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内容概要

　　 本书采用理论与实例相结合的叙述方法，试图帮助读者迅速掌握三维动画角色造型设计的基本概
念和技法，并能够举一反三，创作出需要的动画造型效果。
　　本书共有7章，分别从以下几个方面进行讲解：三维动画造型的流变，通过介绍动画角色造型概
念的演化，分析了三维动画造型的特性；三维动画造型设计分类，阐述三维动画发展的状况，以大量
内容拓宽读者视野，并从比较中摸索和体会三维动画造型的创作规律；三维动画造型的概念设计，阐
述分析动画造型的概念设计，强调在造型设计最初阶段的原创思路的梳理；造型的细化，主要讲述如
何在造型的概念的基础上继续细化与完善，从而使造型既具有较好的趣味性又能适应特定的三维制作
条件；造型设计的系列化，阐述造型设计的系列化处理，强调以一个最重要的角色作为突破点演绎出
相关系列角色造型的技巧；概念造型的效果表现，介绍如何表现各种概念造型；还介绍了三维软件中
角色制作的注意点，以帮助读者设计出更好的作品。
　　本书可作为高等院校、职业院校动画、游戏专业的授课教材使用，也可作为数字娱乐、动漫游戏
爱好者的参考书籍，同时还可以作为各类培训班的参考教材。
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章节摘录

第1章 三维动画造型的演变 1.1 源起手绘动画造型目前公认的世界上早期动画片代表之一是l908年由法
国人埃米尔·柯尔制作的《幻影集》(FANTASMAGORIE)，片中的小人一会儿被拆解为几部分，一会
儿又组成人形跳跃表演，充分表现出了动画造型灵活机动、表现自由的特点。
柯尔是一位重要的动画制作大师，也是一个著名的漫画家，这部影片运用停格拍摄技术，结合自己的
漫画人物造型表现出不断变化的图像。
动画的本体属性包括两重特性，一是绘画性，动画艺术中的视觉形象是创造者基于艺术创作的规则创
作出来的。
传统动画不是其他实演实拍相结合的影像，而是基源于一张张连结起来的以美术创作方式完成的画面
，其结果总是呈现出强烈的人为创作的美术风格——最早的动画片是由手工绘画制作而成的，即按照
人主观的唯美主义原则使画面呈现出“表层的，完全以娱乐为目的的，由色彩和线条组成的令人赏心
悦目的样子”。
在过去“绘画性”成为动画最重要的特点，而后来随着动画制作手段的不断革新，动画片的美术风格
由原来的比较单一的平面绘画扩展为多种技术表现，如折纸、雕刻木偶、黏土、三维CG技术等。
造型特征也由原来单纯的夸张变形发展成Q版卡通、写实逼真、个性另类等各种不同流派——改变的
仅仅是动画创作的工具，而动画片中的充满想象力和表现力的场景、造型、构图、运动表现等却无一
不是人们通过传统绘画创作所培养起来的意象创作思维的产物，其结果仍然体现出强烈的绘画性。
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