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前言

　　朋友，当您翻开这本书的时候，您面对的是一帮正在动画制作第一线干活的人，有的已经干了好
多年了。
他们年龄参差，性情各异，表述方式也不大一样，但大家有一个共同的愿望，就是想把他们多年来在
动画编导制作实践中的经验、教训，乃至他们工作中的喜怒哀乐，一股脑儿地都告诉您，希望您在分
享他们心路历程的同时，多一些感悟，少走些弯路。
　　随着IT技术的迅猛发展与国际经济大潮的变换起落，我国数字动画事业也日见蓬勃。
近年来，已有不少动画编导制作类的书籍面世，其中不乏丰富的资料与精辟的论述，只是实际应用当
中，在“系统性、简约性、实用性、针对性”等方面尚有一定空间。
《数字动画编导制作》一书，试图在这个空间里尽绵薄之力。
　　受著名数学家吴文俊院士研究方法的启迪，本书的编写遵循“从问题出发”的原则，在强化针对
性的同时，重视理论的有效性。
本书推崇的是经得起实践检验的理论，看重的是创制过程中的艺术感悟，所以，“更简洁，更实用，
更有针对性”是编写本书的努力方向。
　　本书的第1、第3、第4及第9章由翟晓编写，第2和第6章由张常青、陈杰编写，第5章由刘兰、胡凌
珺编写，第7章由康艳编写，第8章由吴建林编写，王垚、范中、罗歆、冯莎和邢嫒嫒也参与了本书的
部分编写工作。
　　因水平所限难免谬误，恳请专家、同行及读者指教，以便再版修订。
本书编写过程中，曾参阅大量视听作品和文献资讯，并引用了相关资料，在此谨致由衷谢忱。
书末所列只是主要参考文献，疏漏之处敬请见谅！
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内容概要

本书全面阐述有关数字动画编导制作的各个环节，结合实例重点分析编导制作中的关键流程。
    全书共分9章，内容包括数字动画的概念、表现力、沿革及种类，创作组构成及制作流程，编剧、导
演、企划，人物与场景，原画与动画，录音与配音，音乐与音效制作，后期编辑合成等。
    本书可用于数字动画专业、影视编导专业、广播电视新闻、数字媒体技术、数字媒体艺术、网络动
画策划、网络、动漫游戏设计、计算机科学与技术等相关专业的教学，读者对象包括高校本、专科学
生、硕士生、高职院校的学生以及数字动画教育和管理工作者，数字动画制作人员及动画制作的业余
爱好者。
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章节摘录

　　1.人类祖先的动画思维　　强烈的表现欲望似乎是人类与生俱来的需要。
人类的表情、态势、呼喊、跳跃、模仿、描摹，无不是在表现他们所感知到的客观世界和内心世界。
人类祖先这种由于生存的必需和内心的冲动所积累的种种表现形式，经过自然万物的陶冶，天地群族
的历练，历史长河的洗涤，演变成了今天的文学艺术、绘画艺术、音乐艺术、舞蹈艺术、影视动画艺
术⋯⋯　　人类表现动态客观世界的渴望，可以追溯到遥远的旧石器时代。
从那些令现代人惊讶的远古洞穴壁画，可以清晰地看到人类祖先对动态世界的浓厚兴趣。
西班牙阿尔塔米拉洞穴壁画距今已有一万多年，其中那头“八条腿的野猪”，很明显是希望再现野猪
奔跑的动态。
古埃及壁画上有摔跤技术的分解动作，伊希斯（Isis）（也称艾西斯）神庙的柱子上画有女神连续变换
的身姿，也是希望再现摔跤者和女神活动的姿态。
同样，古希腊陶瓶和我国宋代走马灯上面那些动作连续的画面，也都是希望表现运动的感觉。
　　壁画“八条腿的野猪”，是运用重叠描绘的方式，在固定的空间里添加时间概念，在静止的画面
里注入动画元素。
观者可以通过想象和补充，感受野猪奔跑的动态。
　　古埃及壁画“摔跤”是用多个画面表现摔跤的连续动作，让观者感受动的过程；“伊希斯女神”
的画面，则是利用多个独立的空间表现连续动作，当观者快速跑过时，可以看到女神连续变换的身姿
，伊希斯女神仿佛“复活”了。
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