动 画 基 础

教学目标：1.理解动画原理；

2.了解常见动画格式及常用软件；

3.能利用GIF Animator制作简易的gif动画，初步认识帧、帧速。

教学重点：1.常见的动画格式；2.利用动画向导制作gif动画

教学难点：1.理解动画原理；2.帧概念的确立

教学过程：

	环节
	教师活动
	学生活动

	情境导入
	课前循环播放《灌篮高手》及《赛车总动员2》片段

上课后揭示主题，出示预习要求
	观看
预习

	新授
	1. 展示课堂任务，提问？什么是动画？动画的要素？
2. 播放广告《安儿宝A+》，提示广告呈现的动画由什么构成

结论：动画的要素是图片（第六章学习内容）
广义而言，一些原先不活动的东西，经过制作与放映，变成活动的影像，即为动画。
从医学角度上看，利用了人类的“视觉暂留”特性，在一幅画还没有消失前播放下一幅画面，造成一种流畅的视觉变化效果。
根据0.34秒的视觉暂留原理，电影采用了每秒24幅画面的速度拍摄和播放，电视采用了每秒25幅（PAL制，大多中国电视就用此制式）或30幅（NTSC制）画面的速度拍摄、播放。当以每秒低于10幅画面的速度拍摄播放，将会出现停顿现象。
3. 介绍动画的分类。
分类角度不同、标准不一

从制作技术和手段看，动画可分为以手工绘制为主的传统动画和以计算机为主的电脑动画；
按动作的表现形式来区分，动画大致分为接近自然动作的“完善动画”（动画电视）和采用简化、夸张的“局限动画”（幻灯片动画）；
从空间的视觉效果上看，又可分为二维动画（如《灌篮高手》）和三维动画（如《赛车总动员2》、《变形金刚》、《功夫熊猫》等）；
从每秒放的幅数来讲，还有全动画（每秒24帧，迪士尼动画）和半动画（少于24帧，三流动画）之分，中国的动画公司为了节省资金往往用半动画做电视片；
从播放效果上看，还可以分为顺序动画（连续动作）和交互式动画（反复动作）。
无论使用何种技术、采用什么形式，动画是逐格记录的（标志性的静态画面）；我们必须清楚意识到：影像的“动作”是被创造出来的幻觉，而不是原本就存在的。
4. 区分文件的重要参数是文件的属性，也就是格式。动画的常见格式有：gif、fla和swf（gif多用于网页，容量小；fla和swf其实是熟知的flash动画的格式）

5. 认识动画软件。

制作动画之外，更多下载动画。如下载Gif格式，可采用类似下载图片的方法：右击——另存为；如下载flash格式，可以通过新浪等专用通道下载或者安装flash catcher捕捉。

制作动画软件常根据视觉效果区分，用flash等软件制作成的就是二维动画，而三维动画则主要是用maya或3D MAX制作而成。
6. 检查反馈
    动画构成要素；常见格式；常用软件

7. 认识Ulead GIF Animator，小试牛刀。

通过学案导学，尝试完成简单动画制作（观察学生进展，有学生完成后，出示尝试题）
教师示范帧数对动画流畅性的影响

请学生对比帧速不同的两个动画，猜测可以采用的编辑方法。教师示范

通过学案导学，完成编辑动画的剩余练习。
8. 提醒学生完成回顾反馈，提交作业。
9. 小结
	尝试回答

许多幅静态画面
听讲并记忆

根据问题复述

学生示范动画向导操作

学生模仿操作

学生示范操作

	课后反思
	1. 课件切换。由于涉及到动画的视频、结构图较多，在与课件切换时显得有些忙乱，影响了课堂的连贯性。
2. 学案中体现了任务的分层，然而在学生完成任务的过程中，教师缺乏必要的提示和引导，比如帧速的修改、位置的改变等，未完全达成预设效果。
	


