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课程定位

《Flash动画设计与制作》课程是工学学科计算机类数字媒体技术专业的专业核心课程，是我校信息与计算机工程学院软件工程专业的专业选修课程，是图形图像制作、计算机应用、软件技术、信息管理、电子商务等专科层次专业的专业核心课程或专业选修课程，是我校艺术学院视觉传达设计专业和初等教育学院小学教育专业的专业核心课程，同时，该课程也是全校的公共选修课程。
Flash是矢量图形编辑和交互动画创作的专业软件，其交互式矢量动画广泛应用于商业广告、网页动画、多媒体教学、产品展示、网站开发、MV制作、电子杂志、交互式多媒体软件、网络交互游戏等领域。Flash动画是互动媒体中一个重要的组成部分，它不仅可以完成复杂的二维动画，而且具有强大的网络媒体功能。
本课程的任务是使学生通过对该课程的核心技术的学习，能熟练操作Flash软件，并能独立制作一些常见的flash网络小动画、较简单的网页广告动画或是基本的多媒体教学课件。使学生掌握FLASH动画设计与制作技术，具备动画设计的基本能力，培养学生的动画设计创意的思维和技巧，并培养学生诚信、刻苦、善于沟通和团队合作的职业素质，使学生成为符合网页动画、商业广告动画、多媒体交互课件的设计制作等职业领域中需求的平面动画制作的专业技术人才。
本课程是在学生学习了《计算机文化基础》、职业技能基础课程（素描、平面构成、色彩构成等）、《PhotoShop平面图像处理》和《Illustrator》等图形图像处理的基础课程后开设的，为学生学习《三维动画》、《视频编辑》、《视频特效》、《网页设计与制作》等后续课程打好基础，后续课程为多媒体设计方向和网站开发方向的专业核心课程。
课程目标

知识目标：
1) 理解元件、库、实例、图层、帧、场景、舞台等重要术语的意义；

2) 掌握各种基本工具的使用及颜色处理的方法；

3) 能熟练使用Flash软件制作简单的逐帧动画、传统补间动画、补间形状动画、属性关键帧补间动画，以及引导线动画、遮罩动画、骨骼动画；
4) 能掌握简单声音处理、音画同步技术，能制作简单广告、简单短片；

5) 能掌握简单网页动画和简单多媒体互动课件制作的基本技术；

6) 能初步掌握ActionScript编程基础知识，初步理解类、包、对象、方法、属性、事件等重要概念的意义；

7) 初步学会Flash网站全站制作的基本技术；
8) 在Flash动画设计制作的教学过程中，培养学生的创新意识、团队意识，使学生在熟练掌握常规动画类型制作技术的基础上，具备最基本的动画设计能力。
能力目标：

方法能力：

1) 能独立制定、实施工作计划；
2) 能独立进行素材的收集与整理能力；
3) 能独立设计制作常规动画类型的制作；
4) 具备与用户沟通的理解能力；
5) 具备作品的测试、检查、调试能力；
6) 具备自学能力，能与时俱近，跟上软件发展的脚步。
社会能力：

1) 具有沟通能力及团队协作精神；
2) 具有运用知识分析问题、解决问题的能力；
3) 具有勇于创新、勇于探索的能力；
4) 具有质量意识、责任意识；

5) 具有勤奋努力的工作态度和严谨细致的工作作风；

6) 具有创业、敬业、乐业精神和职业道德意识。
课程设计

设计理念：
FLASH动画设计与制作课程是一门典型的技能性、实践性强的课程，在教学中应强调以综合素质为基础，以专业技能为本位，坚持高职高专职业技能教学的“工学结合”的教育理念，坚持以学生为主体，教师为主导，采用“虚拟项目+仿真项目”相结合的项目驱动式教学，按照“职业岗位→岗位需求能力→确立教学项目”的项目导向式的运行机制设置课程教学目标，课程以实际动画项目的设计与制作工作过程为导向，教学组织和实施遵循“项目引导，分层递进”的模式，由简至难，层层递进，以项目化教学贯穿课程始终，以“用”促学，边“用”边学，实现“教、学、练、做”一体化，体现职业教育的职业性和实践性，提高学生的实践能力。

