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前言

动画作为一门学科具有漫长的历史，呈现出丰富的多样性，在医学、娱乐、美术、法医学、教育等众
多领域均有广泛的应用。
随着新媒体形式的不断涌现，动画艺术也随之渗入到众多新兴领域，从印刷(如手翻书)、影视、数字
媒体到网络世界，动画无处不在。
动画的表现形式具有多样性：虚拟现实、卡通类二维动画、利用数字技术及定格技术创作的三维动画
、实拍电影中完美融入的视觉特效等等。
如今，动画的观众群日益庞大，从儿童到成人，动画吸引着越来越多的观众。
通过动漫展览、国际动画节、电视动画栏目和网络，人们可以便捷地了解动画信息，分享动画作品。
随着动画观众的日益增多，动画产业创造出巨大的财富；教育培训、制作公司乃至整个动画产业逐渐
扩大规模；政府通过一系列鼓励政策有效地推动了动画产业的蓬勃发展。
动画领域的国际性合作也随之增多，不同国别的艺术家展开广泛的交流，为创作优秀的动画作品而努
力合作。
动画产业的下一个高峰已经来临，稳定的技术革新为动画艺术的发展奠定了雄厚的技术资本。
计算机广泛应用于社会各个领域，也成为动画制作中不可或缺的工具，其直接结果是教育机构必须开
设两套课程体系：一是教授传统动画的相关课程；二是介绍近些年新兴媒介及技术的课程，主要是针
对一系列动画制作软件的学习。
看到这里，我们心中不免会有个疑问，四年的学士课程或者三年的硕士课程只能充分掌握其中一套课
程体系，如果要求学生两套都学，其结果恐怕是两套各学到一半的时候学生就面临毕业了。
因此，大多数学院会开设两大类课程，学生可以任选其一，学习传统动画技法或新兴动画技术。
掌握好新兴技术，学生会较为容易地找到一份中等级别的工作，但缺点是学生会被局限在一个特定的
狭小领域。
当产业中所使用的工具或技术彻底翻新时，此类学生会受到特定技术的限制。
相反，不论动画产业发生怎样的变化，动画的基础原理始终是最为核心的部分，是学生宝贵的知识财
富。
从短期来看，对新技术的掌握有助于就业，但是扎实的动画基础知识是职业生涯长久发展的根本保证
。
强调动画艺术基础知识教育的院校均深刻地意识到动画可通过多种技术手段实现，在动画产业中，计
算机发挥着举足轻重的作用，但是动画艺术家仍可拿起铅笔、画笔及其他艺术创作媒介，直接表达出
与制作紧密相关的想法，并通过数字媒介提高动画制作的效率。
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内容概要

随着新媒体形式的不断涌现，动画艺术也随之渗入到众多新兴领域，从印刷、影视、数字媒体到网络
世界，动画无处不在。
动画的表现形式更为多样：虚拟现实、卡通类二维动画、利用数字技术及定格技术创作的三维动画、
实拍电影中完美融入的视觉特效等等。
《动画概论》一书涵盖了一切我们所能想到的动画制作工艺与技巧，通过对当代前沿动画艺术家的案
例研究，详细阐述、探索了这些工艺与技巧的应用。
其中一部分内容由特定领域的专家提供，如蒂姆-伯顿剖析了拍摄人偶动画《僵尸新娘》的制作流程；
莱斯利·毕思科介绍了角色塑造的方法；德文·达蒙特讲述了“直接电影”中的影像表现；理查德·
李维斯对“直接声音”理念进行了详述。
本书还包括一系列的实战练习，帮助初学者将书中读到的技巧付诸实践。
此外，读者还能通过书中有关从前期制作的概念构思与剧本设计到动画成片的首映与发行等内容的讲
解，逐一了解动画影片制作的各个阶段。
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章节摘录

插图：Chapter 1  创意、媒介及风格1.3 风格（StyLe）动画师的风格可以通过其选定的表现形式或图像
的媒介形式体现出来。
风格的形成受到各种因素的影响，如动画领域的常用表现手法、时下流行的艺术形式、美术风格等等
。
图形设计及运动方式是构成动画风格的两大元素，其他元素还包括结构、类型、惯例、图形表现、声
音设计及色彩应用，这些内容会在第二章做详细介绍。
1.3.1 图形设计通常，动画被分为二维动画和三维动画两大类别。
从定义来看，二维艺术包括高度及宽度两种维度，而深度必须通过刻意设计才能表现出来。
绘画类动画，包括赛璐珞动画，都属于这一类别。
三维艺术不仅仅包括高度及宽度，还具有深度，如定格动画场景中的物体全都由实际的材料（如黏土
、木材等）构成，并存在于真实的三维环境中。
虽然计算机生成的图像是虚拟的（以数据的形式存在），但计算机动画既可以被视作二维动画又可以
被视为三维动画，如果作品具有二维形式感，可称为二维动画：如果具有真实三维空间的深度、光线
、阴影，就被称为三维动画。
特定图像的美学构成由艺术家所选择的形状、材质及线条表现出来。
形状可以分为有机形状和几何形状。
有机形状泛指自然形状，如弯曲、柔软、不规则的结构，它们通常传达出一种舒适的感受。
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编辑推荐

《动画概论》是涵盖一切我们歌舞剧能想到的动画制作工艺与技巧的动画设计指导手册，随着新媒体
形式的不断涌现，动画艺术也随之渗入到众多新兴领域，从印刷、影视、数字媒体到网络世界，动画
无处不在。
动画的表现形式更为多样：虚拟现实、卡通类二维动画、利用数字技术及定格技术创作的三维动画、
实拍电影中完美融入的视觉特效等等。
包括创意构思·创意提案 ·剧本创作·声音设计·节奏·分镜头·动态分镜·镜头布局·制作档期及
预算·营销及推广策略·版权及所有权·风格设定·前期测试·中期制作·后期制作·细节完善·自
动机·动作研究·魔术灯·幻灯片·万花筒·西洋镜·手翻书·扩展的视像·直接电影·混合媒介·
油性媒介·二维定格动画·三维定格动画·偶动画·真人动画·数字媒介·计算机动动画·数字影像
⋯⋯
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