
第 1 章

动画场景设计综述

图　1-1

学习目标：

1．掌握动画场景设计的基本概念。

2．掌握动画场景设计的作用、任务、要求及研究对象。

3．对动画场景设计中的平面坐标图、立体鸟瞰图和景物结构分解图有较为直观的把握。

1.1　动画场景设计的基本概念

1.1.1　什么是动画场景设计

学习动画场景设计首先要了解什么是场景设计。一部优秀的动画片在前期的制作过程中离不开以下两大主

要设计因素：一是动画场景设计；二是动画角色造型设计。

动画场景设计，就是在一部动画片中，除动画角色造型以外，所有必须要考虑设计到的景和物。说得具体

一点，就是指具有远近空间层次感的场面构图。这些构图是以镜头气氛稿为单位，来表现镜头画面的造型、构

图、体感、色调、风格的空间虚拟景物。这些虚拟景物由场景设计师设计，设计的内容包括人类活动的各种空间

场所、生活场所、工作场所、社会环境、自然环境以及历史环境等。各种场景、空间、场所图例如图 1-1～图 1-�0

所示。
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1.1.2　什么是动画角色造型设计

动画角色造型设计是用形象的语言将剧本或文字中描述的抽象的象征意义转化为具象的视觉艺术形象，综

合运用变形、夸张、拟人等艺术手法将动画角色设计为可视形象。其目的是要对每一个动画角色赋予感染力和生

命力。

动画角色造型设计主要包括以下四个方面。

（1）比例造型。图 1-�1～图 1-�0 所示为角色比例造型图例。
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（�）转体、转面造型。图 1-�1～图 1-�0 所示为角色转面、转体造型图例。
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（�）表情造型。图 1-�1～图 1-�0 所示为角色表情造型图例。
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（�）各种动态造型。图 1-�1～图 1-�0 所示为各种角色动态造型图例。
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1.1.3　动画场景设计研究的对象

动画场景设计基本的大概念确定下来以后，它所研究的对象在镜头画面中包括的四个方面也自然地体现出

来，它们分别是视角的变化、景别的变化、镜头运动方式的运用和镜头画面的处理。

这四个方面必须很好地具体综合运用在动画影片中，并在动画影片中恰到好处地综合体现出来。同时，只有

将这四个方面的内容和内在的必然联系合理地综合运用到具体的动画场景的设计中，才能制作出真正意义上优

秀的动画影片。

（1）视角的变化：包括平视、仰视、俯视等三视变化的综合运用。图 1-�1～图 1-�� 所示为视角的变化

图例。
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（�）景别的变化：包括大特、特、近、中、全、远、大远等景别综合运用于场景镜头设计中。图 1-��～图 1-��

所示为景别的变化图例。
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（�）镜头运动方式的运用：包括镜头运动中推、拉、摇、移、跟等多种运动方式的综合运用。图 1-��～ 

图 1-�� 所示为镜头运动方式的运用图例。
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（�）镜头画面的处理：包括色彩、光影、构图、画面艺术表现与镜头的运动性相结合。图 1-��～图 1-�� 所

示为镜头画面的处理图例。