设计思路：

本课程以FLASH动画设计与制作能力的培养为核心，结合具体的岗位标准及要求，结合本地市场的课程人才培养的定位方向，依据岗位任务制定典型的虚拟工作项目作为教学案例，并结合项目产品标准制定循序渐进的学习过程。
结合Flash课程基本知识点，精选与学生应用方向、就职方向相关的典型案例作为虚拟项目进行教学，从根本上解决学生学习动力不足的问题，在案例教学中完成核心技能的传授，营造学生”易学、乐学、好学”的学习氛围。
以校企合作为切入点，以培养职业能力为核心，以项目教学为主要手段，积极探索教学方法与成绩评价方法的创新，保证课程目标的实现。
改革评价考核方式，过程性评价与终结性评价直接与项目完成情况挂钩，作为教学案例进行课堂示范教学的虚拟项目，检查方式为单人作业，小组为单位，提高仿真项目的完成质量，融“教、学、练、做”为一体，培养学生的职业技术能力、团队协作能力和创新能力。
教学内容组织与安排

遵循教育规律，循序渐进，由简到难，遵循学生职业能力培养的基本规律，工学结合，以真实项目工作任务及其工作过程为导向整合、序化教学内容，科学设计教学环节；
按照本地市场需求、专业特点、学生特点及本课程特点，拟定三个职业应用方向：多媒体交互课件设计与制作、网页动画设计与制作、商业广告动画设计与制作，并根据三大应用方向设计相应学习情境,结合Flash课程基本知识点，设计由易到难、渐进复杂的典型案例，以虚拟项目和仿真项目相结合的案例教学方式,在教学及实训过程中完成核心技能的传授及职业技能的培养。
教学内容

教学环节安排
	周次
	学习
情境
	学习内容
	核心知识点·核心技能
	参考课时

	
	
	教学案例（虚拟项目）
	考核作业（仿真项目）
	
	

	第一学期

	1-3
	第一篇  绘图基础与逐帧动画技术
	情境1 弯弯乐园（上）
	“弯弯乐园”场景绘制，单个元件的逐帧动画制作
准备期中动画
	工作界面、绘图工具、
颜色操作、逐帧动画、
形变动画、传统补间
	6+6

	4-6
	第二篇  补间动画技术
	“弯弯乐园”项目2 
	完成“弯弯乐园”主动画制作
制作期中动画
	动画剧本；分镜头剧本；补间动画技术
	6+6

	7-9
	第三篇  遮罩层技术
	情境3 红楼画卷如梦如幻
情境4 漂流文字
情境5 珠光宝气
	完成案例动画制作
制作期中动画
准备期末动画
	遮罩动画技术
水波动画制作
	6+6

	9-12
	第四篇  Flash CS5.5新功能应用
	情境6 忙碌的工地
情境7 美丽的美人鱼
	完成案例动画制作
制作期末动画
	基于元件的骨骼动画
基于形状的骨骼动画
	6+6

	13-14
	第五篇  声音视频处理技术
	情境8 猪爸爸和猪女儿
	完成案例动画制作
制作期末动画
	声音处理、音画字幕同步技术、视频处理；
新功能：动画编辑器 
	4+4

	
	
	复习考试
	期末项目验收
	
	

	第二学期

	1-4
	复习实战课
	网页广告动画设计制作案例--为爱上色•希望小学
	案例动画制作
准备期中动画
	复习基本操作
网页广告动画制作
	8+8

	
	
	--社区广告•化妆品广告
	
	
	

	
	
	--皇家水域花园
	
	
	

	
	
	--凤凰天成网站片头
	
	
	

	5-8
	第六篇  ActionScript 3.0 初步
	情境9 寂寞的雨夜
情境10 烟花烂漫
情境11 精美闹钟
	案例动画制作
期中动画制作
	ActionScript3.0
脚本初步
	8+8

