作合成”。

如图 5-90 所示。双击进入元件编辑界面。

图 5-90 元件编辑界面

●将元件“小猴子 2动作 1”拖入舞台。选中小猴子，在属性栏里设置“循

环”选项为“单帧”，第一帧为“20”。如图 5-91 所示。

图 5-91 属性栏里设置“循环”选项为“单帧”

●在第 142 帧上设置关键帧，选中小猴子，在属性栏里设置循环选项为“循

环”，第一帧为“1”。如图 5-92 所示。



图 5-92 设置循环选项为“循环”，第一帧为“1”

●在第 268 帧设置空白关键帧，将“小猴子 2动作 2”拖入舞台。比对大小，

将左脚对位。如图 5-93 所示。

图 5-93 在舞台上调整小猴子的元件大小位置

●选择第 1帧，鼠标右键点击选择“复制帧”，选择第 391帧，鼠标右键点

击选择“粘贴帧”，选择第 605帧，鼠标右键点击选择“插入空白关键帧”。

将“小猴子 2动作 3”元件拖入舞台。比对大小，将右脚对位。如图 5-94所示。

图 5-94 在舞台上调整小猴子的元件大小位置

●选择第 598 帧设置关键帧，根据前后两张画面，插入中间张。如图 5-95
所示。



图 5-95 在第 598帧上设置关键帧

●在时间轴上选择第 630帧，鼠标右键点击选择“插入帧”。

●敲击回车键，播放动画效果。完成“小猴子 2动画合成”的制作。

★ 场景的合成

运用已经完成的动画元件及场景拼合完成动画。

（1） 背景层合成

●在元件库中新建元件，命名为“动画合成”。如图 5-96所示。

图 5-96 元件库中新建元件

●双击元件进入“动画合成”的元件编辑界面。

将图层 1命名更改为“背景层”。如图 5-97所示。



图 5-97将图层 1命名更改为“背景层

●选择“油漆桶工具” ，在属性栏里将类型改为“线性”，渐变颜色改

为从蓝到白。如图 5-98所示。

图 5-98 调整渐变属性

●选择“矩形工具” ，在舞台上绘制一个矩形，使用“渐变变形工具”

更改渐变方向。如图 5-99所示。

图 5-99 绘制渐变矩形



●框选绘制好的矩形，在属性栏里调整矩形的大小为宽度：2300；高度：1000。
选中矩形，鼠标右键点击选择“组合”。如图 5-100所示。

图 5-100 调整矩形框的大小位移

●在库中打开“素材文件”→“场景”文件夹，选择“场景 0006.png”至“场

景 0014.png”文件，拖入到舞台上。如图 5-101所示。

图 5-101 将场景拖入舞台

●在舞台上分别调整每张图片的大小和位移到相对的位置上。如图 5-102所
示。

图 5-102 调整场景的位移



（2） 小猴子 2第 2层合成

●锁定背景层，新建图层，命名为“小猴子 2第 2层”。如图 5-103所示。

图 5-103 为图层命名

●将“小猴子 2动作合成”元件拖入舞台，调整大小及位置。如图 5-104所
示。

图 5-104调整元件大小及位置

●将小猴子复制到其他的山顶上，调整好大小及前后层及关系。如图 5-105
所示。

图 5-105调整大小及前后层关系

（3）中层合成

●锁定“小猴子 2第 2层”，新建图层，命名为“中层”。如图 5-106所示。



图 5-106新建图层，命名为“中层”

