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内容概要

定格动画是动画大家庭的重要一员，学好这门课对于动画专业的学生具有重要意义，不但可以创作出
丰富多彩的定格动画作品，还可以帮助深入理解动画的本质内涵，更可以为二维、三维动画的创作拓
宽思路。
《影视定格动画创作》根据定格动画课程教学大纲编写，适应当前动画教学特点，符合动画教育发展
趋势。

本书作者张戬具有丰富的教学与创作经验，定格动画作品在国际国内屡次获奖，他将自己的创作经验
归纳总结融人到教学实践中。
根据学生的学习特点与认识水平，选取了不同类型的大量实例，从工具材料到角色场景，从动作设计
到宣传推广，详细讲解，深入剖析，层层递进，面面俱到。
全书分为10章：认识定格动画、熟悉你的装备、一些简单的技巧、开始你的创意、制作你的角色、搭
建你的场景、了解运动规律、让角色开始表演、最后的编辑、宣传你的影片及附录。
全书由浅入深，生动实用，帮助学生掌握创作规律，亲手做出自己的动画来。

《影视定格动画创作》是动画专业教材，适用于动画相关专业各个层次的教育教学，同时也可作为动
画专业工作者和爱好者的自学用书。
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作者简介

张戬 独立动画人 2006年完成定格动画短片《花鞋子》。
 该片荣获：
第11届韩国首尔国际动画节入围作品 中国动画学会2006年度最佳学生作品 OACC2006—2007华语动漫
金龙奖最佳动画短片提名
第六届北京电影学院“动画学院奖”最佳学生作业奖 2007年任北京万豪卡通定格动画部门艺术总监。
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章节摘录

版权页：插图：一、基本原理如果将动画的原理比作一座大厦，那么“时间和空间原理”就像是这座
大厦的框架结构，时间和间距针对的是我们捕捉到的画面之间的关系。
动画的帧速率与真人电影一样是每秒24帧，这么说来，定格动画里的角色每秒钟也需要移动24下，一
般情况下是这样的。
但是，许多动画师会将每帧画面都捕捉两次，这样每秒中动画师只需要移动模型12次就可以了，这就
减少了一半的工作量，其效果与拍摄24张几乎一样，因为播放动画的速度并没有改变。
这种方法叫做“一拍二”，而每秒钟做24次运动的方法叫做“一拍一。
”不论你采用“一拍一”还是“一拍二”，都取决于许多因素。
因为定格动画与真人电影拍摄比较类似，也会使用真实的材料和灯光，使用“一拍一”的方法会使角
色的运动显得比较真实。
当然“一拍一”也是一个双刃剑，如果动作处理得好，会显得动作比较圆滑流畅，但如果处理的不好
，动作就会抖动得很厉害。
在拍摄快速运动的时候使用“一拍一”效果会比较好，快速说话的动作也尽量使用“一拍一”拍摄，
这样就可以很清楚地描绘出说话中的每一个音节，因为说话时候的每个音节占用的时间很短。
许多的艺术动画短片导演都很钟爱“一拍一”，因为这让动画富有动感和变化。
《圣诞夜惊魂》和《僵尸新娘》采用的也是“一拍一”。
但是《华莱士和阿高》和大多数的电视系列片都是使用的“一拍二”，因为这种方法能让你的动画比
较圆滑，又不会显得很“腻”，当然最重要的是可以节约预算和时间。
总体来说，采用什么方法拍摄取决于导演选择的风格，更取决于影片的时间和预算。
如果影片一秒钟拍摄12张或24张画面，并且动画回放的速度是不变的，那么物体运动的速度就取决于
运动之间的距离。
基本的原理就是：当帧与帧之间运动的间距越近，这个物体就运动得越慢；当帧与帧之间运动的间距
越远，这个物体就运动得越快；当帧与帧之间运动的间距都是相等的，这个物体就是以恒量的速度在
运动。
这是动画的时间与空间理论体系中最基础的部分。
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编辑推荐

《影视定格动画创作》为“十二五”全国高校动漫游戏专业骨干课程权威教材之一。
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