	9
	第七篇  Action Script 3.0
高级进阶
	核心知识与技能
	本节案例制作

期末作品
	脚本输入方法，动作面板，按钮导航
	2+2

	10
	
	核心知识与技能
	本节案例制作

期末作品
	Loader类加载外部SWF影片或图片
	2+2

	11
	
	核心知识与技能
	本节案例制作

期末作品
	URLLoader类加载txt,xml,css文档并读取txt,xml数据，
	2+2

	12
	
	核心知识与技能
	本节案例制作

期末作品
	URLLoader类加载css文件，读取css文件数据并应用css样式于文本框中。
	2+2

	13
	
	情境12 纯Flash网站
index.swf，main.swf文件的制作
	制作index.swf，main.swf文件，

期末作品
	巩固Loader类用法

进度条事件
	2+2

	14
	
	情境12 纯Flash网站
page.swf文件的制作
	制作page.swf，

独立完成案例凤凰天成网站的制作

期末作品
	巩固URLLoader类用法
	2+2

	15
	实战：综合应用案例
	校园全景漫游动画
	分组完成校园全景漫游动画
	用户界面组件
ActionScript3.0脚本初步：导入外部文件
	2+2

	
	
	复习考试
	期末项目验收
	
	


实践环节安排

	序号
	实践教学类型
	课堂实施
	教师指导方法
	教学目标

	1
	教学案例（虚拟项目）
	学生单人独立作业
网络平台提交作业
	课堂演示，个别辅导
网络平台批阅作业
	培养学生掌握动画制作的核心技能

	2
	考核作业（仿真项目）
	3～4人一组，明确分工
协同作业 项目驱动
	项目指导，开发过程跟踪，列为考核作业
	培养学生团队协作，强化职业技能。

	3
	订单项目实训
（图形、数媒专业）
	3～4人一组，协作开发
	积极与本地相关单位联系并鼓励学生接单指导开发全过程
	直接接触到真实的商业任务，强化职业技能的培养

	4
	顶岗实习
	由实习所在的企业单位按实际工作需求组织团队
	企业实训，企业负责制
教师辅助
	让学生体验真实的企业开发工作环境


教学要求

	基础篇 基本工具 补间技术               （建议课时：6课时多媒体授课+6课时上机实践）

	教学单元
	教学要求
	教法建议

	Flash概述
入门欢迎动画
水波效果动画
	1. 了解动画的发展史和Flash发展史；

2. 掌握Flash工作界面及基本设置；
3. 初步了解元件的使用及属性面板操作，
感受Flash强大功能，提高学习兴趣；
4. 能独立完成两个简单案例的制作；
5. 掌握Flash作品测试、发布的方法；
	讲述法
案例教学法
“教、学、练、做”四阶段教学法

	情境1
“弯弯乐园”项目任务1：
素材的矢量图绘制
	1. 掌握选择工具
2. 基本绘图工具的使用方法；
3、掌握合并绘制模式和对象绘制模式；

4、初步掌握笔触和填充的颜色操作；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	情境2
“弯弯乐园”项目任务2：
1）逐帧动画
 （单个小动物原地运动）；
2）补间动画、传统补间
 （单个小动物沿指定路径
   运动）
	1.理解元件、库、实例、场景等术语；

2.掌握元件的创建、编辑和转换操作；

3.初步掌握逐帧、补间、传统补间及
  补间形变动画的区别与制作方法；

4.能与小组成员协作完成“弯弯乐园”
项目的制作
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

项目教学法

分组教学法

	实战篇 网页广告                      （建议课时：8课时多媒体授课+8课时上机实践）

	教学单元
	教学要求
	教法建议

	网易网页广告
《为爱上色》
	1.了解动画剧本的写作，根据《为爱上色》动画效果写出动画剧本；

2.熟练掌握补间动画及传统补间动画制作；

3.熟练掌握基本绘图工具的使用；

4.掌握渐变色的创建与编辑；
5.掌握淡出淡出动画效果的制作；

6.能独立完成此案例的制作；
	讲述法
案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	经典网页动画项目
（此案例可选择各大著名网站当下使用的流行的经典案例替换）

京东网《奔驰Smart轿车》
网页广告项目任务一：

	1.按钮元件的制作；

2.有声按钮的制作，车身热区效果的制作；

3.辉光动画效果的制作；

4.文字流动变换效果的制作；


	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	京东网《奔驰Smart轿车》
网页广告项目任务二：
	1.车轮旋转动画效果的制作；

2.滤镜的使用；

3.掌握简单遮罩动画的制作；

4.根据已有素材，能独立完成《奔驰Smart轿车》汽车网页广告的制作（暂不要求编写按钮链接代码）；

5.小组协作，为校团委青年网某板块设计网页动画；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

项目教学法

分组教学法

	

