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内容概要

动画、漫画、游戏三个专业各具特点又密切联系，特别是在文化创意产业蓬勃发展的今天，三个行业
相互促进共同提高。
随着产业升级与结构调整，综合性、复合型人才已经越来越受到文化企业的欢迎，专业院校人才的培
养也逐渐向一专多能方向转变。

《动漫游戏基础概论(十二五全国高校动漫游戏专业骨干课程权威教材
)》(作者王蕾、黄淼)根据动漫游戏专业教学大纲编写，适应目前国内教育现状，内容涵盖了动画、漫
画、游戏等多个领域，既有技术知识的讲解，又有艺术精神的探讨。
《动漫游戏基础概论(十二五全国高校动漫游戏专业骨干课程权威教材)》在编写过程中特别强调对学
生进行职业能力的规范与艺术素质的培养，为今后的求学就业打下扎实的基础。
全书共分六章，分别为：动漫游戏产业的关系、动画概述、漫画概述、游戏概述、衍生产品概述、影
视特效概述。
每章最后还附有“思考与训练”和“拓展阅读”环节，帮助学生总结归纳与研修提高。

本书知识全面，形式活泼，图文并茂，易教易学，适合动漫游戏等多个专业的基础课教学，也可作为
业余爱好者的自学用书。
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作者简介

文学博士，毕业于北京师范大学文学院。
现任职首都师范大学初等教育学院，系亚洲儿童文学学会会员，中国儿童文学研究会会员，主要致力
于文学教育、儿童文学与中国现当代文学研究。
已在国内核心期刊上发表《儿童文学与语文教育关系新论》、《图画书与学前儿童语言教育》等多篇
学术论文，参与国家社会科学基金、北京市哲学社会科学“十一五”规划等多项社科研究项目，组织
并参加多项国际国内学术交流活动，2005年策划并主持安徒生诞辰200周年中国地区纪念活动之一的大
型学术交流会“安徒生童话的当代价值：安徒生诞辰200周年学术研讨会”；2006年以学术发言人身份
代表中国出席国际儿童读物联盟(IBBY)第30届世界大会：参与组织”2006中国一新西兰儿童文学交流
会”等。
参与编写普通高等教育“十一五”国家级规划教材《儿童文学教程》与全国高等师范院校儿童文学专
业重点教材《儿童文学教程》等，并著有《怎样和孩子谈敏感问题》、《破译“非法智慧”》、《木
偶奇遇记》(译著)等。

毕业于中国传媒大学设计艺术学专业(动画创作理论与实践)，硕士，现任中国传媒大学南广学院动画
与数字艺术学院教师，参与本科教学质量工程项目《游戏剧作优质示范课程建设》、《影视元素在游
戏创作中的具体应用》等。
从事多年游戏开发工作。
并担任动画片《旋灵勇士》编剧。
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书籍目录

第一章 动漫游戏产业的关系
第一节 动漫游交叉产业概述
一、动画+漫画——动漫画
二、游戏设计的开始——游戏原画
三、电子游戏的造势利器——剧情漫画
四、游戏剧情的桥梁——游戏开头及过场动画
五、DIY的动画——“引擎电影”
第二节 交叉产业的应用
一、交叉产业的应用领域
二、动漫游产业交织发展的前景
三、动漫游戏改编电影渐成趋势
思考与训练
拓展阅读
国内外动漫产业发展现状
第二章 动画概述
第一节 动画的基本概念
一、什么是动画
二、动画的原理
三、动画的特点
四、动画的应用
五、动画的分类
第二节 动画的发展历程
一、动画的发明和早期发展
二、二维动画发展概况
三、三维动画发展概况
四、现代无纸动画
第三节 动画的生产流程
一、初期策划阶段
二、前期筹备阶段
三、中期制作阶段
四、后期合成阶段
五、动画制作工具
第四节 动画产业链
一、动画商品的盈利模式
二、动画与其他行业的关系
第五节 学习动画的方法
一、动画创作者应具备的基本素质
二、动画作品鉴赏
思考与训练
拓展阅读
中国动画之最
华特·迪士尼
迪士尼公司
第三章 漫画概述
第一节 漫画的基本概念
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一、漫画的基本含义
二、插画的基本含义
三、漫画与插画的类型
第二节 漫画的发展历程
一、日本漫画的发展历程
二、欧美漫画的发展历程
三、中国漫画的发展现状
四、国际动漫发展经验
第三节 漫画的创作流程
一、创意与故事
二、角色的设计与人物的塑造
三、连环漫画
四、漫画绘制技法简介
第四节 漫画商品的发展形式
一、漫画的不同发展形式
二、漫画的定位
思考与训练
拓展阅读
朱德庸
蔡志忠
几米
知名的日本漫画
美国漫画十大经典人物
第四章 游戏概述
第一节 电子游戏的基本概念
一、电子游戏机的定义
二、电子游戏的类型
第二节 电子游戏的重要历程
一、电子游戏的发展历程
二、电子游戏机的发展历程
三、电子游戏的现状
第三节 游戏设计中的关键元素
一、电子游戏的主题与故事
二、电子游戏的策划
三、电子游戏的制作工艺
第四节 游戏的产业链
一、游戏的盈利模式
二、游戏产业与其他产业的联系
思考与训练
拓展阅读
网络游戏
第五章 衍生产品概述
第一节 衍生产品的基本概念
一、衍生产品的概念
二、衍生产品的范畴与种类
第二节 衍生产品的产业链
一、衍生产品的盈利模式

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<动漫游戏基础概论>>

二、衍生产品对于动漫游产业的意义
思考与训练
拓展阅读
我国动漫衍生产品经营现状
第六章 影视特效概述
第一节 影视特效的基本概念
一、影视特效的概念
二、影视后期特效的作用
三、影视特效的发展历程
四、影视特效对动画的意义
第二节 影视特效的基本制作手法
一、影视特效的制作技法
二、影视特效制作的常用设备
三、影视特效的主要技术
四、影视特效制作的经典案例
思考与训练
拓展阅读
工业光魔公司
附录1 著名动画片年表
附录2 国内主要动画企业
参考文献
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