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序

随着国内动画产业的发展，提倡和保持文化艺术的民族性和本土性显得尤

为重要。事实上，从动画制作设备和技术应用的层面上来看，我国和美、日、

韩等动画强国的差距正逐步缩小；但在动画作品创作方面，我们有影响力的自

主创新品牌较少，广受喜爱且具备市场购买号召力的卡通明星不多。分析其原

因，关键问题在于本土动画缺少好的创意和原创造型设计，没有找到本土民族

造型语言与国际动画语言接轨的结合点。目前，我国动画产业所急需解决的问

题就是塑造出一系列具有民族文化内涵的优秀动画形象，寻求国民认同，占据

国内市场，开拓国外市场。

海南软件职业技术学院动漫制作技术专业在专业建设中坚持产教融合、项

目引领，基于校企合作的“一个项目（即引入公司真实项目），两品工程（即

通过项目教学培养学生的职业品德、开发项目作品），培养动漫专业人才”的

项目教学人才培养模式，在课程体系上强调通过挖掘民族、民间艺术语言在现

代动画教育中的作用，培养学生的创意能力，形成具有本土特色的艺术语言，

在教学方式上通过实验室教学、项目教学、课题教学来培养学生的技术表现能

力。学院在建设教学实践型大学目标的指导下，强调培养“综合型”的动画应

用人才，学业结束后即可在影视、出版等媒体的制作岗位上从事与动画造型设

计、动画创意设计、动画编导和电脑动画创作等相关的工作。

海南软件职业技术学院于 2014 年、2016 年参加了全国职业院校职业技能

大赛等动漫赛事，获得了全国一等奖 3 项；2016 年 11 月，数码设计系主任符

应彬教授带着我们的海南本土作品赴西班牙巴塞罗那参加“国际数字艺术设计

作品展”和“国际艺术设计教学发展论坛”并获奖，这些交流活动使得学校的
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动画制作专业教学站在了国际平台上，在专业教学方面也逐渐走向成熟。

近几年来，海南软件职业技术学院动漫设计与制作教学团队，在借鉴国内

外知名院校先进教学经验的基础上，经过多年的教学实践，逐步总结出一整套

行之有效的教学方法，并形成了相对系统完整的教学体系。这套“原创动画创

作项目教学系列规划教材”是海南软件职业技术学院教师们多年来动画教学成

果的浓缩，当然也记录了他们对动画教育与实践的不懈探索。

这套动画系列教材包括《原创动画短片前期创作》《原创动画短片分镜设计》

《原创动画短片角色设计》《原创动画短片场景设计》《三维动画创作实战——

从入门到精通》《原创动画短片动作设计》《After Effects CS6 影视特效与栏目

包装实战全攻略》等，系统全面地向学生教授动画基础理论和动画创作设计的

整个过程。参与教材编写的都是具有多年动画教学经验的教师，在撰写过程中，

他们本着学术性、艺术性、示范性、实用性等多方面兼容的主旨，根据丰富的

教学经验，广泛借鉴国内外相关资料，在确保教材质量的前提下，内容始浅渐深，

通俗易学，适合高校动漫专业相关课程的教学。

本套教材按动漫行业标准编写，教学思路明晰，结构科学合理，项目教学

案例、教学资料丰富，把创意表现与技术表现融为一体，使教学的系统性得到

较为全面的展现。教材中选入了大量范图，并以案例教学形式进行讲解与阐释，

让读者形象直观地了解到动画作品的创作和实际操作过程。

本套教材既可作为高等职业教育广播影视类、动漫、计算机、电子信息以

及相关专业教师和学生的教材，也可作为从事动漫设计和制作相关工作人员的

参考用书，同时还适合喜欢动画的自学者学习。希望本书能够对动画学习者有

所参照和助益。
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前　　言

自 20 世纪末至 21 世纪初，正是新科学、高端科技以日新月异的速度介

入我们人类生活的时期，中国的高等艺术教育状况和内容也发生着极大的变

化。在经历了艺术教育的恢复、发展和扩大等几个历史阶段后，中国的动漫

专业教育普遍地面临着新的办学理念和旧的教育模式的碰撞与挑战。可是放

眼当今国内的动画教育领域，绝大多数动画教学的模式被分为若干单元的技

能课程，知识点相对分散。

在充满着朝气和竞争的社会氛围中，海南软件职业技术学院与清华大学

出版社合作，以专业的眼光和饱满的工作热情策划出版了“原创动画创作项

目教学系列规划教材”。在课程体系上，强调通过挖掘民族民间艺术语言在

现代动画教育中的作用，培养学生的创意能力，形成具有本土艺术特色的艺

术语言；在教学方式上，通过实验室教学、项目教学、课题教学，培养学生

的技术表现能力，对原创动画短片在角色设计阶段所需要使用的各种方法进

行了探索。

本书涉及多方面、多层次的新学科的教学和研究内容，犹如为中国的高

等艺术教育新学科的“教”与“研”搭建一张平台，并在该平台上为广大读

者展示新的动画教育信息和教研硕果。本书一共分为 6 章，各章节如下：

第 1 章：角色设计概述，本章帮助学生了解角色设计的概念、动画角色

设计的意义与功能，掌握动画角色设计的依据，学会区分动画角色与真人演

员的差异，理解动画角色的特性、动画剧本与角色设计的关系，弄清动画角

色设计岗位要求以及动画角色设计艺术修养，掌握如何做好动画角色设计的

创作准备工作。
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第 2 章：角色设计的风格和特点，本章从动画角色在设计方面的分类入

