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第二章  动画角色设计实践

本章概述

地球自诞生生命以来，经过亿万年的发展，进化出了现在种类繁多的生物，每种生物均是生命长时

间与环境相互作用的结果。设计者在进行动画角色设计之前，需要掌握生物体结构的规律，了解生物生

存环境，这不仅是对设计思维的训练和运用，还可以使再现或再造的各种动画角色具有更强的合理性和

更高的可信度。

分析优秀的动画角色设计案例，能够帮助设计者提高眼界，迅速建立正确的设计方向感。另外，通

过展示存在瑕疵的设计作品的修正过程，能够帮助学生学会对设计结果进行自我检测的能力，及时补救

设计缺陷，提高设计品质。

学习目标

1. 注重动画角色设计的思维运用与设计实践相结合。

2. 理解解构重组思维在动画角色设计中的运用。

3. 理解传统美术造型与数字视觉造型之间继承与差异。

4. 可以运用不同类型动画角色具体设计方法确保设计品质的稳定性。

5. 懂得保留阶段性作业成果作为终选方案修改的信息回溯来源。

6. 增强自主创新能力，培养创新精神。

角色绘画注重灵感、观念和技法，艺术家的表

达手法越是发挥到极致，角色绘画作品就越是“传

神”，充满艺术造诣深厚的视觉力度。不能否定角色

设计也需要类似于绘画创作的动机要素、审美情趣

和创作方法，但是，动画限定条件下的角色设计又

不同于绘画，它的设计结果必须具备与设计任务相

匹配的功能，适应动画的表达或应用。动画角色设

计过程需要缜密的思维指导，第一章提到了动画角

色设计的规范、流程和内容，显然，作为庞大动画

设计制作的一个环节，动画角色一旦出现设计缺陷、

失误，将导致整个动画产品的修改或重置，甚至推

翻，造成巨大的制作资源浪费。因此，实用的动画

角色设计思维指导，能够提高设计结果的稳定性和

专业性。

为了适应不同的应用条件、形式风格和受众群

体，动画角色设计思维必定是多样的。本节介绍通

用性较好的一种设计思维——解构与重组。

“解构”源于海德格尔《存在与时间》中的

“ deconstruction”一词，原意为分解、消解、拆解

等，强调个体，重视部件，其核心是对结构本身的

反感，认为符号本身已能够反映真实，研究单独个

体比研究对于整体结构更重要。设计者恰恰可以通

过对任务原型或素材的解构，不断分解整体结构从

而获得大量的符号化部件，为重组提供“原料”。

 第一节  动画角色设计思维指导
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第二章
动画角色设计实践