	化妆品广告
《Sweet》项目
	1.进一步掌握动画剧本的写作，根据动画效果写出《Sweet》项目动画剧本；

2.熟练掌握颜色处理及渐变、位图填充技巧；

3.熟练掌握滤镜动画效果的制作；
4.熟练掌握遮罩技术制作字幕动画效果；

5.能独立完成此案例的制作；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	房产广告
《皇家水域花园》项目

	1.进一步掌握动画剧本的写作，根据动画效果写出《皇家水域花园》项目动画剧本；

2.熟练掌握混合模式的使用；

3.进一步掌握遮罩动画技术的使用技巧；

4.掌握文字动画的制作技巧；

5.能独立完成此案例的制作；

6.选择本地房产项目《凤凰天成》（或其它本地房产项目广告），各小组协作策划制作本地房产广告，利用课余时间收集相关素材，写出项目动画剧本。
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	巩固篇 短片MTV                    （建议课时：6课时多媒体授课+6课时上机实践）

	教学单元
	教学要求
	教法建议

	情境3 红楼画卷如梦如幻
情境4 漂流文字
情境5 珠光宝气
	1.熟练掌握元件在场景中的对齐与分布技
2.通过制作案例熟练掌握遮罩层技术的应用
3.熟练掌握三种补间动画的制作方法
4.掌握隐形按钮的制作
5.掌握元件的滤镜效果的设置
	案例教学法
“教、学、练、做”四阶段教学法

	情境6  忙碌的工地
情境7 美丽的美人鱼
	1.掌握骨骼动画的基本工具和基本术语； 

2.掌握创建基于元件实例的骨骼动画的基本步骤；

3.掌握创建基于形状的骨骼动画的基本步骤；

4.掌握骨架动画姿势调整操作的常规技巧；

5.掌握骨骼动画的约束、阻尼、弹簧等属性的设置

6.掌握动画编辑器的使用
	讲述法
案例教学法
“教、学、练、做”四阶段教学法

	情境6  忙碌的工地
情境7 美丽的美人鱼 
骨骼动画案例
	1.认识骨架、节点、姿式层，会使用骨骼工具和骨骼绑定工具；

2.掌握骨骼动画动画的制作方法：会利用影片剪辑制作骨骼动画；
会利用形状制作骨骼动画；

3.掌握姿式层的帧的编辑操作及骨架平移、 约束、姿式调整的基本操作；

4.能独立完成基于元件的骨骼动画和基于形状成骨骼动画案例的制作；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	情境8
《猪女儿与猪爸爸的智慧语录》
音画字幕同步案例
短片项目任务1：
声音处理及字幕同步
	1.掌握Flash中声音的种类及简单编辑技巧；

2.掌握声音处理软件“GoldWave”或
“CoolEdit”的使用方法，掌握录制声音、剪接声音及简单声音特效的制作方法；

3.掌握帧标签的使用；

4.掌握利用遮罩技术模拟卡拉ＯＫ字幕动画效果的制作；
5.掌握MTV、短片等的画面、声音及字幕同步
技术，能独立完成此案例的制作；
	讲述法
案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

	《动物园触摸屏》项目
	1.了解Flash的视频格式flv和f4v；

2.掌握视频导入技术，会使用FLVPlaybac组件播放视频（不要求使用ActionScript代码）；

3.会使用Adobe Media Encoder视频编码软
件创建flv和f4v格式视频文件；

4.了解拥有alpha通道的flv视频的使用；

5.能独立完成本节案例的制作；

6.小组协作完成本地房产广告《凤凰天成》
项目（或其它房产项目广告）的制作；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

项目教学法

分组教学法

	进阶篇  AS3.0编程编程交互             （建议课时：6课时多媒体授课+6课时上机实践）

	教学单元
	教学要求
	教法建议

	《课件基本架构》项目
	1.掌握动作面板的使用；

2.掌握ActionScript代码的书写规范；

3.初步了解ActionScript中类、对象、事件、函数、属性、方法的意义；

4.理解按钮导航代码的意义，并会编写导航
代码；

5.能独立完成本节案例的制作；

6.各小组自选课本章节内容，策划制作教学
课件，设计方案，搜集素材，分工协作；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