手，分析角色设计的基本造型、特征及其性格表现方面的特点，通过了解角

色表情、动态和服装的具体内容，掌握不同角色风格的设计方法，并进行相

关创作型的实践，掌握动画中不同角色造型创作的方法和程序以及最终完成

动画的角色形象设计的基本技能。

第 3 章：动画角色设计创作基础，掌握人体比例结构、体块与造型，熟

悉人物动态，学习动态速写的画法， 强调肢体语言及表现形式的绘制方法。

第 4 章：动画角色设计专业知识， 通过本节课的学习，初步了解并掌握

动画角色设计的专业知识，学习并掌握角色服装的设计、角色的道具设计、

角色的造型色彩设计以及角色设计的艺术背景。

第 5 章：角色设计电脑绘制技法，学习基本的绘图软件和角色绘制技巧。

第 6 章：动画角色设计案例解析，通过深入剖析各种类型的角色设计作

品，引导学生深入了解角色设计的概念、类型、起源等，通过作品分析进一

步直观地认识角色设计，掌握角色设计创作方法和角色设计基本技能。

本书由海南软件职业技术学院副院长桂占吉教授指导编写，其中第 1、2

章由张克亮老师编写，约 4 万字，第 3、4 章由李文锋老师编写，约 5 万字，

第 5 章由戴敏宏老师编写，约 3 万字，第 6 章由张艳钗老师编写，约 3 万字，

其他参编老师分别是符应彬、郑业芬、刘洋、贺肖云、林敬泉、张艳莉、刘

永宁、王佳艺、曾波霞、陈甜甜等老师。书中倾注了各位编者大量的热心和

责任心，凝结了他们宝贵的知识、心血和企盼。感谢海南软件职业技术学院

合作企业央视动画有限公司、海南英立科技有限公司、海南枫华动漫文化发

展有限公司的大力支持；同时也真诚地感谢大师工作室参与教材创编的老师

们，感谢大师工作室成员黄俊、叶晓婵、黄怡航、李璇、李秀梅、梁欣欣、

伍守勇、姚冬丽、刘春花、蒋小妹、李翠梅、周菊等同学为本书提供部分插

图以及供稿。

由于各位的付出与清华大学出版社的通力合作，才使得我们的策划变成

出版事实。在此，向所有参与本书工作的人员表示由衷的感谢。
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了解角色设计的概念、动画角色设计的意义与功能；
掌握动画角色设计的依据；学会区分动画角色与真人演员
的差异；理解动画角色的特性以及动画剧本与角色设计的
关系；弄清动画角色设计岗位要求以及动画角色设计艺术
修养；掌握如何做好动画角色设计的创作准备工作。

1. 重点：理解动画角色设计的概念，学会区分动画
角色与真人演员的差异，掌握动画角色设计的依据，理解
动画剧本与角色设计关系，弄清动画角色设计艺术修养。

2. 难点：掌握动画角色设计的依据，理解动画剧本
与角色设计关系。

辅导内容：动画角色设计的意义与功能，动画角色
与真人演员的差异，动画剧本与角色设计的关系，如何
做好动画角色设计的准备工作。

教学基本要求：通过作业辅导，使学生学会区分动
画角色与真人演员的差异及如何研究动画剧本，从而了
解剧本中主要角色的设计清单，并能根据剧本绘制出该
剧本中主要角色的设计草稿。
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1.1　　动画的角色设计概念

无论何种艺术形式，形象性是艺术的共同特征，艺术离不开

艺术形象的塑造，且具有其相应的造型特点和手段。动漫作品作

为一种艺术形式，同样离不开艺术造型。它具有艺术的共同特征，

同时又具有自己的个性特征和独特的艺术语言。

动画艺术与所有的艺术形式一样都来源于生活，取材于生活。

生活中所见到的各种形体，不外乎有两种形式：一种是以自然力

量形成的自然型，一种是以人为力量所创造的人造型。而来自生

活中的这些素材，均需经过加工才能成为动漫形象，如动画短片

《仓鼠二三事》中的仓鼠形象就是参考了生活中的仓鼠加工而来

的。如图 1-1、图 1-2 所示。

图 1-1　生活中的仓鼠 图 1-2　《仓鼠二三事》仓鼠形象 ( 梁欣欣设计 )
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1.1.1　动画角色造型