重组（reorganization）原本是指企业制定和控制能

够显著改变企业组织形式、经营范围或经营方式的

计划实施行为，将这个概念应用在设计过程中，其

概念进行了一些简化，内部重组主要指在内部按照

优化组合的原则，对单独的个体进行重新调整，外

部重组则是在整体结构之间进行优化配置，剥离不

良个体。重组刚好与解构的功能相反，它可以将分

解后的“原料”进行优化、装配，获得全新的整体。

单一原型或素材来源的动画角色设计，适用内部重

组模式；复合原型或素材来源的动画角色设计，适

用外部重组模式。

解构与重组简单有效，对于初学者来说非常实

用，以下通过两个简单设计案例，说明解构外部重

组与内部重组的设计思维运用。

一、解构外部重组设计——黄金蝎子

1.造型构思来源

作为古埃及最高的统治者，第十八朝法老图坦

卡蒙，年仅 18 岁，却突然早逝，其死因至今仍是

一个未解之谜。他木乃伊面部的金面具（图 2-1-1），

以其高超的制作工艺和传奇般的发现经历，为古埃

及灿烂的文明增添了几分神秘色彩，成为触发设计

者运用解构外部重组设计思维，尝试发掘将其转化

为某种角色造型的灵感来源。

图 2-1-1 古埃及法老图坦卡蒙的金面具

2.理论依据

“只有那些真正的艺术品才能流传至今，在这

些作品的躯壳（形式）内，都有着一个灵魂（内

容）。世界在回响，它充满了活跃的精神所在。所

以在这里死亡了的物质也是具有精神的活力。”——

这是康定斯基《关于形式问题》中一段关于艺术品

的评价。图坦卡蒙金面具除了极为精致的制作工艺

之外，还隐含埃及木乃伊的精神意愿，展现古埃及

人对于身体不朽、灵魂永驻的原始信仰。设计者可

以将金面具进行分解，从单体部件中解读含义生成

造型，并尝试打破原有组接秩序重新组合，获得新

的角色造型设计。

3.演变过程

图坦卡蒙金面具是一个典型的复合型素材，主

要由法老的假须、头巾、乌拉埃乌斯圣蛇、鹰神奈

赫贝特和面部人眼为特征，将五个部件进行分解后

分析提取、变形加工，为新的造型外部重组做好前

期预备。首先，通过对头巾立体造型的概括处理，

使其简化成类似船的形状，将它作为新角色造型的

主体，同时，舟的形状也能反映承载、运行的含义

（图 2-1-2）。

图 2-1-2 金面具头巾的造型演变

乌拉埃乌斯圣蛇是古埃及图腾文化中的重要代

表物，变形处理之后，使其呈现为简单的线条（图

2-1-3），这样既可以使外部重组的造型具有线的元

素，同时，抽象的线条造型也能传达繁衍、延续的

意图。

图 2-1-3 乌拉埃乌斯圣蛇造型演变

将鹰神奈赫贝特和金面具眼睛进行意象上的合

并。秃鹰同样是古埃及文明中的图腾动物，将图坦

卡蒙金面具的眼睛意象成羽毛符号（图 2-1-4），不

仅使飞翔中鹰的形象得以体现，而且能够使眼珠的

造型变形后，巧妙地与羽毛符号匹配，获得外部重

组造型中所需要的元素。



-34-

2动画角色设计

图 2-1-4 鹰神与眼睛合并造型演变

胡须受到古埃及人的特殊崇拜，法老生前的胡

须尾部是平的，在其死后便将其供奉为神，故胡须

尾部处理成卷曲状。如图 2-1-5 所示，将胡须部件

的原始造型进行提炼，除了强化卷曲部分代表的神

圣含义之外，也希望通过新造型上的环形结构，为

外部重组后的造型添加不同的表面肌理效果。

图 2-1-5 金面具胡须造型演变

当各个部件被分解并进行一系列形变之后，金

面具被打散成多个单体造型，外部重组的秩序选择

则参照了蝎子的结构。因为在埃及神话中，塞尔科

特是蝎之皇后，被认为是一位相当重要的女神，且

被许多法老视为守护神。选用蝎子契合埃及神话，

可作为重组造型的成立依据。如图 2-1-6 所示，新

角色造型以曲线外观为主，具有流动感和生命力，

用手绘草图形式变换单体元素间的相对位置、方向

和大小，产生节率的强弱变化，局部地方再添加少

量的硬线处理，增强造型力度和视觉对比，逐步获

得最理想的角色造型。

图 2-1-6 以蝎子结构作为重组的来源参考

4.数码技术创作 

在虚拟空间中运用三维软件，参照设计草图的

造型进行模型创建。首先，对各种提炼后的单体元

素进行模型制作，须按照设计图纸进行施工，尽量

保证各种造型不走样，维持原设计意图的一致性。

另外，也要认识到三维软件编辑模型并非机械的操

作，仍具有一定的创造性，如图 2-1-7 所示，合理

对模型进行精心的微调，可以使得到的单体模型能

够优于草图方案。

图 2-1-7 创建的多个三维模型单体

依据设计草稿对各个元素符号的三维模型进行

空间组合，辅以适当的修改和细节调整，将三维数

码软件强大功能和主观创造力渐进地结合在一起以

期得到最佳的三维蝎子组合效果，。如图 2-1-8 所

示，选用黄金质感基于物质和精神两个方面原因：

第一，黄金本身是古埃及人制作首饰的基础材料；

第二，古埃及人认为黄金精神层面上象征着神的

肌肉，拥有金首饰等于有了神的一部分，从而得

到神的保护。

尝试变换模型的不同视角，观察蝎子角色的

不同形态。如图 2-1-9 所示，确定最具表现力和美

感的角度。背景以象征埃及金字塔的三棱锥为基本

形，顺应主体部件的视觉纵深方向呈发射状展开，强

化主体结构在空间中的运动趋势。如图 2-1-10 所示，

这种设置是为了丰富和呼应蝎子角色主体，使整个

画面比较完整和饱满。在色彩运用上，利用黄、绿

的冷暖对比，构筑画面色彩变化和空间感。
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图 2-1-8 赋予重组的蝎子造型黄金质感

图 2-1-9 不同的角度模型表现力不同

图 2-1-10 蝎子角色的成品效果
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解构外部重组思维在动画角色设计运用上比较

频繁，被解构的部件因为失去原有秩序，生成新的

重组结果而变得面目全非。如案例中的图坦卡蒙金

面具，各个部件变形后不再依照人脸五官秩序，而

是参照蝎子的结构生成新的角色。动画是一个充满

想象力和创造力，结合艺术与技术的设计门类，如

图 2-1-11 所示，解构外部重组思维可以帮助设计者

建立各种全新角色。

图 2-1-11 经典的解构外部重组动画角色设计案例
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二、解构内部重组设计——机器军俑

1.造型构思来源

雄伟壮观的秦始皇陵兵马俑军阵，是中国古

老文明震撼世界的伟大奇迹之一。严密的方队布局

和精良的装备反映了秦帝国拥有当时强悍的军事力

量，同时，秦朝严酷的法制系统，也使得这个辉煌

的强国看上去像一部冰冷坚硬的战争机器。在众多

兵马俑中，高大魁梧、威武刚毅的将军俑，更是这

种冷峻威严的集中体现（图 2-1-12），机器军俑角

色对秦将军俑进行解构内部重组，使新设计的角色

造型具有冷峻的机械感。

图 2-1-12 秦兵马俑军阵与将军俑

2.理论依据

解构可以拆分原有部件，转化为新的元素，但

是，维持原有结构的组合秩序，将新的元素重组，

同样可以获得新的造型设计。

3.演变依据

如图 2-1-13 所示，兵马俑造型依据真人比例制

作，而人体本身具备进化完美的结构秩序，因此，

兵马俑参照真人原型具有写实的烦冗细节，设计者

可以尝试通过简化和归纳、删减细节、突显基本形

等寻求大块整体的几何结构，使造型轮廓呈现出较

高的硬度。

如图 2-1-14 所示，从 A 到 C 是一个设计草图

方案渐进的过程，对原型兵马俑部件进行新的造型

设计，将其概括成不同的大块几何形，各几何形之

间的比例可以不断微调，但是以人形秩序的重组方

式并没有发生任何改变。如图 2-1-15 所示，将军俑

原型上的七色结构标示，与新设计的角色造型七色

结构标示完全一致。

图 2-1-13 兵马俑参照真人原型的结构秩序

图 2-1-14 机械军俑角色草图方案过程

图 2-1-15 重组机械军俑保持与兵马俑原型一致的人形秩序
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4.再创作主题

如图 2-1-16 所示，通过对秦始皇陵兵马俑中

的将军俑进行解构内部重组，创作出新的机械军

俑角色，其厚实的外形轮廓体现出秦人粗犷的性

格，兵器道具显示强盛的军事实力，同时，冰冷

的青铜质感也反映出以武力统治的王朝的森严制

度和严酷律法。

如图 2-1-17 所示，在三维软件中依据设计稿

件创建立体模型，对局部细节进行微量调整，增

加关节部分的一些机械活动结构，让机械军俑看

上去具有更多的现代工业感。如图 2-1-18 所示质

感处理相对比较简单，青铜材质与设计图纸方案

保持一致即可。

图 2-1-16 机械军俑青铜质感手绘稿

图 2-1-17 根据设计稿件创建的三维机械军俑模型

图 2-1-18 赋予青铜材质的机械军俑成品 / 刘寒
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解构内部重组思维在动画角色设计运用中，相

对解构外部重组要简单些，设计者不需要寻求一种

新的结构秩序，被解构的部件造型不论怎么改变，

其原有秩序都不会发生变化。案例中机械军俑的各

个部件变形后依旧按照人型结构方式，生成新的角

色。如图 2-1-19 所示解构内部重组思维的典型作品

有金刚、巨齿鲨、巨蟒和绿巨人等，它们尽管较原

型体型变得非常巨大，但是结构秩序没有发生任何

改变；哥布林、葫芦娃、白蛇和机械战警等角色，

个别部件发生变化或者替换，同样，人形的组接秩

序没有变化；更多的还是像骑士角色那样，进行发

型、服装、配饰和道具的再设计，适配在各个原有

部件上，获得解构内部重组的不同效果。

图 2-1-19 经典的解构内部重组动画角色设计案例图
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以上两种设计思维方式的差异对比可见表 2-1-

1。解构外部重组思维适用于造型来源多样，解构部

件可以横向复合，改变原有结构秩序，建立新的重

组秩序的动画角色设计类型；解构内部重组思维刚

好相反，适用于造型来源单一，解构部件能够纵向

适配，维持原有结构秩序创建动画角色的设计类型。

表 2-1-1 解构内、外部重组思维差异比对

思维方式 解构部件 重组秩序

解构外部重组 复合 变化

解构内部重组 单一 不变
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无论是作为高考美术的必备科目，还是作为艺