项目教学法

分组教学法

	《图片交互式导航》项目
（淘宝网常用的图片轮转效果）
两种方式制作：
1）图片导入舞台，按钮导航；
2）图片外置，单击不同按钮导入
   相对应的外部图片；
	1.理解ActionScript中类、对象、事件、函数、属性、方法的意义；

2.熟练掌握导航按钮的代码的编写；

3.初步了解URLRequest类和Loader类的意义及创建类的新实例的意义；

4.会使用ActionScript代码导入外部图片；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法



	《毕业设计答辩》项目
（教学任务为07级学生李芳平的楼书设计答辩作品程序优化）
	1.进一步理解ActionScript中类、对象、事件、函数、属性、方法的意义；

2.认识到代码优化的重要性；

3.掌握preFrame()与nextFrame()的用法；

4.理解条件转向语句的意义和写法； 

5.小组协作完成多媒体交互课件的制作；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法

项目教学法

分组教学法

	                      （建议课时：6课时多媒体授课+6课时上机实践）

	教学单元
	教学要求
	教法建议

	情境9 寂寞的雨夜
情境10 烟花烂漫
情境11 精美闹钟
	1.掌握AS3编程规范及初步应用

2.初步学会定义Date类，获取时间 ，时间运算，TextField类的应用
	案例教学法
“教、学、练、做”四阶段教学法

	情境12
《凤凰天城》Flash网站任务1：
加载外部文件的方法
	1.了解ActionScript代码输入的两种方法：动作面板，脚本文件窗口）；

2.了解Flash CS5新版本增加的“代码片断”面板的用法；

3.熟练掌握使用ActionScript代码导入外部图片、外部SWF文件的方法；

4.熟练掌握使用ActionScript代码导入外部
txt、xml或css格式的文本文件的方法；

5.掌握Loader类与URLLoader类的区别； 

6.掌握加载完毕complete事件的用法；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法



	情境12
《凤凰天城》Flash网站任务2：
index.swf与main.swf的制作
（制作进度条及预载动画，编写相关代码）
	1.掌握动态文本框实例的设置及命名方法；

2.能理解进度条动画的代码意义：
Loader类的实例的contentLoaderInfo属性的用法；

ProgressEvent.PROGRESS事件和
Event.COMPLETE事件的用法；

3.能理解Event.ENTER_FRAME事件的用法；

鼠标跟随效果按钮“skip_btn”的编程；
	案例教学法

“教、学、练、做”四阶段教学法



	情境12
《凤凰天城》Flash网站任务3：
page.swf的制作
	1.侦听导航按钮的单击事件，执行相应函数；

2.使用动态文本框显示外部txt文件或xml
文件中的内容；

3.了解XML文件的格式，载入并读取XML文
件中的数据；

4.载入CSS文件并应用到动态文本框样式；

5.各小组协作完成本案例的制作，并利用本所列技术打造一个全Flash站点。
	案例教学法

“教、学、练、做”
四阶段教学法

项目教学法

分组教学法

	综合实战：校园漫游动画
	1.掌握全景图素材的拍摄方法，掌握利用PhotoShop软件或第三方小软件合成全影图像的技术；

2.掌握基于全景图像的全影漫游动画的制作技术
	案例教学法

“教、学、练、做”
分组实践


教学评价与考核要求

过程性评价和终结性评价相结合，强调过程考核的重要性，强调团队协作。改革评价考核方式，考核评价直接与项目完成情况挂钩，采用3~4人小组为单位评分制度，提高仿真项目的完成质量，培养学生的团队协作能力和创新能力。
（一）过程性评价
学生在整个学期中完成老师要求的虚拟项目案例作品的设计与制作，将各阶段所学知识点应用进去，虚拟项目案例以单人作业方式，作为过程性评价的一部分，占总评成绩的40%；学生的平时表现及课堂出勤情况点总评成绩的10%。
（二）终结性评价
仿真项目以小组作业方式，各个单元的仿真项目完成情况作为终结性评价成绩，仿真项目以小组为单位评分，点总评成绩的50%。
（三）具体考核方式
平时表现和课堂出勤10% + 平时作业50% + 期中作品15% + 期末作品25%
教学保障条件