动画角色造型就是一切用于动漫的影视作品、游戏、书籍、

玩具中的造型，不论是具象的人或动物，还是抽象的点、线、面，

都可以成为动漫中的角色造型。也就是说，动漫形象不受体型上

的限制，而在于它是否被运用于动漫行业中，并以动漫角色的方

式表现出来，如图 1-3 所示。

角色造型是一部动漫作品的灵魂所在，是创作成功的基础，

它引导着整个故事情节的发展。一部成功的动漫作品能吸引人，

首先要具有优秀的角色形象。

常见的主流动画角色造型包括平面的绘画形象、立体的木偶

形象和计算机制作的二维或者三维形象，其都是通过对人物、动

物等角色和环境的设计，来再现造型。图 1-4 所示为电影《超能

陆战队》的三维角色造型。

角色造型通过创作静态或动态的影像，表现情节与运动的过

程，表现设计者的创作意图与思想感情，并能够反映现实生活与

理想。

图 1-3　《怪物总动员》动画角色造型
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非主流动画角色类型，主要体现在艺术动画、实验动画和个

人动画当中。这些动漫作品在艺术上追求个性化，注重表现的实

验性，在作品的思想性上追求个人对社会事物的价值观和认知观，

体现了创作者的思想和观念。这类动画的形象设计，同样应涵盖

在动画造型这个大的概念范畴之中，如图 1-5 所示。

图 1-4　电影《超能陆战队》三维角色造型

图 1-5　《千与千寻》中非主流动画角色

1.1.2　动画角色设计的意义与功能

动画作为一种娱乐大众的手段，已被人们广泛接受与喜爱。

许多动漫形象带给人们轻松、快乐、新奇、刺激等精神享受，这

也是其他艺术表现形式所不能替代的，是动画艺术形象最大的、

最有价值的体现。

每当观众回忆起一些国内外经典的动漫作品，首先映入脑海

的是那些生动活泼的艺术形象所留下的深刻印记，其次才是剧情，

如图 1-6 所示。

动画片以其美轮美奂的画面、婉转动人的音乐和丰富的想象力，

越来越受到人们的喜爱。当幕幕经典的画面深深印在观众脑海中的

时候，我们不难感受到角色的魅力。究竟是什么使他们如此令人难

以忘怀呢 ? 一方面是动画故事的本身发挥了作用，另一个重要的方

面则是形象设计者将丰富的设计思想注入角色。那些原本只存在于

画纸胶片上的英雄、美女或妖魔鬼怪，却活灵活现地生活在虚幻

的世界中。赋予这些动画角色生命的是动画设计师精心的美术设

计。可以说，角色的成败，很大程度上取决于角色的美术设计。

图 1-6　《龙猫》动漫形象
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所以说角色造型设计作为动漫作品的前期设计的重要环节，

是影片成功与否的主要因素之一。在动画作品中，角色造型是创

作过程中首先遇到的一个环节。确立一个作品的风格最先遇到的

就是角色造型的设计问题，动漫作品当中的角色造型如同故事片

中的演员，也就是说创作者选择什么样的演员来演这个故事。选

演员，实际上是在动漫创作当中进行角色造型设计所必不可少的

一个环节，如图 1-7、图 1-8 所示。

动画的造型是什么样的，完全取决于前期创作时的构思与设

计。一个好的动漫角色和剧情可以催生一系列优秀的动漫产业，

比如美国迪士尼的卡通形象，有些深入人心的动画造型吸引了几

代人，同时他们打造了一个庞大的娱乐产业帝国。因此作为一个

图 1-7　《冰雪奇缘》设计手绘稿

图 1-8　《仓鼠二三事》设计手绘稿



第 1 章　角色设计概述

7

合格且出色的动漫角色设计师，不但要有扎实的专业基本功，而

且要有丰富的生活积累和敏锐的市场洞察力，更需要全面综合的

素质培养。图 1-9 所示为电影《小黄人大眼萌》中的角色——小

黄人。小黄人最早以配角出现在《神偷奶爸》电影里。小黄人在《神

偷奶爸》系列的设定是格鲁和尼法里奥博士用两杯香蕉泥、变种

DNA 和脂肪酸组成的胶囊状生物。小黄人的形象一出来，就受到

很多观众的好评，很多电影周边系列产品相继制作销售，小黄人

的经典话语也被观众争相模仿，掀起一阵狂热。随后。小黄人角

色在《小黄人大眼萌》里由配角翻身做了主人。影片里的小黄人，

拥有自己独特的语言，短胳膊短腿的，走起来显得特别可爱。他

们勤劳勇敢，爱吃香蕉和冰激凌，虽然做事容易分心，仍萌倒一

片影迷。

图 1-9　《小黄人大眼萌》中卡通形象小黄人
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1.1.3　动画角色设计的定义

动画角色设计是在具有故事、剧情的前提下，对于动漫作品中

所有角色形象、服装、服饰、道具、动作特征，以及与环境的变化

关系等，所进行的形象创作和设定。其特征是通过造型语言将动漫

作品中的内涵和设计者的审美观念外化成可视的形象，是动漫作品

的一种外在美的表现形式，让观众在欣赏的过程中产生一种美的联

想，容易以作品的角色表现来理解作品的真意，如图 1-10 所示。

图 1-10　《美女与野兽》动画角色

1.1.4　动画角色设计的依据

(1) 要以生活为原型，在生活中寻找创作的素材，平时多观察

生活中的事物，多收集多积累，可以通过速写或拍照的方式记录

自己需要的造型原型或动作。

(2) 要弄清动画的主题、体裁、风格、样式等，以此来设计造

型的风格。

(3) 要根据创作者的总体艺术构思及编剧提供的文字形象来设

计，不能脱离剧本情节的需要，造型不论是在静态，还是在动态

的情况下都要符合剧情的需要。
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(4) 要考虑到造型设计的诸多因素，如年龄、职业、性别、身