术设计院校造型训练的手段，传统素描课程都已经

具备完整的教学理论和实践手段。然而，随着数字

艺术设计专业的不断设置和拓展，依托数字造型为

基础的专业群课程，已经形成了适应自身专业特点

的教学目标和训练方法，因此，客观上对传统素描

课程教学实施，产生了新的变化和要求。逆向素描

课程训练就是找准学生前导“素描”与后续“素描”

之间的专业属性关联，展开由“像素”逆向“铅

笔”的素描课程设计。通过提取后续数字造型的核

心概念、术语和规范，分解为可适应素描训练的新

思维、新方法和新项目，来消除两者机械性“硬接”

带来的专业知识不兼容问题。

一、传统素描置于数字造型前导的作
用与局限

目前，国内艺术设计院系和专业，尤其是数

码动画、游戏设计等方向，普遍开设了基于数字造

型的必修课程，除要求学生掌握复杂的操作命令

外，还需要借助被称为“美术功底”的绘画能力作

为支撑，以便获得更高水准的数字造型作品，为

此，相关专业群课程的初始设置阶段，依然会引入

素描作为前导，强化学生对空间结构和纹理质感的

理解与表现，增加其在数字艺术设计领域发展应具

有的能力半径，为后续数字造型训练做充分的预备 

（图 2-2-1）。

 第二节  逆向素描课程训练

图 2-2-1 前导素描课程的训练
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一方面，传统素描课程的理论知识和训练手

段已近完备，尽管衍生出结构素描、设计素描和写

实素描等表现侧重不同的多个版本，但是，仍以培

养学生对体块结构和纹理质感的理解和表现为核

心；另一方面，依托数字造型的专业课程，如数字

游戏、原画设计等，与传统素描在美学法则和视觉

规律上虽然存在“表面”交集，但无法消除它们在

工具、内容和功能上的“内质”差异。仅为延续学

生所谓的“美术功底”，而在前导中“硬接”素描

课程，难以在纯艺术培养方向上获得效能俱佳的结

果。“由铅笔到像素”是物理真实转化为数字虚拟

的过程，两者实践流程方式与应用领域的属性差

异，必然形成传统素描课程与数字造型课程之间泾

渭分明的界限。所以，将数字造型中的常规概念、

原理和术语，逆向设计回前导素描课程中，把两者

在造型上的核心关联作为节点，对传统素描课程的

指导思路、训练方法和实践项目进行重新设置，才 

能使逆向素描课程为学生进入数字造型的学习，产

生“无缝”对接的实效。

计算机图形图像技术的发展和数字造型工具

的升级，使行业类别和细分级别在不断增加，逐渐

形成了数字生产领域全新的制作规范，出现了大量

类似“分辨率”“建模布线”“编辑材质”等不同于

传统素描造型的概念和术语。因此，如果素描课程

照搬原有描摹石膏、静物的训练方式，虽然后续数

字造型学习与前导素描课程在形式上可以“理论衔

接”，却无法消除两者专业属性差异而固有的“实

践断层”，往往导致学生滋生以下两种消极态度。

一是认为素描课程教学内容，相对于数字造型

教学几乎毫无作用。

二是学生既有的“美术功底”，无法转换为数

字造型中的持续优势。

素描课程教学没有发挥实际作用，无疑是一

种浪费，即便学生画功有所提高，如果不能延续到

数字造型中，转化为学习的兴趣和信心，出现“畏

难”，甚至“厌倦”心理，从积极性角度来说，无

疑也是一种损耗。

二、数字造型的核心

数字造型以数字图形软件作为工具运用命令

技术和操作技巧，结合视觉规律和美学原理，对

数字对象完成绘制或编辑，是进入数码动画制作、

建筑效果图表现等专项课程的基础，常见软件有

Photoshop、3ds Max、Maya、ZBrush 等。数字造型

一般由技术命令和操作技巧两个部分组成，前者相

对来说比较“死板”，通过讲解软件命令和操作演

示，使学生掌握工具的规范使用；后者则更多需要

经验的积累与完善，转化为灵活的运用，从而取得

作业结果在效率与效果上的最大优化。数字造型工

具中建立模型和编辑材质是必不可少的核心模块，

如果没有模型和材质作为视觉的呈现载体，后续灯

光设置、虚拟相机、蒙皮绑定、动画调节和渲染输

出等一系列工序便无从谈起。所以，在通用的数字

造型教学实施、教材目录编排上，均把模型建立和

材质编辑设置在首位。

数字造型以命令参数方式描述物体的体块结

构和纹理质感，与拿着铅笔在纸上运用透视原理

和绘画技巧进行造型的方式截然不同具有与传统

素描在专业属性上完全不同的核心。。因此，传统

素描课程原有的常规概念将弱化，甚至消失。比

如传统素描中运用排线明暗，表现静物的体量

感；数字造型则运用虚拟灯光，依照模型顶点的

空间关系，自动计算出精准的光影体积。反过来，

数字造型创建模型，运用顶点（Vertex）、边线

（Edge）、多边形（Polygon），合理安排网格布线；

质感的实现则体现在对不同贴图类型和材质参数

的调节。

三、两者核心的提取与置换

首先，从建立数字模型来说，顶点是模型表面

的最小单位，如图 2-2-2 所示，通过增减 A 立方体

数量或移动相对位置，使模型外观随之发生变形，

这里所说的“变形”与艺术范畴内“变形，其实就

是运用造型的语言变自然形态为艺术形态”的说法

有所区别，它仅仅描述顶点数量、位置变化上的操
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作结果。在逆向素描课程中引入“可编辑”顶点变

形是非常必要的，以素描石膏正方体训练为例：允

许移动正方体 8 个顶点的相对位置，即在不进行切

割或附加的情况下，能够获得 B 中长方体、平行四

边体、梯台、斜切体等多种变形几何体态。引入爱

德华·德·博诺的水平思考法，引导学生发掘变形

几何体通过位置、比例变化在 C 中造型组合的多样

性，借此转换传统描摹几何体外观的静态再现思维，

使学生建立顶点变形的动态编辑意识，为后续使

用数字造型模块，实现各种复杂造型提供预演，如

学生使用 3ds Max 中编辑标准几何体制作的 D 生物 

造型。

三视图绘制是培养学生认识维度转换的重要手

段。模型顶点依照三视图的辅助，在虚拟空间中被准

确定位，驱使生成的多边形吻合初始设计方案。逆向

设计素描课程要求学生规范绘制三视图，从对象物体

的正、侧、背正交角度，把握表面结构高、低点的对

应空间位置，培养学生对捕捉顶点坐标，生成立体模

型造型规律的常态认知，建立从立体（实物）到平面

（三视图），再到立体（建模）的空间转换意识。如图

2-2-3 所示，学生根据仕女的三视图正交视图稿，在

后续数字造型课程中，利用正交视图的顶点定位，还

原具有复杂曲面的三维仕女模型。

随着模型的顶点不断增加，模型表面细节会

变得细腻丰富，同时，也会占用大量计算机解算资

源，导致运行速度缓慢，换句话说，一块柔滑的曲

面通过铅笔在纸上能轻易绘制，而顶点过于密集的

模型，甚至会导致软件无法完成解算而崩溃。因

此，为了符合在控制顶点数量前提下，完美表现模

型结构细节的“双限”要求，提出关键线和填充线

结合使用的布线概念，即运用关键线按照对象造型

特征精准分布，“卡住”对象大体块转折的多边形

表面，并根据计算机实际运算能力和模型展示精

度，逐级增加填充线细节，获取模型精细程度和计

算机运算速度之间的最佳平衡。如图 2-2-4 所示，

停止对人体石膏 A 进行光影素描 B 方式的练习，

替换为控制顶点位置“卡住”关键线，塑造石膏人

体像主体结构特征，再借助填充线逐级添加表面细

节，构成具有数字特征的 “布线造型”C，“预演”

