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前言

　　根据世界文化产业发展趋势和中国创意产业的迅猛发展势，随着以计算机和网络为核心的数字技
术的飞速发展，数字媒体教育必然成为普通高等学校面临的重要任务。
数字媒体是一门新的学科，也称之为当代的新媒体，它是跨学科的学术领域，是在各门相关学科中提
取相关的内容要素而综合起来的系统学科。
数字媒体包括美术、音乐、舞蹈等艺术基本元素，融入了创意、创作、创新等设计理念，涉及出版、
影视、网络等大众传媒的表现形态，应用了计算机和信息科学等工程技术，并遵循运营、管理、营销
等商业规律，这些元素的合理搭配组合构成了数字媒体的学科体系。
　　北京师范大学是率先在中国高校开办数字媒体本科教育、硕士和博士研究生教育的学校之一，同
时，也在积极推动各地高等学院开办相关专业和设置相应课程。
目前我国高等学校中，开设数字媒体专业的学校逐年增多，但是由于教学条件和师资水平不一，课程
内容的杂乱和教材的匮乏，直接影响了数字媒体专业的发展。
因此，教材编写成为规范学科的一项急迫任务。
北京师范大学数字媒体研究所早在2001年就开始着手学科建设和课程论证，并连续召集了每年一届的
全国高校数字媒体学术研讨会，与各高校从事数字媒体教学工作的教师和管理人员一起，共同探讨学
科的发展和教材的建设。
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内容概要

　　《新世纪高等学校教材·数字媒体系列教材：数字动画基础》详细地介绍了数字动画的制作，全
书共包括六章，主要内容有：第一章动画概论，介绍了动画的基本概念、发展历史和制作流程；第二
章为动画制作的工具和技术术语，从认识动画的制作工具到动画制作的术语两个方面介绍；第三章为
动画的基本运动规律和技法，介绍了动画中的力学研究、动画中的曲线和动画中的典型运动规律；第
四章是动画制作的基石动画的前期准备，介绍了动画剧本的创作技巧、动画美术风格设计、动画分镜
头脚本绘制等内容；第五章为动画制作的巨大工程二位动画的中期制作技术，概述了动画中期制作技
术，介绍了设计稿、脚本会址和原画、动画绘制技巧以及扫描上色、摄影标编排及镜头输出等内容。
第六章为动画的整合与重构动画的后期制作，介绍了动画后期制作的合成软件、剪辑软件等功能及使
用，介绍了动画制作的声音工作和动画作品的最终输出。
《新世纪高等学校教材·数字媒体系列教材：数字动画基础》是一部适合高等院校艺术类专业的动画
基础的教科书。
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章节摘录

　　第1章 动画概论　　1.1 动画的基本概念　　1.1.1 动画的定义　　因为动画作品常表现为美术片、
剪纸片、折纸片、泥偶片等动画形式，因此一些影视方面的专家学者把这些形式统称为动画片。
即使是今天我们提起动画，最先想到的也是这些常见的动画片形式。
其实动画和动画片是有实质上的不同的，动画是指制作动画技术，而动画片只是动画技术中采用动画
手段叙事的片种。
　　随着动画艺术家的探索，一些沙土动画、实拍动画、铁丝动画等形式逐渐出现，我们把这些动画
片叫艺术探索动画片，这个时候可以看到仅仅把动画归纳为仅有的几种常见形式是不能完全解释动画
的，于是有了很多的动画理论家开始从动画的本质来解释动画，这样也就出现了后来我们常听到的一
种专业领域对动画的解释，如“逐格拍摄，连续放映”等。
在20世纪90年代以前，常见的动画形式包括手绘动画片、泥偶动画片、剪纸动画片、还有我国特有的
水墨动画片，以及一些动画艺术家的个人探索试验动画片等，这些动画作品都需要逐格拍摄，在电影
银幕或是电视荧幕上播放。
所以“逐格拍摄，连续放映”的理论就一直沿用到了今天。
连续放映容易理解，但是什么是逐格拍摄呢？
在20世纪30年代迪斯尼动画鼎盛时期，动画技术已经基本成熟，直到电脑技术辅助动画制作之前，动
画拍摄的方式是这样的：在专用的动画拍摄台上，定位放置绘制好的动画稿，在其正上方架着镜头朝
下的逐格摄影机，对动画稿进行逐一拍摄（如图1-1）。
 　　⋯⋯
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