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章节摘录

版权页：   插图：    1.从表现形式角度 主要有平面动画、立体动画和计算机动画。
平面动画就是指用笔进行单线平涂的、适合产业化生产模式的动画类型之一。
在平面动画中，如果从使用工具和素材上分，又有素描动画、沙动画、胶片刻画的抽象动画及油画创
作的动画等类型，如《种树的人》、《天鹅》、《节奏》、《老人与海》等动画片。
立体动画主要是指传统的偶动画类型形式，有粘土动画、木偶动画和钢丝做成的动画，如《小鸡快跑
》、《阿凡提》、《钢丝的恶作剧》等动画片。
计算机动画主要是利用电脑技术绘制的三维动画，如《虫虫特工队》、《怪物史莱克》、《海底总动
员》等动画片。
 2.从叙事方式角度 主要有文学性叙事方式、戏剧性叙事方式、纪实性叙事方式、抽象性叙事方式。
文学性叙事方式的动画片没有一条戏剧冲突的主线，而是围绕影片主人公的生活线索发展出像友情、
爱情、烦恼、愉快、幻想、追求等等生活的细节枝叶，运用文学般的细节描述，反映复杂的人物性格
、人际关系，深入剖析人的心理活动及其内心状态。
其代表作品主要有《幽灵公主》、《梦幻街少女》等。
戏剧性叙事方式的动画片有一条明确的戏剧冲突主线，影片的故事结构遵循传统的戏剧叙事规律来编
织故事。
这类影片在动作刻画上强调动作逼真的表演风格，音乐上强调渲染主题的作用。
其代表作品主要有《埃及王子》等。
纪实性叙事方式的动画片在内容方面有具体的时代背景，或者是以真实事件为创作动机，形式、内容
上更加写实逼真，时间和空间更加符合自然发展的规律。
其代表作品主要有《萤火虫之墓》、《种树的人》等。
抽象性叙事方式的动画片是按照动态视觉艺术的形态、规律架构影片，影片通常忽略故事具体情节逻
辑关系的表述，而是注重能够反映影片主题内涵和意境的符号性影像的表达。
其代表作品主要有《慢板》等。
 3.从传播途径角度 主要有影院动画片、TV动画片、动画短片。
影院动画片其代表作品有《白雪公主》、《泰山》、《花木兰》等。
TV动画片其代表作品有《猫和老鼠》、《名侦探柯南》、《机器猫》等。
动画短片分为实用动画短片和实验动画短片，前者主要用于商业广告、音乐电视、科教、课件等，后
者较多注重个人情感的表达并进行形式和技法上的探索与尝试，比较艺术化、个性化。
其代表作品有《平衡》、《钢丝的恶作剧》、《星期一休馆》等。
 第二节 动画的制作流程 一般来说，全世界的动画制作方法基本相同，只是制作步骤稍有不同。
专业的动画片的生产程序具有严格的作业流程，因此，它具有很强的计划性和条理性。
随着计算机技术的发展，各种专业动画软件陆续涌现，使得动画的传统制作流程发生了变化。
与传统动画制作流程相比，在现代动画制作流程中，由于使用了二维动画制作软件，替代了传统动画
制作中在赛璐璐板上的描线、上色过程，省去了用摄影机进行拍摄，以及免去了胶片的开支，同时，
却可以获得实时预演的效果，真正达到了整个过程的快速、高质、便捷。
无纸动画、FLASH动画和三维动画的出现，正在使动画的制作流程发生更多的变化。
 现代二维动画片的创作过程主要分为三个阶段：前期、中期、后期。
 一、前期 1.策划阶段 该阶段的基本任务是：题材确定、文字剧本创作（即按照电影文学的写作模式创
作的文字剧本）、创作素材收集、市场调研、确立工作进度计划、资金的筹措。
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