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内容概要

　　《动漫概论》，本书主要内容包括动漫概述、动漫的历史发展、动漫造型设计、动漫剧本、动画
片的制作、动漫软件、动漫的创意与推广，针对我国的动漫产业现状，从动画的创意与推广环节进行
深入剖析，并引入欧美、日韩等国家的成功案例、动漫案例介绍等。
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章节摘录

版权页：   插图：    一、动漫的定义 Cartoon——狭义动画，纸面漫画。
 Animation——广义动画，泛指一切通过各种造型手段和技术手段"制作"出来的运动影像。
 美术片——中国特有的定义，强调了动画与美术的关系及中国动画创作观。
 动漫——一种非专业的叫法，来源于日本漫画和动画相结合的产业模式。
 CG——computer graphics（计算机图形学），数字技术（计算机技术）与动画结合后的新型动画形式
。
 动漫是一门幻想艺术，更容易直观表现和抒发人们的感情，可以把现实不可能看到的转为现实，扩展
了人类的想象力和创造力。
 广义而言，把一些原先不活动的东西，经过影片的制作与放映，变成会活动的影像，即为动画或动漫
。
"动漫"的中文叫法源自日本。
第二次世界大战前后，日本称以线条描绘的漫画作品为"动漫"。
 动漫是通过把人、物的表情、动作、变化等分段画成许多画幅，再用摄影机连续拍摄成一系列画面，
给视觉造成连续变化的图画。
它的基本原理与电影、电视一样，都是视觉原理。
医学已证明，人类具有"视觉暂留"的特性，就是说人的眼睛看到一幅画或一个物体后，在1／24s内不会
消失。
 利用这一原理，在一幅画还没有消失前播放出下一幅画，就会给人造成一种流畅的视觉变化效果。
因此，电影采用了每秒24幅画面的速度拍摄播放，电视采用了每秒25幅（PAL制，中国电视就用此制
式）或30幅（NTSC制）画面的速度拍摄播放。
如果以每秒低于24幅画面的速度拍摄播放，就会出现停顿现象。
 定义动漫的方法，不在于使用的材质或创作的方式，而是作品是否符合动画的本质。
时至今日，动画媒体已经包含了各种形式，但不论何种形式，它们都有一些共同点：其影像是以电影
胶片、录像带或数字信息的方式逐格记录的；另外，影像的"动作"是被创造出来的幻觉，而不是原本
就存在的。
 早期，中国将动漫称为美术片；现在，国际通称为动画片。
 二、动漫产业 产业：是指在国民经济中具有同一性质，承担一定社会经济功能的活动单元构成的具
有相当规模和社会影响的组织结构体系。
 数字内容产业：是一个以创意为核心的，以数字化为主要表现形式的新型产业群。
 动漫产业：一种民间称谓，指动画和漫画及其产业链的总合。
 数字媒体产业：一种新兴的叫法，指游戏、建筑表现、多媒体等涉及计算机艺术创作的新媒体形式。
 动漫产业实际上是以"创意"为核心，以动画、漫画为表现形式，包含动漫图书、报刊、电影、电视、
音像制品、舞台剧和基于现代信息传播技术手段的动漫新品种等动漫直接产品的开发、生产、出版、
播出、演出和销售，以及与动漫形象有关的服装、玩具、电子游戏等衍生产品的生产和经营的产业。
 2004年，全球数字内容产业产值达2228亿美元，与游戏、动画相关的衍生产品产值超过5000亿美元，
英国数字娱乐产业年产值占GDP的7.9％，称为该国的第一大产业；美国网络游戏已连续四年超过好莱
坞电影业，称为全美最大娱乐产业；日本游戏市场每年创造着2万亿日元的市场规模，动画产品出口
值远远高于钢铁出口值：韩国动漫产业出口值占全球30%，已成为韩国国民经济的六大支柱产业之一
。
从全球来看，动漫产业已经成为一个庞大的产业。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<动漫概论>>

编辑推荐

《数字艺术设计系列"十二五"规划教材:动漫概论》结合实例详细介绍了动漫在各国的发展历程，以史
为鉴，指明了动漫的发展方向。
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