学生在数字造型中合理运用多边形，创建复杂表面

模型 D 的布线组织能力。

图 2-2-2 通过几何体石膏建立顶点编辑和组合意识

图 2-2-3 三视图在数字造型中的辅助作用
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图 2-2-4 以布线方式绘制石膏人体

其次，从材质编辑方面来说，以静物写生训

练项目为例，光线作用下物体的色彩、肌理和反光

等，是传统素描表达不同质感的要素。面对各种静

物呈现的繁杂视觉信息，绘画功底稍差的学生，疲

于在画纸上涂抹表面“光影调子”，更难将质感准

确地表达到位。不仅如此，“线条”“阴影”“明暗

交界”等素描常识与数字造型的材质编辑之间几乎

没有关联，材质编辑的目的在于最大限度模拟物体

表面的物理属性，具体操作是通过控制不同贴图

（map）参数，如漫反射（diffuse）、高光（specular）、

透明（opacity）、凹凸（bump）、反射（Reflection）

和折射（Refraction）等，来实现木质、石材、金

属、玻璃、陶瓷和塑料等不同物理属性的质感，完

成编辑后“一键”赋予对应的目标模型，迅速获得

逼真的材质效果。

如此一来，传统素描训练中绘制质感的思维

和方式不可避免地被改变。从数字造型的材质编辑

角度来看，质感已经被拆解成漫反射、高光、透明

度、反射和折射等物理属性差异化的描述。举例来

说，金属的质感通过以下描述表现：漫反射为深

灰，具有较强高光，不透明，有反射，无折射。我

们可以发现不同的质感差异都能通过贴图状态上的

不同描述来表达。比方要描述布料质感则改为：布

料漫反射为白，具有微量高光，不透明，无折射和

反射。

贴图分项图示是三维数字造型材质的方式，例

如，指导学生重新认识釉罐质感，如图 2-2-5 所示，

绘制 b、c、d 三张不同贴图图示，按照 b 显示漫反

射图示，迅速完成“平涂”黑白漫反射 B 贴图，再

依照图 c 灰度级别（白色为全值反射，黑色为无反

射）添加釉罐表面的反射贴图效果，完成釉面 C 深

浅的反射变化，最后，根据 d 图示增加高光曲率级

别，擦出 D 高亮效果，简单的三个步骤实现的釉罐

质感，不再遵照传统素描静物写生的作画技法与步

骤进行质感训练。

图 2-2-5 以材质编辑步骤方式绘制的瓷罐
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绘制石膏水壶，如图 2-2-6 所示，学生同样可

以按照贴图分项图示，准确归纳其不同于釉罐质感

的物理属性，只需要将 b 漫反射调为浅灰白色，修

改 c 反射强度为黑色，即没有表面反射，按照 d 大

大降低高光曲率级别，擦出石膏大面积亮白区域，

就能轻松地画出 B 石膏水壶质感。由于分项图示方

式具有通用的几种贴图类型，所以，石膏水壶替换

为图 2-2-5 中釉罐的 b、c、d 贴图分项图示进行绘

制，便能顺利将其转变为釉质水壶效果，轻易实现

相同造型的质感移植，激活学生对于不同质感的材

质编辑思维。

适当的创意训练项目能增加逆向设计素描课程

的启发性和趣味性，比如静物叙事表达训练项目：

学生根据静物实体外观进行合理创意变形，附着不

同的质感，展现一个故事画面，如图 2-2-7 所示，

学生静物表达案例《取经路上》和《越狱》，不仅

能够将之前所学关于体块变形及组接、质感分析与

表达上的各种技巧综合运用，还能继承学生积累的

静物写生能力，为其在三维数字造型中的创造发挥

蓄力。

图 2-2-6 运用材质编辑思维变换茶壶质感

图 2-2-7 《取经路上》《越狱》静物叙事表达练习
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囿于数字造型类素描课程的课时，以及数字