●在库中打开“素材文件”→“场景”文件夹，选择 “场景 0001.png”“、

场景 0002.png”“、场景 0003.png”拖入到舞台上，摆放在适当的位置。如图 5-107
所示。

图 5-107 将素材文件拖入到舞台中

（3） 小猴子 2第 1层合成

●锁定“中层”，新建图层，命名为“小猴子 2第 1层”。如图 5-108所示。

图 5-108 锁定“中层”，新建图层

●将“小猴子 2动作合成”元件拖入舞台，调整大小及位置。将元件复制，

如图 5-109所示。



图 5-109将“小猴子 2动作合成”元件拖入舞台，调整大小及位置

（4）小猴子 1层合成

●锁定“小猴子 2动作合成”，新建图层，命名为“小猴子 1”。如图 5-110
所示。

图 5-110新建图层，命名为“小猴子 1”
●将“小猴子 1合成”元件拖入舞台，调整大小及位置。如图 5-111所示。

图 5-111调整元件大小及位置

（4） 前层层合成

●锁定“小猴子 1””，新建图层，命名为“前景”。在库中打开“素材文件”

→“场景”文件夹，选择 “场景 0004.png”，拖入到舞台上，摆放在适当的位置。

如图 5-112所示。



图 5-112 将场景素材拖入到舞台

（5）将所有图层的帧延长至第 630帧。如图 5-113所示。

图 5-113将所有图层的帧延长至第 630帧
（6）在“小猴子 1”的图层上第 126帧、第 560帧、第 606帧处设置关键帧，

在属性栏里更改循环属性分别为“单帧、126”，“循环、80”，“单帧、126”。如

图 5-114所示。

图 5-114 设置帧属性

（7）敲击回车键，播放动画效果。完成“动画合成”的制作。

★ 音乐合成

将制作好的动画与音乐合成。



（1）回到场景，在时间轴上新建“音乐”和“动画”、“停止”层。将“停止”

层放在最上方。将动画层放在镜头框的下方。如图 5-115 所示。

图 5-115 调整图层顺序

（2）将素材拖进舞台

●选择动画层，将“动画合成”元件拖入舞台。

●选择音乐层，在库中打开“素材文件”→“音乐”，将音乐拖到舞台上。

将 4个图层延长至第 630 帧。如图 5-116 所示。

图 5-116 将音乐拖到舞台上

(3)在时间轴上设置关键帧，调整元件。

●位置在时间轴上对“动画层”第 138 帧、第 268 帧、第 391 帧、第 555

帧设置关键帧。如图 5-117 所示。



图 5-117 在时间轴上设置关键帧

●根据台本提示，修改第 268 帧上的元件位置。如图 5-118 所示。

图 5-118 修改第 268 帧上的元件位置

●把光标放在第 391 帧上，鼠标右键点击动画层上的关键帧选择“清除关键

帧”，使位置相同于前 1帧。再将 391 帧重新设置为关键帧。

●选择第 138 帧到第 268 帧之间的任意 1帧，鼠标右键点击选择“创建传统

补间”。

●选择第 391 帧到第 555 帧之间的任意 1帧，鼠标右键点击选择“创建传统

补间”。

●敲击回车键，播放动画效果。完成“整个动画”的制作。

(4)设置动作语言

●选择停止层上的最后一帧，设置为“空白关键帧”，打开动作对话框。输

入命令：“stop”。如图 5-119 所示。

图 5-119 输入命令

★ 导出动画

将制作好的动画导出成可以脱离制作环境播放的 SWF 格式。



执行菜单【控制】→【测试影片】预览制作完成的动画 MV。如图 5-120 所示。

图 5-120 预览动画

◆ 问题与探究

 修改“元件”后，是否影响该元件在其他场景中的正常运用？

 逐帧动画与补间动画的区别在哪里？

 创建补间动画的基本要求是什么？

2．任务评价

评价内容
序

号
具体指标

分

值

学生

自评

小组

评分

教师

评分

基本检查

1 文件建立的准确性 5

2 镜头框建立的准确性 5

3 元件建立的合理性 5

4 原画绘制的合理性 20

5 动画制作的完整性 10

6 音乐的正确导入 5

7 动画格式导出的准确性 5

工作态度 行为规范、纪律表现 10



成片检测

8 情节的完整性 10

9 动作完成的程度 10

10 节奏的把握 10

艺术效果 11 构图及美感的把握 5

综合得分 100