份及民族等。

1.2　　动画角色与真人演员的差异

优秀的演员在开始拍摄前，会熟读剧本，为了演好剧中的角

色，会去相关的环境下体验生活。有些演员过于投入，不能自拔，

虽然这对于演员不好，但是我们能够看到演员对于角色的那种理

解和热爱。而动画角色设计，也要投入感情，去理解、接受它们，

要使设计的动画角色成为一个有血有肉的、生存于某个世界的角

色，而不仅仅把它们看成一幅画。

1.2.1　什么是演员

演员是一种职业，通常是指在电影、电视、剧场、广播等媒

体当中扮演指定的角色形象，是对电影、曲艺、戏剧、音乐、舞蹈、

京剧、杂技、配音等各类艺术中表演者的通称，主要是通过高等

教育影视表演学科的学习和职业实践获得经验。演员主要面对的

是观众，与剧组配合完成相应的影视作品。作为各类艺术的表演者，

为了使观众投入情感并产生共鸣，一般应具有深厚的生活经历和熟

练的表演技巧，在表演过程中应具有自己的独到之处和个人魅力。

电影和动画的生产流程有共性也有差异。共性在于作品的创

作都有前期、中期、后期工作环节，而且在部分流程中基本是一

致的。例如，影视剧和动画制作流程中都有美术设计这一环节，

它们的工作都是对演员进行服装道具和化妆造型等设定，使之更

符合这个角色。不同点在于演员的本质，影视剧中的角色都是由

真人演员扮演的，都是客观存在的，而动画角色是由动画角色设计

师用专业工具设计出来的虚拟角色。由于动画片中的动作特别多，

有时无法从现实生活中获取，因此，动画制作者必须充分发挥想象

力来进行创作，对现实生活进行提炼和夸张，大胆地创作。图 1-11

为赵薇饰演的《花木兰》，图 1-12 为动画片《花木兰》动画角色。
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图 1-11　赵薇饰演的《花木兰》

图 1-12　动画片《花木兰》动画角色

1.2.2　动画角色的特性

动画片中的角色是以绘画或其他造型艺术形式作为人物造型

和环境空间造型的主要表现手段，动画师运用夸张变形以及时间

和空间还原的手法，对各种现象进行提炼和再创造，反映人们的

生活、理想和愿望，是一种高度假定性的艺术。动画片中的人物

造型如同影视剧中的演员一样，我们选择什么样的人物造型来演

绎剧中的故事情节和真实人物表演是同样的道理。设计人物造型
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时应根据剧情的需要，使设计的造型符合整个故事的需要，这样

才能最大限度地表达整个故事情节，与所设想的效果更加接近，

让观众接受故事内容。造型选择的正确与否，会直接影响到整部

动画片的成败。

1.3　　动画剧本与角色

在进行角色设计前，设计者要与导演、制片商、投资人等讨

论角色设计的风格特征和艺术形式，要认真研究剧本。在阅读的

过程中提炼角色相关的主要内容，包括角色的性格、性别、民族、

年龄、地域、职业、爱好、生活习惯以及特殊要求等，并制作角

色设计纲要，方便收集素材和设计工作。

1.3.1　剧本与角色

在我们着手进行角色设计的时候，首先要认真地阅读剧本，也就

是我们要设计的形象的资料。在阅读的过程中适当地记一些笔记，这

些笔记会为我们后面制作的“角色设计清单”积累资料，主要过程如下。

1. 研究剧本

通过研究剧本，了解角色的性格、背景资料、与其他角色之

间的关系、正面或反面角色、角色动作特征、服装与道具的特殊

要求、生活习惯、出现在哪些场景中以及完成哪些活动和任务等。

2. 搜集素材  

在开始进行角色设计的时候，首先要搜集一些与造型相关的

素材和形象及其背景资料。  

3. 角色设计清单  

“角色设计清单”是角色设计师在仔细阅读剧本的基础上，对

将要完成的角色设计任务所绘制的内容总表。其中包含的内容如下。 

(1) 角色名称：角色在动画中的姓名、别名、昵称等。
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(2) 性别：区别角色男女 ( 包含动物、植物、昆虫、魔怪等 )。 