造型工具自身拥有的照明和渲染模块，传统色彩

课程的一般原理和方法，也适用于以 Photoshop、

Painter 为工具的数字绘画课程，因此，逆向设计

素描课程中涉及色彩的部分，暂将其转换为灰度信

息，在漫反射图示分项上加以提示。

通过提取数字造型中建立模型和材质编辑所涉

及的概念和要点，将其分解为由顶点编辑变形、形

变几何体组合、三视图绘制、石膏像布线造型、贴

图分项图示、质感移植和静物叙事表达构成的，具

有动态编辑特征的逆向设计素描课程。搭建起前导

素描课程和后续数字造型课程在体块转折、肌理质

感核心两个要素上的紧密联系，使学生能够在画室

内理解并适应逆向设计素描，进而在计算机房中完

成数字造型。

四、逆向设计素描课程作业评价标准

课程作业是对教学实施效果最直观、有效的

反映。因此，课程作业评价标准的制定是完善课程

设计的重要环节。数字造型教学的逆向设计素描课

程，其作业评价标准与传统素描依据构图、空间透

视、明暗关系、光影层次等作为衡量指标不同，这

一点可以通过表 2-2-1 所示的逆向设计素描课程训

练项目设置关系表中看出。目标指向数字造型课

程，客观决定了逆向设计素描课程的作业评价标准

会随之转变为依据诸如几何体的形变与组接、体块

布线与构成、质感的拆解与表达、质感的移植与再

造等一整套符合数字造型、图形构成规律和思维方

式训练的考核要求。

第一，从作业评价目标来看，逆向设计素描结

合完整的课程内容和结构，使学生在系统的实践训

练项目中，接收并建立对于数字造型概念原理、基

本规范的思维方式和关键知识。

第二，从作业评价方式来看，传统素描基于线

条、明暗、光影的“流程化”“一站化”作业成型评

价方式，不适用于逆向设计素描课程作业的评价。

取而代之的是顶点位移、质感拆解等“单元化”“模

块化”作业的多样评价方式。作业的优劣不再取决

于画面线条、明暗、光影等处理技巧，而是依据顶

点变换、体块拼合、布线流向、关键线与填充线和

多种贴图类型绘制等数字造型的模块与规范，统统

关联并映射到学生作业的过程和结果上，使之在全

新的考核目标中，继承传统素描训练累积的技能优

势，同时利用有限的学时，建立逆向设计素描认

知，适配后续数字造型教学的快速、有效实施。

表 2-2-1 逆向设计素描课程训练项目设置关系表

传统素描

对应模块

逆向素描设计

课程训练项目

数字造型
对应模块

考核

目标

课
时

石膏几

何体素

描入门

再识几何体
标准几何
体建模

几何体

变形
2

●
几何体顶点位

移
几何体模
型变形

顶点可

编辑
4

●
顶点位移几何
体条件限制组

合

多边形

控面
体块组合 8

绘画技能
训练

质感再现
贴图绘制

技巧
手绘基础 4

● 质感拆解
贴图类型

分析
重识材质 6

● 质感移植
不同贴图

绘制

贴图分项

图示质感
4

● 质感表达
贴图可

编辑思维

常见材质
绘制

8

素描静物
写生

静物叙事表达
创作思维

训练
综合 6

绘画再现
思维训练

石膏头像正交
图绘制

三视图

构建模型

模型标准
化创建

6

●
石膏人体全身

像布线
关键线和
填充线

布线造型 8
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第三，从作业评价结果来看，结果可以帮助

教师了解教学目标的实施状况，通过检查和分析

课程作业，准确掌握学生的实际学习效果。参照

表 2-2-1 列举的逆向素描设计与数字造型这两者课

程训练的单元对应关系和考核目标，检索学生学习

过程中出现的问题和错误，从而进行准确解答和纠

正，同时，这个过程亦能促进对课程设计本身的持

续完善，激发更具成效的主动改进。

传统素描课程通常“习惯性”置于三维数字造

型课程体系的最前端，这种“硬接”方式使得看似

“表面”相关的课程之间，存在实际教学实施过程

和结果上不可调和的“硬伤”，影响素描课程本应

有的作用发挥。因此，要提炼、分析和归纳三维数

字造型中的核心要点，通过逆向设计分解为素描课

程的新思维、新项目和新训练，兼顾学生的传统素

描基础和实训环境，在课程思维和内容上的重新组

织和设置，为其进入三维数字造型课程学习做好提

前的思维转换和技能训练。这种由后续课程核心置

换前导课程核心的逆向方式，使得素描课程和三维

数字造型的边界两端，能够建立起顺畅、有效的一

连，发掘素描置于三维数字造型课程作用的拓展性

与持续性。借此研究的动机、过程以及结果，为探

索诸如绘画色彩、雕塑等课程逆向设计做参照，从

而逐步扩展指向数字艺术设计专业通用的新型造型

基础课程体系。



-48-

2动画角色设计

人是最常见的动画角色原型。作为地球上最

高级的生物，人拥有异常复杂的大脑和完美的结

构。从医学角度来看，人是一个由骨骼、肌肉、呼

吸、消化、神经、心血管等数个大系统组成的有机

体，而从人物动画角色设计的角度来看，主要涉及

人物角色的外形比例、色彩质感、行为动作、服装

配饰和装备道具等视觉方面的内容。在人物动画角

色设计过程中，人的外部结构，例如五官、躯干和

四肢等，能成为造型设计的素材，甚至人的内部系

统、组织也可以外化，成为造型设计的参照，比如

取材电影的游戏《终结者》中，仿人类骨骼系统的

T800 金属机器人；德国 Crytek 制作，美国艺电公

司发行的《孤岛危机》中，诺曼身披仿人类肌肉系

统的战斗机甲（图 2-3-1），这些都是人体内部系统

外化造型设计的经典案例。

人物动画角色设计可分为两类：一是人类动画

角色设计，二是类人动画角色设计。人类动画角色

设计的主体仍是人，主要涉及人的性别、年龄、体

型、五官、发饰、服装和道具等方面，并不会改变

人的结构方式和行为方式，如图 2-3-2 所示，《千与

千寻》中的荻野千寻，《葫芦兄弟》中的葫芦娃和

《最终幻想》中的女王角色，都是基于人为主体的

经典角色设计，尽管外形、风格、服饰都不一样，

但是，人的组接结构和行为方式都没有发生改变，

所以，人类动画角色适用解构内部重组思维。

图 2-3-1 终结者骨骼机器人与肌肉系统战甲

 第三节  人物动画角色设计

图 2-3-2 经典人类动画角色设计案例

人物动画角色设计

教学视频
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类人动画角色设计的素材来源多样，其成品

形象并不一定以人为主体，可以是动物，也可以是

昆虫，甚至植物，尽管设计来源多样，但它们均参

照人的头颈、躯干、四肢结构关系进行组接，并且

模仿人的面部表情和肢体动作，传达近似人类的行

为和情感。如图 2-3-3 所示，《功夫熊猫》中的阿

波，《黑猫警长》中的猫警察和《虫虫危机》中的

小蚂蚁，它们基于动物原型，改变成两足直立，模

仿人的动作和表情，表达拟人化的情绪。因为类人

动画角色设计一定会关联到两个（或以上）的不同

物种，所以，类人动画角色设计适用解构外部重组

思维。人类动画角色和类人动画角色从设计思维方

式、原型、组接以及行为上有各自的差别和特征如

表 2-3-1 所示。

图 2-3-3 经典类人动画角色设计案例

表 2-3-1  人类和类人动画角色设计差异

人物动
画角色

思维
方式

原型 组接 行为
典型
案例

人类动

画角色

解构内部
重组

人
人形

不变
人类

哪吒、

光头强

类人动

画角色

解构

外部重组
动物

变为

人形
类人

灰太狼、
熊大

一、实践概况

1.实践内容

人物动画角色设计是角色设计的重中之重。人

类除了拥有完美的身体结构，还具备复杂的大脑，

可以通过语言、表情和动作，传达极为细腻丰富的

信息。在进行人物动画角色设计前，首先，要了解

人的生理结构，掌握清晰有效的关节和相对比例；

其次，通过设计案例理解结构内部、外部重组两种

不同设计思维，及其对人类或类人动画角色设计的

指导作用；最后，通过实践训练具体了解人物动画

设计的技巧和方法。

2.实践名称

人物动画角色设计。

3.实践要求

三个（或以上）人物动画角色设计方案。

4.实践时间

12 课时。

5.实践目的

了解人体结构，掌握关节和比例关系以及解构

内、外部重组设计思维应用；参照设计案例，尝试

进行人物动画角色设计实践。通过人物动画角色设

计实践，将理论内容应用到操作项目中，指导学生

通过正确的设计方法，有效组织设计思路，依照三

种设计方法，进行人物动画角色设计实践。 

6.教学方式

先学习基础理论，再进行案例分析；其次，课

堂上进行少量的结合人物动画角色设计的快速演

示；实践部分偏重思维应用和方案前期分析。

7.教学要求

尽量选用知名的经典、热点实例；侧重学生的

设计能力，而不是绘画能力；以参与和提示的方式，

给予学生在草图阶段的设计思路帮助。

8.作业评价

提交的设计稿包含两个（或以上）的设计方案；

分别体现两种设计思维的应用；保留设计剪影形阶

段的草图；装备、道具和服饰的设计合理性，可获

得适当加分；经教师动手修改的设计方案，仅作为

授课案例部分，不参与评分。

二、设计案例

人物始终是动画角色设计的主要来源，因此，

人物是动画角色设计中最为常见的类型，在电影特
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效、动画和数字游戏中，都占有极其重要的位置。

