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内容概要

　　《“文化创意”产业在职岗位培训系列教材·动漫场景设计造型：动画规律》以动画场景绘制工
艺制作流程为依据，将全书划分为动画场景设计概述、动画场景设计的构思方法、动画场景中的空间
构成、透视的基本原理、场景中的光影造型、动画场景的色彩设计、动画场景设计作品赏析？
章内容。
《“文化创意”产业在职岗位培训系列教材·动漫场景设计造型：动画规律》由浅入深地系统介绍了
动画场景设计的基本理论知识和实用设计技巧，并注重以典型案例设计为主导，通过强化训练提高应
用技能与能力。

　　《“文化创意”产业在职岗位培训系列教材·动漫场景设计造型：动画规律》可作为职业院校和
高等院校专升本、本科生动漫专业的基础课程教材，也可以作为动漫、游戏设计制作企业从业者的培
训教材，还可以作为广大动漫自学爱好者的参考读物。
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章节摘录

版权页：   插图：    最具有典型特征的迪斯尼代表着美国动画影片多年来形成的独特造型风格。
迪斯尼早期的动画影片的场景造型、人物造型采取了圆润柔和的造型形式，非常可爱温馨。
圆弧线条的造型形式也成为当时动画作品普遍所采用的风格，如图2—7所示。
 随着时代的发展，迪斯尼动画逐渐向全球扩展，动画作品的取材和造型风格都有了相应的改变，带有
许多异域文化的特点。
但这时的创作效果不再是“圆弧”的线条形式，而是与之相反的“方角”线条。
场景和人物造型都以直线、折线甚至锐利的折角来表现。
这仍然是时代发展的需求，是新一代追求个性化的表现，如图2—8所示。
 随着数字技术的发展应用，创作观念、审美观念的改变，使得写实甚至是超写实的场景成为创作的主
要风格。
 电脑动画在影视特技方面显示了越来越大的优势与作用，模糊了传统意义上的动画与电影的界限，如
图2—9所示。
技术领域间的相互渗透是发展的必然趋势，电脑动画特技大大地增强了电影的表现力，占据了动画的
居多市场，给动画制作商带来巨大的效益。
 从迪斯尼的发展历史中可以看出一个有趣的现象，就是每部动画作品都有其自身独特的造型风格，并
且这种探索独特造型风格的努力一直没有停止过，当然也永远不会停止。
这也正说明一个场景设计恰当的造型形式，可以烘托整部动画片的风格和给人的感受，从而影响一部
动画片的成败。
 2.日本的商业动画 日本也是一个商业动画的生产大国。
在日本高产的动画片中，大多以赢得高额利润为主要主导思想。
在制作动画片的同时多以一拍三、一拍四为主，大大地减少了动画的制作经费，同样也缩短了制作的
周期。
 在世界动画蓬勃发展的今天，在动画竞争激烈的西方和东方国家，日本和美国是现代动画的两大主力
竞争者。
如果说迪斯尼是美国动画全球性市场的功臣，那么远在日本的宫崎骏的力工作室是专门打造精品的动
画团队，在提升日本动画品质的同时也赢得了市场，这也是日本商业动画的优势。
 现代“日本风格”动画的创始人是大友克洋和押井守。
这两位是科幻动画的著名导演，他们细致人微地描绘了虚构与现实境界，形成了自己独有的风格。
 大友克洋是让日本动画迈向世界的重要人物，他说：“我的漫画，在人物、背景的细微部分都画得非
常真实。
动画也延续这个特色。
我的作品，不会像一般漫画那样给人平板的感觉，而是有深度的空间，产生慑人的真实感。
”如图2—10所示为他创作的《大炮之街》的场景。
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