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内容概要

　　这是一本专门讲解动画分镜头设计与制作的教材。
本书按照动画分镜头设计基础篇、经典案例篇两部分内容来展开，从动画分镜头的入门基础知识，到
完整动画分镜头的设计与绘制，使用了十多个经典实例来引导读者步步深入，并以通俗易懂、生动活
泼的语言，全面系统、由浅入深地讲解了动画分镜头的基本概念和重要功能、分镜头画面的绘制与构
图技法、镜头调度的基本规律、分镜头合理流畅的技巧以及实战技法等各方面知识和技能，以培养和
提升读者的综合能力，快速达到优秀分镜头设计师的水平。

　　本书适合作为各大、中专院校相关专业的教学用书，以及Flash动画制作的基础培训班教程和进阶
教程，另外也可以作为广大Flash爱好者、动画分镜头设计制作员、中小学教师、多媒体从业人员的自
学教程及参考书。
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作者简介

邓文达，网名：蝶儿，网易学院设计系特聘FIash专家；茶包系列FIash动画创作者；智丰工作室创办人
。
从事多媒体教学与研究工作12年。
2001年，开始接触Flash动画。
2002年，作品《美丽的昆明》荣获“昆明旅游宣传全国Flash大赛”三等奖。
2003年，作品《爱在佳能》荣获“佳能全国Flash创作大赛”优胜奖。
同年，为中央电视台（CCTV）少儿频道创作卡通动画《苗家小姑娘》。
2003年，参与撰写“做闪客就这么几招”系列图书，从此踏上计算机图书创作之路。
2004年，创立智丰工作室，主要从事Flashz动画设计、网站设计、计算机专业教材的编写等工作。
同年，应知名漫画家川上袜子的邀请，将“茶包看世界”系列漫画改编成Flash动画。
2004年至今，一直坚持Flash方面的图书创作，特别是2007年出版的《中文版Flash绘画宝典》一书被多
家高校选作教材，并因此接受多家媒体的采访。
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章节摘录

版权页：插图：仰视镜头是指摄影机低于被摄主体的水平线，向上拍摄被摄对象所获取的镜头。
这种拍摄方式称为仰拍。
仰拍的画面表现为从下往上、由低向高的仰视效果，如图3.15所示。
仰视镜头中形象主体显得高大、挺拔，具有权威性，视觉重量感比正常平视要大，画面带有赞颂、敬
仰、自豪、骄傲等感情色彩，因此，仰视镜头常用来表现崇高、庄严的气氛和场景，有一锤定音之感
。
但仰拍太多，看的人容易累，也不容易懂。
构图是对人物、背景等画面布局方面进行艺术处理时所做的构思。
动画镜头的画面构图也可称为镜头的画面设计，不但要求准确地交代剧情，还要有镜头的美感，反映
出导演的创作风格。
由于动画片是逐格播放，因此，镜头与镜头之间存在着连续的关系。
这种关系对构图有特别的要求，因此，设计一个镜头的画面构图必须要考虑前一个镜头画面和后一个
镜头画面的构图情形，否则画面构图就无法连续。
因此，在画面构图之前首先要了解画面构图的特点。
动画画面构图的特点之一是“运动性”，它由两个因素形成：一是被摄对象的运动（画面内部原动画
的运动）；二是摄影机作推、拉、摇、移、变焦的运动（画面外部运动），有时两者同时形成综合的
运动。
这些运动将不断改变构图结构和画面中的情节重点，变换对象在画面中的位置及画面的透视关系。
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编辑推荐

《21世纪高等教育数字艺术与设计规划教材:动画分镜头设计与制作》由人民邮电出版社出版。
利用Flash这一简单易学的软件，亲身体验动画分镜头的设计与制作。
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