它最显著的造型特征是保留了人体的部件构造和组

织次序，而在动画过程中，它会模拟人类的表情和

动作，传达拟人化的情感。人物动画角色的设计方

法，大致可归纳为三种：一是改变人体部件原始比

例；二是附着服饰或装备；三是生理形态人型化。

前两种方法针对单一的解构来源，重组后保持原有

的组接秩序不发生改变，适用解构内部重组设计思

维；后者因为原型复合，重组后会发生变化，适用

解构外部重组设计思维。以下分别以漫威漫画绿巨

人、魔兽争霸阿尔萨斯和忍者神龟为例，具体分析

三种设计方法的应用。

1.绿巨人——改变人体部件原始比例

设计单位：漫威漫画公司

作品名称：绿巨人浩克

设计者：斯坦·李和杰克·科比

设计解码：随着同名漫画和系列电影出现，绿

巨人逐渐成为世界范围内，漫威最具知名度的英

雄形象之一。除了通体的绿色皮肤之外，绿巨人

最显著的设计特征是对于人体部件比例的极大夸

张。如图 2-3-4 所示，对比普通人、健美者和绿巨

人的人体部件大小，不难发现，绿巨人的头、躯干

和四肢比例都经过夸大处理，造就绿巨人异常硕大

的头部，粗壮的四肢和厚实的躯干，成为一个身高

243cm、体重 635kg 的庞然大物。

绿巨人身体部件的整体比例“膨胀”，增强了

角色力感和量感，同时，也大大降低了角色的灵活

性，显得有些笨拙，反过来，也可以对角色的整体

比例进行“收缩”处理，比如动画电影《葫芦娃》

中的蛇精，《大闹天宫》中的孙悟空和二郎神（图

2-3-5），这些动画角色看上去身材纤细修长，具备

良好的灵活性和敏捷度。

如果对不同人体部件之间的比例不断地进行

微调，将会获得非常丰富的人物动画角色样式。在

卡普空公司的经典格斗游戏《街头霸王》中，有身

形健美的肯，有大肚浑圆的相扑本田，还有美腿修

长的春丽，如图 2-3-6 所示，利用人体部件的比例

变化，卡普空公司设计出几十个特征鲜明的游戏角

色。改变人体部件的比例是在类人角色设计中常

用、普遍和有效的方法，再结合发型、服装的设

计，能够快速产生多样的人物角色。这种设计方

法，在动物动画角色设计中仍旧通用。

图 2-3-4 绿巨人对比真人形体的比例差异
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图 2-3-5 收缩比例增加动画角色的灵敏性

图 2-3-6 《街头霸王》游戏中大量人物角色造型

2.阿尔萨斯——附着服饰装备

设计单位：暴雪娱乐公司

作品名称：阿尔萨斯

设计解码：在进行人物角色的设计时，除了可

以改变人体部件的比例之外，为角色精心设计附着

服饰与装备，也是非常重要的设计方法。例如，游

戏《魔兽争霸》中洛丹伦王子阿尔萨斯（图 2-3-7），

全身装备精良的暗黑铠甲，手持利刃，使得这位高

贵中透出阴郁的人族王子，散发出最高指挥官的亡

灵气质。

阿尔萨斯的角色设定符合标准人型比例，看上

去是一位高挑英俊的西方青年，但是，从他身上穿

戴的服装、铠甲造型复杂度，不难看出设计者侧重

于服饰装备细节的把控（肩甲上的尖刺，护膝、腰

带上的骷髅，剑上的羊头骨和黑色的披风等），在

这一套堪称精细完美的服饰、装备的衬托下，最高

指挥官冷酷和威严的气势瞬间表现无疑。

如图 2-3-8 所示，中国古代传统的飞天形象，

对飘带进行了夸张处理，用回旋和弯钩的飘带曲线

延展了飞天凌空的动态趋势。相比阿尔萨斯精致的

铠甲细节，中国艺术造诣的技巧显得更加大气、生

动，几条曲线便能勾勒出飞天轻盈飘逸的灵动感。
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图 2-3-7 阿尔萨斯全身附着的精良装备

图 2-3-8 飘带的曲线造型增加飞天的灵动飘逸
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为人物动画角色设计不同的服饰和装备，能够

令角色产生不同的视觉心理效果，如图 2-3-9 所示，

学生设计的人物动画角色作品《州长》，通过装备

的演进、升级，使得角色战斗力明显增强，塑造出

勇猛无畏的形象。

3.忍者神龟——生理形态人型化

设计单位：幻影工作室

作品名称：忍者神龟

设计者：凯文·伊斯曼和彼德·拉特

设计解码：一次偶然的实验事故，让四只海龟

变成了身怀绝技、守护正义的战士。设计者要将海

龟原型构造为人的模样和行为，不得不将两者结构

和组接进行重新规划，只有将海龟的身体部件人型

化，才能匹配人的构造秩序，获得令人信服的类人

动画角色。如图 2-3-10 所示，海龟原型的头颈与地

面保持平行，人型化需要垂直于地面，原型短小的

四肢要分化出手臂和腿，划水用的龟蹼演变成三指

手和两趾脚，龟壳不再是躯干的全部，而是设计成

坚硬的背部。海龟的原型部件被不断解构，变成新

的形态样式，按照人体的结构组接秩序，创造出忍

者神龟的动画角色。

解构海龟重组为类人动画角色，是极具创造力

的设计过程，案例反映出动画作为假定艺术，所展

示出的极强想象力。现实中无法见到的角色，可以

通过动画的方式获得，带来令人觉得不可思议的作

品，如图 2-3-11 所示，《西游记》中的猪八戒、狼

与人结合的人狼、牛头人身的酋长等，都是生理形

态人型化的动画类人角色设计经典范例。

图 2-3-9 《州长》/ 王常勤

图 2-3-10 海龟与忍者神龟

图 2-3-11 人型化的经典角色设计案例
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三、知识点

人体的结构比较复杂，但是从动画角色设计角度

来说，只需要了解几个人体结构的基本常识：人体五

官与全身比例；人体骨骼、肌肉 ; 人体性别形体差异 ;