(3) 年龄：清楚地标明或者标定角色的大致年龄范围。 

(4) 简单描述：包含的内容主要有角色的性格、特殊长相的描

述、与其他角色之间的关系、正面或反面角色、角色动作特征、

生活习惯、出现在哪些场景中以及完成哪些活动和任务等。  

(5) 备注：可以注明角色的特殊衣着、特殊道具、职业等。

1.3.2　《听海》动画短片剧本与角色

《听海》动画短片是海南软件职业技术学院学生的原创动画短片，

曾获 2012 年海南省职业技能比赛一等奖。该作品是以“创建文明城

市，打造魅力海南”为主题制作的二维动画短片，以响应海南省召

开“文明大行动”动员大会所提出的“用 3 年左右时间，把海南打

造成为公共场合礼让有序、公共环境整洁有序、公共交通安全有序、

旅游出行和谐有序、诚信经营文明有序的良好社会环境，实现公民

文明素质和文明程度的全面提升”的宣传主题，如图 1-13 所示。

图 1-13　《听海》动画短片
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故事梗概：

雯是一个盲人，十几年里，房间是她主要的活动范围，而

她最大的梦想是去海南听海。一天，为了梦想她推开了房门。

从家门到海边，一路上得到了很多热心人的帮助。雯慢慢地从

她孤僻世界里走出来，感受海南人的温暖与热情。在众人的帮

助下到达梦想的地方——海南的海边。

人物：

主角：原先的雯，褐色短发女孩，穿紫色系的上衣和裙子，

挂着粉色的小挎包，拿着导盲杖，性格孤僻、自卑。来海南后

的雯 ，开朗、自信、快乐。

配角：路人甲，热心的男孩；

小女孩，扎着一个小辫子，穿短上衣、短裤、喜欢吃东西、

活泼可爱；

跳舞的小伙，热情的男孩。

场景 1　日内　中午　雯房间

这是一个很简单的房间，一眼看去空荡荡的。十几年里，

房间是雯最主要的活动地方。

雯躺在床上收听着新闻。收音机是雯了解外界的唯一工具。

收音机响着“大家好，今天是 3 月 3 哦，我们等着你来享受阳

光沙滩，美丽的海滩。”听到这儿，雯“憧憬地看着”收音机。

日历上用红笔清晰地标志着“3 月 3，女儿的生日”。雯慢慢地

从床上爬起来，拿着导盲杖，为了梦想，她推开房门，阳光撒

在她的脸上。因为她最大的梦想是去海南看海。

场景 2　日外　中午　马路边

雯推开门，阳光打在她的脸上，她慢慢地走出去，路上汽

车来往开着。雯向右转身，按照导盲路向前走。她走着走着，

导盲路消失了。原来这是一个十字路口。雯站在路边等待过马

路。行人在她身边穿梭，汽车响着大喇叭。因为是盲人的问题，

雯只能靠声音来走。当听到声音较为安静了，雯踏出脚步。

一阵大喇叭声响起“哔……”

“嗨，有车！你干嘛！”一只手把雯拉住了。
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雯吓得全身发抖，向后退了几步。路人甲上前说：“你没

看见红绿灯吗？这样过马路是很危险的。”雯的身边开始围着

几个人议论着，“导盲杖！她是一个盲人。”

雯更加害怕地站在路边。

大家看着雯害怕的表情，渐渐地安静了下来。路人甲牵着

雯把她送到对面的马路。

场景 3　日外　公交车站

雯依靠导盲杖走向公交车站。等车的人很多，队伍排得很长。

队伍里排队的最后一个人看到雯走来，让出了自己的位置，其

他人也纷纷为她让路。队伍的人慢慢地让开了位置给雯。

雯直直地走到公交车门前，安全地上车了。

场景 4　日外　车上

坐在座位上的小女孩大声说：“姐姐，坐我这里。”车上

的人们都微笑着。雯沿着声音走去，笑着说：“谢谢你。”小

女孩说：“姐姐，给你水喝。”雯微笑地点了下头。小女孩说：“姐

姐，你一个人去哪儿啊？”雯沉默了一会儿，说：“去看海。”

场景 5　日外　公交车站

公交车开走的背影。

场景 6　日外　海南风景

公交车车窗外，不断出现世纪大桥两边美丽的景色。

场景 7　日外　椰林内的一片空地

目的地——假日海滩到了，雯被小女孩慢慢地牵下公交车。

小女孩拉着雯的衣角，把她带到了正在跳舞的人群中。小

女孩跑开，向舞动的人群跑去。

雯紧握着导盲杖，不知所措地站在舞动的人群外。

突然间一只大手伸向她，说：“来跳舞啦。”雯害怕地缩了下。

几个小姑娘跑到雯的身边，把她推向跳舞的人群。雯紧张的情

绪慢慢地被人们的热情驱散了，跟着人们开心地舞动起来。

雯的脑海不断出现闪屏，雯在房间里孤独的生活镜头。

场景 8　日外　傍晚　海边

耳边传来海浪的声音，雯感受着海风，面向大海展开双手，



第 1 章　角色设计概述

15

开心地笑了。海风吹动着她的秀发和裙摆。

场景 9　字幕出现：与文明通行，和幸福相约

《听海》动画短片剧本中的主角色设计清单如下。

●  角色名称：雯。

●  性别：女。

●  年龄：约 12 岁。 

●  简单描述：雯是褐色短发女孩，穿紫色系的上衣和裙子。

原来的雯性格孤僻、自卑，来海边后的雯性格开朗、自信、快乐。

备注：挂着粉色的小挎包，拿着导盲杖。

根据《听海》动画短片剧本中的主角色设计清单设计出的角

色如图 1-14、图 1-15 所示。

图 1-14
《听海》短片中的雯 

图 1-15　《听海》主角三视图 
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1.3.3　剧情与角色造型 

