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前言

人才是社会发展的不竭动力，培养专门从事动画领域的人才更成为国际教学单位和学术界关注的焦点
。
近年来，各大艺术院校新办的动画专业教育如何与动画产业接轨已经成为一个新的课题。
动画作为一种大众化的视听艺术表现形式，已经广泛地深入人们的生活。
动画是一门综合艺术，更是一项浩大繁琐的艺术工程，具有高度的娱乐性、欣赏性和教育性。
在今天这个互动化很强的现代社会意识形态中，动画艺术需要在不断探索中求得发展。
其实中国动画教育的发展还是比较早的，20世纪50年代初期，苏州美专，北京电影学院等院校就已经
开设了动画专业课程，并且很多老一辈动画艺术家的作品在世界影视动画界享有盛名，进入80年代后
，中国动画进入低谷，高校的动画教育更是无从谈起。
原因是多方面的，但有一点可以肯定，那就是中国的动画教育缺乏创新性的教学方法和完善的教学体
系，这也是中国动画产业发展始终滞后于日、美、韩等动画产业大国的主要根源。
直到20世纪末21世纪初，中国的动画教育又在各大艺术院校如雨后春笋般发展起来，这是发展中国本
土动画的机遇，更是一次空前绝后的挑战。
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内容概要

本书对中国民间传统故事集系列动画片《子规啼血》的原始创作素材和案例制作过程进行综合讲解，
并且把整个动画短片制作的流程进行举一反三的模拟创作设计，最终找到动漫创作的艺术性，技术性
，工程性紧密结合之处，从而使各个水平的读者都能找到自己的需求点。
同时，本书还提供了书中案例的原始工程文件，以便教师在授课时进行案例教学，丰富教学环节、增
加课程信息量等，在完成课程内容的同时将导演，美术设计师、动画设计师等企业一线工程经验和技
巧进行整合，最终确定了本书的教学环节和内容。
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章节摘录

插图：二维可以大致分为两个类别：一种是传统的手绘动画：还有一种是近几年来开始流行的“无纸
动画”。
无纸动画”顾名思义就是运用新技术代替传统的在动画纸上完成动画的模式，其中Flash动画制作占到
“无纸动画”的主流位置。
前者是比较传统的制作方法，如早期的迪士尼动画作品都是通过手绘制作完成的，后者则是近年来兴
起的一种动画制作方式，这两种做法有许多相同点和不同点，下面简单的给大家讲解下它们的制作流
程。
相同点：它们的理论根源都是根据电影的制作原理转变而来的，整体上的流程概念和表达方式都是比
较类似的。
不同点：传统手绘动画，用一张一张不同的纸张画面连接起来，通过每张的连续播放，形成动态画面
。
传统动画制作是一项繁琐的制作工序。
下面我们简单的了解下传统动画片的制作流程。
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编辑推荐

《动漫之路:数字动画短片创作》：中国原创动画短片制作案例实战系列丛书中国数字艺术设计人才培
养工程指定教材辽宁省高等教育教学研究成果辽宁科技大学教学改革项目成果系列教材

Page 7



第一图书网, tushu007.com
<<动漫之路>>

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 8