人体基本动态比例。

人体头部大致呈椭球型，颈部大致呈圆柱形，作

为人体最具标志性的部位，头部往往是角色设计的关

键。头大致分为面部、脑颅部和颈部，由于眉、眼、

耳、鼻和口（五官）集中于面部，使其成为塑造角色

的重中之重。按照眼睛和鼻梁长度为基准，大致根据

“三庭五眼”分配面部五官比例。如图 2-3-12 所示，头

部纵向上，C 眉线和 D 鼻底的距离，将 B 发际线到

E 下颌底部等分为三份，头部横向则约为五个眼睛长

度（含耳朵）。上眼皮 F 线是头部中间位置，侧面眼

睛 a 点到耳蜗 c 点的距离，大约与到下巴 b 点的距离 

相等。

图 2-3-12 人体头部基本比例关系

人体外型不论男、女均由头部、躯干部和四肢

三个基本部分组成。头部分为头和颈；躯干可分为

胸、腹和裆三个部分；四肢分上肢、下肢，其中上

肢可分为前臂、上臂和手；下肢可分为大腿、小腿

和脚。以头长为计量单位，如图 2-3-13 所示，可以

大致规划出全身比例的参照值。

（1）全身 A 到 G 点从上往下均分为 8 个头长。

（2）第二个头长大致止于 B 线标示乳头位置。

（3）第三个头长大致止于 C 线标示肚脐眼。

（4）第四个头长大致止于 D 线标示裆部（人体

的高度的中点位置）。

（5）裆部到脚踝的中点是 E 线标示的膝部，大

腿、小腿骨长度近似对等。

（6）脚踝大致位于最后一个头长的 F 线标示的

中点位置。

（7）肩宽大约为 3 个头宽度，由 a、b 点距离

进行标示。

图 2-3-13 以人体头部为参照的全身大致比例

为了帮助设计者进行快速造型，如图 2-3-14
所示，将人体按照头、躯干和四肢区块分解成简

单几何体，借助于以上的比例参照关系，设计者

利用简单几何体可以快速造型：头部大致可以用

椭圆标示，体块表现为绿色椭球体；躯干由三个

梯形标示，体块表现为红色梯台；四肢分别由长

条形标示，体块表现为黄色圆柱体；关节处均用

圆形标示，体块表现为蓝色球体。“四色几何体标

示”方式归纳，屏蔽了人体结构繁杂的细节干扰，

依照正确比例参照关系，在头脑中建立简单、快

速、准确的人体造型模板，帮助设计者捕捉灵感，

速记设计方案。

图 2-3-14 四色几何体块概括人体结构

骨骼是人体的内部支撑部分。成人全身 206 块

骨骼，分为头骨、躯干骨和四肢骨，头骨可分为颅

骨（面颅和脑颅）和颌骨；躯干可分为脊骨（躯干

关节）、肋骨、锁骨、肩胛骨和髋骨（重心点）；上
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肢分肱骨和桡尺骨（臂部关节）、腕骨和掌指骨（手

部关节）；下肢分股骨、髌骨（腿部关节点）、胫腓

骨、跗骨、跖骨和趾骨（脚部关节），如图 2-3-15

所示，了解人体骨骼结构能够帮助设计师通过关节

线辅助速描角色的比例和动态。

图 2-3-15 人体骨骼

肌肉按功能分为平滑肌、心肌和骨骼肌。对动

画角色设计而言，需要了解骨骼肌的位置和功能，

因为它是人体运动系统的动力部分。人体由 639 块

肌肉组成，在神经系统的支配下，骨骼肌收缩牵引

骨骼产生运动。如图 2-3-16 所示，按照肌肉分布大

致分为头部、躯干部和四肢。头部主要是面部表情

肌和颈肌，顾名思义，表情肌形变可以产生丰富的

表情，颈肌形变带动头部转向，了解表情肌和颈肌

结构，对于设计表情形变和头部动态非常有利。

图 2-3-16 人体骨骼肌

人分为男、女两种性别。性别决定内部生理功

能的不同，外延至形体的主要表现差异：男性肩宽

臀窄，构成上大下小的形体趋势，线条具有直线转

折的硬质；而女性刚好相反，呈肩窄臀宽的上小下大

趋势，视觉线条具有曲线圆润的软质（图 2-3-17）。

图 2-3-17 男女性别的形体差异 / 邓智锋

人体上肢线、脊柱中线、骨盆重心和下肢线

对动态的视觉平衡影响较大，如果动态线条的组织

不符合动态规律，不吻合透视变化，不论后续的构

图、光影和质感的绘制如何优秀，都将是南辕北辙

的徒劳。

人体基于关节活动的姿态千变万化，训练速写

可以提高绘画基本功，用动态线条进行快速设计，

短时间内捕捉动态趋势，并为之后的修改和调整提

供参照。如图 2-3-18 所示，这套人体动态设计流程

相对比较成熟，在效率和效果两方面都能很好地适

应动画角色设计工作的快节奏。
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图 2-3-18 简化的动态线搭建动画角色的动态

四、实战演练

在展开整个课程的实战演练之前，必须特别

说明一下：这里不谈绘画水平或者设计能力，最重

要的是态度要端正。动画角色设计课程的课时十分

有限，依靠课堂时间是远远不够的，需要在课堂上

分分秒秒抓紧时间操作，并在课后认真训练，如图

2-3-19 所示，如果抱着敷衍应付的态度完成 10 课

时的作业，永远不可能获得良好的学习效果，必定

无法胜任未来的相关岗位。

人物动画角色设计中常见问题有两个：第一个

是比例不当；第二个是一次成型。如图 2-3-20 所

示，作品以人和鸟为设计来源，创作出名为“女精

灵战士”的形象，创意还算不错，但是效果并不

好，主要是比例存在问题。首先，通过蓝色比例框

检查人物主体，裆部 A 线刚好在人物主体正中间位

置，这样的巧合性比例在角色设计中需尽量避免；

另外，通过红色比例框检查整体角色，人物又处在

B 中轴线上，兵器指向正斜切对角，太过单调。没

有解决比例基础问题，直接“一次性成型”画到底，

不论画工好坏，技法高低，都不可能取得良好的设

计结果，或者说是失去了获得更佳效果的可能性。

图 2-3-19 作业效果差的案例

图 2-3-20 用比例框检查比例关系
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1.学生案例——女精灵战士