1）现代教学技术手段的应用
FLASH动画设计与制作是一门实践性很强的职业技能型课程，在实际教学中应充分发挥现代多媒体技术教学优势。我校计算机类课程的课堂教学中全面实现了多媒体教学方式，通过大屏幕多媒体联机演示、机房广播教学系统、网络教学平台等各种先进的教学手段强化教学效果。
2）教学方法的运用

本课程采用“工学交替，工学结合”教学模式，以真实项目的工作过程为导向整合、序化教学内容，科学设计“虚拟项目+仿真项目”的学习性工作任务，理论与实践一体化，合理地设计理论与实践教学环节。适于本课程的教学方法主要有：项目驱动式教学、分组式教学案例教学法、“教、学、练、做”四阶段教学法、启发式教学法。

3）校内实训设备与实训环境
实践教学环境也有充分保障。全校有10多个机房都提供了动画设计与制作的教学环境，也能上网搜集素材、查找资料。机房的CPU、内存、硬盘配置较高，计算机系专门设置图形图像专业机房，完全可以胜任FLASH动画设计与制作的教学。所有计算机类专业有60%的学生拥有自己的电脑，为课余学习提供了条件。学校提供了基于校园网的开放型主动学习环境。
4）校外实习基地的建设与利用
校外实习基地为学生的生产性实习提供了广阔的空间，已经合作实习的单位有：萍乡新浪潮电脑公司，安源在线电子商务网络服务公司，今年我系数字媒体专业正式开始了校企办学改革，还增加了长沙实训基地，为我系学生的岗前实习工作开辟了新天地。
建议教材与参考书目
1. 主体教材：
目前采用美国Adobe公司出品的《Adobe Flash CS4》中文版经典教程，由Adobe公司授权人民邮电出版社出版，是由Adobe公司的专家编写的正规学习用书。
教材特点：全书分十课，每课均围绕具体的案例进行讲解，步骤详细，重点明确。全书是一个有机的整体，涵盖了Adobe Flash CS4 Professional的基础知识、图形处理、添加动画、关节运动和变形、创建交互式导航、处理声音与视频、组件应用和控制Flash内容、发布Flash文档等内容。语言通俗易懂，适合作为Flash初学者和进阶用户学习。

建议编写与教学安排相配套的自编教材（正在编写中）。
2. 辅助教材：
《动画剧本与分镜头设计》     智丰工作室   人民邮电出版社 2009.3

《运动规律与动作实现》       智丰工作室   人民邮电出版社 2009.3

《原画设计》                 李小燕等     上海交通大学   2009.1
《Adobe Flash CS4 ActionScript 3.0》中文版经典教程  人民邮电出版社
《Flash程序设计经典商业范例集》     叶翊霳    清华大学出版社  2009.9
《Flash CS5动画设计新手到高手之路》 卓文华讯  电子工业出版社 2011.1

《Adobe Flash CS5 标准培训教材》     薛  欣   人民邮电出版社 2010.11
3. 辅助教学资源

1）使用网络教学平台

使用学校提供的网络教学平台进行本课程的辅助教学，在教学平台上收缴批阅作业，与学生互动交流，将课堂教学延伸到网络。

2）自编多媒体教学课件

已制作完成整套用于日常教学的多媒体动画课件并使用多年，深受学生好评。课件内容丰富，知识点完整，精选与学生就职方向相关的经典案例和师生原创案例，摒弃落伍的技术内容，逐年更新。
3）使用Flash教学互动网站及教学博客。 
说明

1）计算机系计算机应用专业、网络技术专业、软件技术专业、信息管理专业、电子商务专业开设本课程一个学期，计算机系图形图像制作专业、数字媒体专业开设本课程共有两个学期，第二个学期前半学期主要安排学生制作仿真项目，后半学期为赴企业顶岗实习时间。
2）由于Flash软件技术更新速度极快，因此教学内容和具体教学案例的选择也要与时俱进，要不断地更新，以适应软件技术的发展及学生职业技能培养的需求。

3）与本课程标准规定的教学内容安排相配套的自编教材《Flash CS5.5 经典动画制作教程》已经由人民邮电出版社于2012年8月出版。