在一部动画片中，剧情直接决定角色的造型设计，剧情与角色造型之间的相互关

系主要体现在以下几点：

(1) 剧情的背景资料限定了角色造型的风格特征。

(2) 剧情决定了角色存在的空间。角色离不开一定的动画时空关系。时空关系包

括时间性的历史时期、年代，甚至一天中的早、中、晚；还包括空间性的太空、地域、

国家，甚至是更为具体化的生活场景。动画的时空关系决定了角色的容貌、体形、服装、

发行、道具等造型元素。

(3) 剧情决定了角色的个性特征。通过剧情发展，角色的性格、脾气禀性、气质、

生活背景等个性特征会一一体现出来，这些都直接影响角色造型。 

(4) 剧情决定了角色的戏剧动作。角色的戏剧动作包括两个方面：表情和肢体动作。

动画角色造型是为戏剧动作服务的。图 1-16 为《听海》主角的表情图。

图 1-16　《听海》主角的表情图
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1.4　　动画角色设计岗位

动画艺术属于非常综合的艺术形式，是实践性极强的行业。在整个动画流程中，

动画角色设计属于前期工作范畴，是动画剧本和分镜头设计之间的流程，其工作性质

以创作和设计为主，对动画角色设计岗位的专业素质有着较高的要求。

1.4.1　职位描述

动画角色设计者主要是在导演的领导下，依据动画剧本，考虑后续分镜头设计等

工作规范。由角色设计者具体设计动画片的造型风格，并针对每一个角色的造型画出

几种不同角度的姿态和典型的表情，包括全部角色的比例图、概念设计图、形体结构

图、转面图、动态效果图、表情图、常态化表演图、D 型图、道具图、色指定、角色

系列化元素示意图等，为后续的工作流程提供参照和标准。著名的角色设计师格兰·基

恩 (Glen Keane)，如图 1-17 所示。他是一名美国动画师、作家和插画家，参与过《小

美人鱼》《阿拉丁》《美女与野兽》《泰山》和《魔发奇缘》等数部华特迪士尼经典动

画长片的角色监制和创作。他曾获颁 1992 年安妮奖的最佳动画角色奖和 2007 年温瑟·麦

凯奖的终身贡献奖。迪士尼动画片《魔发奇缘》角色设计图，如图 1-18 所示。

图 1-17　著名的角色设计师格兰·基恩
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图 1-18　迪士尼动画片《魔发奇缘》角色设计图

1.4.2　动画角色设计岗位要求

(1) 热爱动画，热爱生活，具有动画或相关专业高等教育经历。

(2) 具有丰富的想象力、扎实的美术功底和一定的艺术鉴赏

能力。

(3) 沟通理解表达能力强，善于把握剧本的人物特征和导演意

图，能够独立完成工作。

(4) 能够熟练运用相关设计软件，包括 Photoshop、Flash、
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3ds Max、Maya 等。

(5) 有两年以上动画设计的经验者优先。

(6) 此岗位面试时要求提供作品。

1.5　　动画角色设计艺术修养

现代的影视动画项目种类繁多，风格多样，包括二维、三维、

四维、影视、游戏、多媒体、虚拟现实等方向。因此，一名合格

的动画角色设计师除了应该掌握扎实的美术功底和造型能力，还

要熟悉动画以及相关产业链项目的全部制作流程，更为重要的是

要具有较为全面的技术经验和影视艺术修养，以掌控各类项目在

艺术和技术层面的相关问题。

1.5.1　动画角色与动画原理

动画创作是将所要表现事物的行为过程以及反映其行为特点

的关键帧，在平面且不运动的纸上一张一张表现出来，并以每秒

24 帧或 25 帧来播放，而不具体指代实际表现在纸上或者数字画

面上的形象。可以说它是一种思维过程，原画赋予某个实体时，

它便有了行为的前提，而且有了两种方式的行为，一种是“静止”，

另一种是“运动”。而动画中的“静止”也可以说成是一种很特

别的运动。因为与现实相同，动画中时间也是流动的，在时间的

变化中，事物的运动只是在空间中没有任何变化，这一点运动的

感受是画面无法带给观众的。具体而言，动画只有视觉暂留，才

有似动现象，才会产生动画。没有视觉暂留，似动现象就失去其

基础，同样不会产生动画。动画是不能凭空想象的，设计时不管

想要表现什么样的事物，都只能通过可视的形象动作来表现，而

没有其他的手段。动画角色设计过程中，在充分研究角色表演的

同时，研究时间、空间、张数、速度的概念及彼此之间的相互关系，

从而处理好动画片中角色设计与角色表演的关系，图 1-19 所示为

迪士尼动画片《魔发奇缘》角色关键帧图片。
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图 1-19　迪士尼动画片《魔发奇缘》角色关键帧
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1.5.2　角色设计与动画表演

