
第一图书网, tushu007.com
<<电脑卡通动画设计>>

图书基本信息

书名：<<电脑卡通动画设计>>

13位ISBN编号：9787508465548

10位ISBN编号：7508465547

出版时间：2009-5

出版时间：水利水电出版社

作者：刘久明　主编

页数：251

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<电脑卡通动画设计>>

前言

　　随着计算机科学与技术的飞速发展，计算机的应用已经渗透到国民经济与人们生活的各个角落，
正在日益改变着传统的人类工作方式和生活方式。
在我国高等教育逐步实现大众化后，越来越多的高等院校会面向国民经济发展的第一线，为行业、企
业培养各级各类高级应用型专门人才。
为了大力推广计算机应用技术，更好地适应当前我国高等教育的跨跃式发展，满足我国高等院校从精
英教育向大众化教育的转变，符合社会对高等院校应用型人才培养的各类要求，我们成立了“2l世纪
高等院校规划教材编委会”，在明确了高等院校应用型人才培养模式、培养目标、教学内容和课程体
系的框架下，组织编写了本套“21世纪高等院校规划教材”。
　　众所周知，教材建设作为保证和提高教学质量的重要支柱及基础，作为体现教学内容和教学方法
的知识载体，在当前培养应用型人才中的作用是显而易见的。
探索和建设适应新世纪我国高等院校应用型人才培养体系需要的配套教材已经成为当前我国高等院校
教学改革和教材建设工作面临的紧迫任务。
因此，编委会经过大量的前期调研和策划，在广泛了解各高等院校的教学现状、市场需求，探讨课程
设置、研究课程体系的基础上，组织一批具备较高的学术水平、丰富的教学经验、较强的工程实践能
力的学术带头人、科研人员和主要从事该课程教学的骨干教师编写出一批有特色、适用性强的计算机
类公共基础课、技术基础课、专业及应用技术课的教材以及相应的教学辅导书，以满足目前高等院校
应用型人才培养的需要。
本套教材消化和吸收了多年来已有的应用型人才培养的探索与实践成果，紧密结合经济全球化时代高
等院校应用型人才培养工作的实际需要，努力实践，大胆创新。
教材编写采用整体规划、分步实施、滚动立项的方式，分期分批地启动编写计划，编写大纲的确定以
及教材风格的定位均经过编委会多次认真讨论，以确保该套教材的高质量和实用性。
　　教材编委会分析研究了应用型人才与研究型人才在培养目标、课程体系和内容编排上的区别，分
别提出了3个层面上的要求：在专业基础类课程层面上，既要保持学科体系的完整性，使学生打下较
为扎实的专业基础，为后续课程的学习做好铺垫，更要突出应用特色，理论联系实际，并与工程实践
相结合，适当压缩过多过深的公式推导与原理性分析，兼顾考研学生的需要，以原理和公式结论的应
用为突破口，注重它们的应用环境和方法；在程序设计类课程层面上，把握程序设计方法和思路，注
重程序设计实践训练，引入典型的程序设计案例，将程序设计类课程的学习融入案例的研究和解决过
程中，以学生实际编程解决问题的能力为突破口，注重程序设计算法的实现；在专业技术应用层面上
，积极引入工程案例，以培养学生解决工程实际问题的能力为突破口，加大实践教学内容的比重，增
加新技术、新知识、新工艺的内容。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<电脑卡通动画设计>>

内容概要

本书主要讲解电脑卡通动画创作的基础知识与基本设计理论，通过FlashCS4动画设计、动画制作等方
面的基本训练，掌握电脑卡通动画设计、编导、管理的基本理论及技能。
    通过对该课程的学习，学生可以了解电脑卡通动画的制作流程，熟练使用动画制作软件，有较强的
综合设计能力，掌握角色的设计及角色运动规律。
    本书可作为本科院校非动画专业学生学习电脑卡通动画的教材，也可供高职高专院校动画专业、编
导专业的学生学习动画片制作以及Flash软件的操作时使用。
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章节摘录

　　动画剧本必须以方便制作为前提来进行写作，根据该剧本应很容易地设计出反映动画片大致概貌
的各个片断，即分镜头剧本。
　　为了便于划分镜头，动画片剧本的写作不能只注重文学性，而要注意控制演出时间、各种剧情含
量与制作成本等要素。
如果动画片剧本写得跟散文诗、古典诗歌或者超现实主义小说一样，文笔非常美妙，却无法给人直观
的时间、空间印象，即使这个剧本写得再华丽、再有文学价值也是徒劳的。
　　一般来说，动画片剧本的写作方法可以分为两类：一种是小说式写作，一种是运镜式写作。
　　（1）小说式写作。
　　小说式写作，就是指把剧本写成小说，然后再按照小说式剧本的内容来构造分镜头剧本。
小说式剧本的缺陷在于描叙过于文学化，时间与空间概念比较含糊，需要花费大量的精力来筛选小说
式剧本中的可用情节，并构想如何表达各个剧情场面。
用小说式剧本来构造镜头，对分镜头台本创作者来说是非常吃力的。
　　（2）运镜式写作。
　　运镜式剧本写作，就是运用镜头语言来进行写作，用文字形式来划分镜头。
相比小说式写作，运镜式剧本写作方法则是一种非常实用、具有完全分镜功能的文字剧本创作方式，
运镜式剧本使用视觉特征强烈的文字表达方式，把各种时问、空间氛围用直观的视觉感受量词表现出
来。
　　编写运镜式剧本的时候，一般要注意以下几点：　　将情景画面描写得清楚些，让人能有身临其
境的感觉。
　　人物对话时的表情和遇到某些事时的表情也要描写清楚。
　　要将分镜头事件发生的时间标注清楚。
　　有了运镜式剧本，负责绘制分镜头台本的工作人员不用再揣摩剧本中的字句应该怎样取舍，应该
用怎么样的画面来表现。
这样不仅大大降低了工作量，也更加能够准确表达出文字剧本的各种意图。
　　5．分镜图　　分镜图也叫分镜头台本，其实它就是动画片制作的故事脚本，创作者必须为剧本
中的角色、道具、场景设计出格式化的视觉造型，然后利用这些视觉造型绘制出分镜图。
在利用电脑软件进行卡通片设计时，分镜图又进一步细分为绘画脚本和电子脚本。
　　首先，根据剧本将每一个镜头的背景、人物和色彩关系简单地绘制出来，形成绘画脚本。
也就是把剧本具体分到每一个镜头，把每一个镜头在纸上画出草图来。
这并不是说现在就开始制作动画，这些图稿只是脚本表格中的一连串的草图，在表格中还要详细地标
出每一个画面出现的人物、故事地点、摄影角度、对白内容、画面的时间、做了什么动作等。
　　然后再将绘画脚本输入电脑，在Flash中以元件的方式制作出角色蓝本，形成电子脚本。
以此确定镜头时间，并存储为库资源，以供进入制作流程时加以参考利用。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<电脑卡通动画设计>>

编辑推荐

　　采用“任务驱动”的编写方式，引入案例和启发教学方法；提供电子教案、案例素材等教学资源
，教材立体化配套；满足高等院校应用型人才培养的需要。
　　强调理念与实践相结合，注重专业技术技能的培养；引入典型工程案例，提高工程实用技术的能
力。
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