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前言

对于动画的教育和研究，我是一个外行，但作为一个动画爱好者，自忖对动画的喜爱程度可能在平均
水平之上。
且不说童年时代观看《大闹天宫》等经典片后的终生难忘，也不说作为家长陪伴儿子观看《猫和老鼠
》、《狮子王》、《七龙珠》等舶来品时的其乐融融，即便时至今日，虽然公务繁忙，但只要有诸如
《汽车总动员》、《加菲猫》、《变形金刚》等佳作播映，我仍尽可能抽出时间来一睹为快。
不过，一个众所周知、且令国人不能不感到苦涩的现象是，这个领域和市场多年来被海外、特别是美
欧日韩等国家的产品“垄断”得太久了，甚至连孙悟空、花木兰等中国传统文化的资源也被这些海外
产品所运用而大获其利，可本土的优秀动画产品却几乎销声匿迹了。
对此，如果单以“文化帝国主义”的义愤和口号责之，似乎并不全面（文化产品的输入输出毕竟是自
愿交流的过程），也于事无补。
但不管怎样，近几年来，从中央到地方，从城市到农村，从家庭到学校，从成人到儿童，在全国范围
内有一种呼声日趋强烈，有一个共识正逐渐形成，即：这种局面不能再持续下去了！
因为，在当今这个全球化、信息化的时代，无论从经济（文化娱乐产业作为拉动国民经济的火车头）
、政治（文化精品构成提升国家形象的软实力），抑或文化（弘扬中华优秀文化）、教育（培养新一
代接班人）角度看，振兴包括动画产业在内的文化产业，都已然是一个迫切需要探讨、解决的现实而
重大的课题。
有数据显示，当前全球动画产业总值大约为2500亿美元，约合人民币2万亿元，而中国仅为人民币180
亿元，不到1％；我国一年播出动画节目的需求量大约为26万分钟（等于4300多个小时），而现有动画
机构的生产能力仅2万分钟（3。
0多个小时），缺口达24万分钟（约4（）00个小时）；我国动画专业队伍需求量大约为15万人，而当
下不到1万人。
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内容概要

　　《动画美术设计基础》从实用的角度出发，结合世界优秀影视动画实例，从动画的造型、色彩、
动作、构图、风格等几方面进行详尽分析，阐述了如何综合运用美术设计的方法和理论创作出优秀动
画作品，努力做到深入浅出，将理论知识与经典范例相结合。
《动画美术设计基础》是动画初学者不可或缺的好帮手。
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章节摘录

插图：上篇 动画美术基础篇第一章 造型基础第一节 画面的构成一、画面的构成当我们欣赏动画片的
时候，时常会被其中美丽的画面所打动。
作为一名动画专业人员，应该问一问自己，画面中打动自己的是什么？
除了感人的情节和绚丽的色彩之外，又是什么给我们带来审美感受？
是天上的朵朵白云，还是草原上矗立的一棵树，或是树下休憩的少女？
如果将某一样事物单独拿出来，是否还能让我们如此心动；又或者将这些事物在画面上的比例及位置
关系改变一下，这幅画面是否还能打动我们呢？
如果回答是否定的，那么隐藏在这些事物背后的真正能带给我们审美体验的又是什么？
答案就是画面的构成。
当我们把相同或不同形态的多个图形放在同一个画面中的时候，它们共同组成了一个新的形态关系，
这种形态关系中包含着视觉力的冲突与平衡。
我们把它称为画面的构成。
构成是提炼之后的图形之问的关系，与普通绘画作品不同，它不是靠某种具体的形象打动人，而是依
靠各图形问的关系所表现出的视觉规律来触动我们的审美感受。
以图为例，这幅画是以直角、锐角、钝角、直线、曲线、圆点等元素构成，其中又以各种“角”为画
面的主角。
在康定斯基看来，钝角表现出的是一种软弱的无力感，直角表现的是一种冷静、抑制的情感，而锐角
体现出的则是一种尖锐的运动感。
画面中各种角彼此相互影响，展现出不同情感的激烈冲突，而圆点和弧线则起到缓和冲突的作用。
画面左上角由黑色、紫色和红色组成的圆似乎显得过于强烈，但也正是由于它的存在才能使画面中左
冲右突的角得以安定，否则画面也将失去控制。
整幅画面在对比中存在协调统一。
从这幅画中我们可以看到，脱离了具体的人、物等形象，纯粹以几何图形依据一定的视觉规律，一样
可以带来美好的视觉享受。
通过这种对视觉规律的学习与把握，我们在处理具体画面的时候就会更加得心应手。
二、画面构成的基本元素如果把画面上的视觉元素进行提炼就会发现，所有的画面元素都可以归纳为
点、线、面三种。
1.点动画中的点不同于几何学意义上的点。
在几何学中点是没有大小、形状的一个位置；而在动画学中所说的“点”事实上是较小的面，具有大
小与形状，只不过由于在画面中所占比例小而被视为点。
越小的形体越给人以点的感觉。
当我们在近处看一只鸟时，可以看到它具有头部、躯干、尾部、翅膀和腿；当我们远距离观看时，鸟
的身体便似乎是一个不规则的点；当鸟越飞越远时，在我们眼中就变成越来越小的黑点。
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编辑推荐
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