动画片中的表演与真实人物故事片中的表演大体相同，但是真实人物故事片中的

表演是根据演员自身的形象去表达剧本中所规定的内容，观众在银幕上看到的是真实

人物表演。而动画片中的表演是经过原画绘制人员手中的画笔画出来的，原画绘制人

员按照剧本规定的内容，将形体、表情等用动画特技的形式进行夸张与变形，一张一

张地绘制在纸上，观众所看到的是一张一张的画面。作为动画片中主要动作设计的原

画设计者，有必要学习表演知识并将真实人物表演的方式用动画语言来加以演绎。动

画中的表演要比真实人物表演夸张得多，无论是形体动作还是画部表情，都要求具有

动画特征。由于动画片中的动作特别多，有时无法从现实生活中获取，因此，动画创

作者必须充分发挥想象力来进行创作，对现实生活进行提炼和夸张，大胆地创作，图 1-20

所示为迪士尼动画片《魔发奇缘》角色设计手稿。

图 1-20　迪士尼动画片《魔发奇缘》角色设计手稿

1.5.3　动画角色设计与三大构成

在动画创作时，画面的构图、色彩的搭配、空间的布局等内容与角色设计有着密

切的关系，传统的三大构成分别为平面构成、色彩构成、立体构成。三大构成知识应
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用于动画角色创作的学习，使角色设计作品能够体现平面构成中各种元素的组合形式、

各种情况下角色设计的色彩配置和构成形式、空间构成的表现形式等方面的知识，通

过动画角色设计与构成元素的结合，传达视觉语言，使动画角色设计品质不断提升。

在动画角色设计的学习和实践过程中，要通过点、线、面的组合关系与情感表达，

将美的形式法则运用在动画设计中，体现个性化的设计思维，创造出新颖、独特的动画

角色造型，通过色彩知觉和色彩象征正确表现。例如，色彩的主从、色彩层次、色彩的

表情构成的形式美等要素。进行角色、场景、镜头三者之间的色彩配置设计，不断增强

自身动手实践与逻辑思维，进一步提高创新能力。图 1-21 所示为梦工厂动画片《守护

者联盟》概念设计图。

图 1-21　梦工厂动画片《守护者联盟》概念设计图

1.5.4　动画角色设计与视听语言

动画创作和电影都是运用视听语言展开叙述的，动画中的角色设计类似电影中的

演员，动画的流程与电影制作流程极为相近，一部优秀的动画作品往往是凭借独特的

电影语言而诞生的。电影语言是一种视觉语言，它不是口头语言，而是一种符号、工

具和手段，有自己的单词、造句、语法变化。它的基本单位是镜头，通过蒙太奇这一

手段进行组合来阐释或叙述某个事件的发生和发展，如图 1-22 所示。
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图 1-22　迪士尼动画片《公主和青蛙》镜头组合
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1.6　　角色设计的创作准备工作

设计是一种从无到有、有目的的创作行为，设计作品受设计

者的世界观、阅历、时代背景等条件的影响。宋朝大诗人陆游在

给他的儿子传授写诗的经验时说过“功夫在诗外”。虽然诗词本

身是遣词造句的艺术，但诗写得好，不是要在文字本身上下功夫，

生搬硬凑一些词句。因为，即使把字典背下来，也未必能作出一

首好诗。一些流传千古的诗都是作者对人物、世事、生命、尊严

等有了深切的体会及感悟，并将这些感情以诗的方式抒发出来，

打动了那些读诗之人。诗的好坏不是由辞藻是否华美、韵律是否

优美决定，而是取决于思想是否深刻、感情是否丰沛，这些只能

在诗以外的生活中不断磨砺、感悟。作诗如此，做设计亦同样如此。

角色设计不是独立的，必须根据剧本设定来进行，即使是同一人

物，在不同的剧情中，角色所展现出来的形象也是有很大差异的。

例如《西游记》与《大圣归来》里的孙悟空人设就有很大的不同点，

如图 1-23、图 1-24 所示。

图 1-23　《西游记》里的孙悟空
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图 1-24　《大圣归来》里的孙悟空
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1.6.1　角色设计的模仿、借鉴与临摹

古代的人即使做梦也不会梦到电脑、手机、汽车等现在我们

身边的普通事物，因为人的创作能力也受到自身认知的限制。受

到当前科技、人文环境等一系列条件的影响，我们应通过多观察、

多研究来不断提升自己的设计水平。有些人在做设计时，总想做

出一个前无古人的作品，基至因此而拒绝资料，在角落里闭门造车，

但有时闭门造车后的作品仅仅是意识中的翻版——因为看到他人

作品留下的不清晰印象，或者雷同于他人曾经完成的作品。见多

识广才能开拓自己的设计思维，其实在学习设计的路上可以模仿、

借鉴。世界在不断地变化，而我们要通过不断学习才能够充实自己，

才能够在充实和了解的基础上进行创作活动。

临摹是一种很有效的观察方式，临摹是为了更好地创作，

而不是单纯意义的照抄。只有了解光影原理、结构变化等信息

才能够实现自己表达的意图。在初学绘画时，对大多数人而言，

图 1-25　游戏《英雄联盟》动漫角色 Timor 原图
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素描是从绘画石膏几何体入手，色彩是从静物入手，进行结构

和光影的研究，培养观察能力、塑造能力，掌握规律后利用这

些规律创作原创作品。初期的培养就是一种对现实的临摹，只

有当表现力和造型能力到了一定阶段才能言创新、言表现，进

而实现艺术化的再现，图 1-25 所示为游戏《英雄联盟》动漫角

色 Timor 原图，图 1-26 所示为学生李秀梅临摹的《英雄联盟》

动漫角色 Timor。

图 1-26　学生 ( 李秀梅 ) 临摹的《英雄联盟》动漫角色 Timor
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1.6.2　角色设计师艺术创作灵感来源于生活

艺术创作中经常会提到“灵感”一词，灵感来了，思如泉涌，

精彩的创意井喷而出，下笔如有神助。那么灵感是什么？灵感是

创作思维过程中认识飞跃的心理现象，具有一种突发性，它是在

一个人长期孜孜以求、苦思冥想后，通过某一诱导物而得以启发

的产物。也可以理解为它是对苦心研究工作者的一种特殊奖励。

但灵感什么时候才能光顾自己的家门？坐等是等不来灵感的。灵

感来源于生活，来源于不断进行的思维活动，当思维活动积累到

某一临界点时，灵感就有可能敲响你的家门。有人把灵感比作捡

来的钱包，但如果想要捡到钱包，至少要出去走走，并时刻留意

地面，躺在家里，钱包是不会从天上掉下来的。

1.6.3　角色设计师应充分发挥自己的想象力

设计者应该具备些叛逆的思维、独立的个性，不要被太多的

条条框框限制住，大胆地发挥自己的想象力。在动画电影《机器

人总动员》(WALL·E) 中那两个可爱的小机器人角色，给人留下

了非常深刻的印象。但如果把这两个小家伙单独拿出来，给没有

看过这部电影的角色设计专业人士看，肯定有人会说：“这怎

么行？两个角色都没有嘴巴、鼻子，除了呼唤名字外都用机器语

交流，观众看得下去吗？眼睛是心灵的窗口，而角色 EVA( 伊娃 )

的眼睛就是两个发光的蓝点，WALL( 瓦力 ) 就是两个摄像机镜头，

这样的角色面部表情太有限了，不适合表演 ! 这样的角色肯定不

行 ! 你看那些之前的机器人动画，哪个不是尽量模拟人类面部，

设计得有鼻子有眼有嘴巴的，比如《变形金刚》《高达》。作为

情绪表达的另一重要结构——手，处理得也太简约了，一个简直

可以说没有手，只有不打弯的胳膊；另一个就是两个片。”可实

际上呢？这部影片大获成功，在欣赏时，观众完全没有感觉到两

位角色在语言、情感、肢体语言表达上的问题，而是被这部精彩

的动画深深地吸引，与剧中角色一起快乐悲伤，并喜欢上了这两

个可爱的小机器人，如图 1-27 所示。
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图 1-27　《机器人总动员》中的角色 WALL 和 EVA

1.6.4　角色设计师应广听取意见多积累资料

在设计活动中，设计者本人应该广泛听取意见，搜集相关资料，

但也要保持自己的独立性，无论是专业人士还是书本，都只起参

考作用。中国有句话叫：尽信书不如无书。提升自己的设计水平

是一项长期工作，设计师应该在平时的生活中，多观察周围的事

物，善于从各种渠道获取信息，开拓自己的眼界。因为观察和理

解是实现和再创造的前提，虽然在动漫中许多形象都是现实中不

存在的，但这些形象却是以现实为基础通过设计师再创造出来的。

这是一个长期学习实践的过程，不是一朝一夕能够完成的。我们

的大脑应该是一个巨大的硬盘，里面储存着我们需要的各种动物、

植物等形象，当我们需要时，能够快速调出供我们使用。另外，

重要的一点就是绘画水平的不断提升。一个好的想法如果不能够

完美、准确地呈现在观众面前，便会大打折扣。
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1.7　　本章小结

本章我们主要围绕动画角色设计的概念展开介绍。通过本章，

我们应了解角色设计的概念、动画角色设计的意义与功能，并掌

握动画角色设计的依据。学会区分动画角色与真人演员的差异，

理解动画角色的特性以及动画剧本与角色设计的关系，清楚动画

角色设计岗位要求以及动画角色设计艺术修养，掌握如何做好动

画角色设计的准备工作。

1.8　　课后训练

1. 动画角色的设计概念是什么？

2. 什么是动画角色造型？

3. 动画角色设计是什么？依据是什么？   

4. 找一部你喜欢的动画看看，谈谈你为什么喜欢这部动画？

好在什么地方？

5. 临摹一幅自己觉得好看的动画角色。

6. 搜集一些动画或游戏中经典角色的资料，了解角色背后的

故事，了解其设计和制作过程。

7. 尝试探讨 TV 版《变形金刚》和电影版《变形金刚》对其

玩具设计制作的影响。