《女精灵战士》方案修改的第一步就是改变比

例，如图 2-3-21 所示，将裆部 A 线上移，保持修

长的腿部，调整左右两侧翅膀的透视大小，避免人

物主体处于 B 中轴线。用四色几何体块迅速标记角

色的关节，形成新的比例关系和动态，在基本比例

没有调整到位之 前，不要把时间耗费在跟进色彩

和塑造细节上，那样“一次成型”的做法，只会是

无效工作的叠加。

调整好合理的比例关系之后，通过不同灰度

的笔刷，区分出头、躯干、四肢和翅膀的位置。另

外，如图 2-3-22 所示，角色动态趋势刚好与整体框

架对角线重叠，所以仍旧需要进行调整，比如适当

增加翅膀数量，进一步改变整体框架布局，从而迫

使角色动态趋势偏离框架对角线。

图 2-3-21 按照比例框修正角色的比例关系

图 2-3-22 翅膀数量改变整体框架的动态线趋势
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调整比例线和动态线之后，女战士角色的效

果提升很多，整个修改过程仅用时二十几分钟。最

后，如图 2-3-23 所示，用画笔工具中的细线将部位

的轮廓进行勾勒标记，记住，不是简单地在剪影形

上的二次描摹，而是继续边画边校准细部透视、比

例关系，完成后即可作为课堂作业提交。后续如果

想深入绘制色彩、纹理、光影等细节，可以课后花

时间完成，这样才能把时间和精力有效地叠加在合

理的设计方案上。

图 2-3-23 用细线勾勒女战士轮廓

学生作业人物动画角色《锯片侠》同样犯了类

似错误，如图 2-3-24 所示，在 A 剪影形阶段还没

有获得理想角色的比例和动态关系，就进行 B 阶段

的绘制，尽管很认真地添加了色彩和渐变层次，耗

费了不少时间，但是无法提升作品的实际质量。可

以利用 Photoshop 软件滤镜中的液化工具，回到 A

剪影形阶段，用大约 5 分钟的时间，迅速调整出更

合理的人物角色 C 剪影形比例和动态，为下一步细

节绘制提供成熟的基础。

图 2-3-24 修正角色比例和动态

以上两个学生作业案例中出现的问题，在人物

动画角色设计过程中比较常见，除了可以在后期对

比例和动态进行修正之外，更重要的还是应该回到

设计初始源头，按照设计的思路和步骤，从大比例

和动态关系上解决问题。

2.学生案例——丛林巫师

正确的设计步骤应如同《丛林巫师》的角色设

计过程。如图 2-3-25 所示，首先，借助网络检索相

关角色设计素材，帮助自己在头脑中快速造型；其

次，寻找合适的原型并进行分解，尽可能获得一定

数量的设计部件；最后，按照人类的结构组接方式，

尝试运用解构外部重组思维方式，将设计部件适配

上去，形成具有美感的类人动画造型。前期收集、

归纳和分析的过程不可省略或敷衍，甚至可以说，

这些是动画角色设计课程的训练关键之一，它直接

关系到后续课程中作业成品的设计质量。

图 2-3-25 《丛林巫师》在设计前期的多种方案分析

在动画角色设计课程中获得良好的设计方案，

可以为后续原画设计、三维模型纹理、三维角色与

道具等课程提供造型来源，持续获得优质的作业方

案。利用三视图的辅助，三维软件可以创建出巫师
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角色的立体模型，如图 2-3-26 所示，三维模型的

面部、身体为了适应动画制作，表面布线有特定的

规范和要求，二维和三维不同的动画形式，必然有

不同的限制条件。

图 2-3-26 后续三维动画课程中创建的巫师角色

模型表面的各种纹理绘制，直接决定角色表

面质感的实现，这是本章第二节讲述动画角色设

计训练要点时，强调质感表达的关键性作用的原

因。学生需要把角色表面的皮肤、肌理、毛发、指

甲等，全部转换为漫反射、法线、透明、高光等贴

图来表现，如图 2-3-27 所示，它既需要二维数字

手绘能力，也需要三维材质数值编辑能力，由此可

见，进入动画角色设计领域，所需的技能非常具有

复合性。

前导动画角色设计课程与后续原画设计、三维

模型纹理、三维角色与道具制作等课程关联紧密，

一个优秀的动画角色设计方案，可以在几个关联的

课程组项目中，不断累加设计制作的时间和投入，

形成原创度、完整度和精细度较高的作品。数字视

觉相关行业竞争日益激烈，数字动画和游戏相关企

业对从业人员的专业度要求不断提高，如果不能完

成类似《丛林巫师》（图 2-3-28）这种高质量的动画

角色设计作品，在读书期间不能获得足以支撑完成

优秀作品的技术能力，想找到一个理想的专业岗位

会变得非常困难。

图 2-3-27 表现丛林巫师质感绘制的各种贴图

图 2-3-28 《丛林巫师》成品 / 王杰

3.学生案例——神庙之战

在熟悉人物动画角色设计流程的基础上加以反

复训练，具备较强的设计能力之后，可以逐步简化

设计步骤，以换取更高的制作效率，适应动画行业

快节奏的产量要求。例如，如图 2-3-29 所示，后

续原画设计课程的学生作品《神庙之战》，直接通

过草稿构图，然后进行着色处理，便能很快绘制出

一张以城堡为背景的人物角色概念稿。
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图 2-3-29 直接起稿绘制人物角色与背景

但是，即便具备较强的绘画能力，也要尽量

避免“一次性成型”画到底的方式，仍需要不断尝

试改进现有方案，以求得更理想的设计效果。如

图 2-3-30 所示，把背景由城堡换作神殿，并加上

飞跃而来的恶魔角色，便大大提升了画面的故事性 

冲突。

动画角色设计在原画设计中也占据非常重要的

地位，环境为角色提供了表演的舞台。但是如果没

有角色，环境也只能是空荡荡的背景。角色的引入

不能只带来冲突，更要能感染观众的情绪。《神庙

之战》的成品是学生完成动画人物角色设计之后，

在原画设计课程中继续创作，最终获得的具有更高

完成度和成熟度的案例，已经展示出学生在动画人

物角色的比例、装备、质感、动态等方面，具备较

高水准的设计实践能力。
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图 2-3-30 方案处于动态的调整过程直至完成

4.教师范例——郑成功

历史人物常常被当作游戏中的角色设计来源，

尽管游戏多以即时战略游戏类型出现，但是，开发

者一般都允许玩家选用将军、主帅、英雄等角色，

在战斗中进行武将技能的微观释放和宏观的调兵遣

将操作，增强玩家游戏体验的代入感。比较有名的

电脑游戏作品有《战意》《三国无双》《铁骑雄兵》

等，如图 2-3-31 所示，基于历史文献的分析，可以

对游戏人物进行外貌、身形、衣着服饰、道具搭配

方面的设计，并根据游戏定位还原人物形象，为玩

家创造出栩栩如生的历史人物。

图 2-3-31 即时战略游戏中的人物角色设计
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郑成功作为明末军事家，曾击退荷兰殖民者，

收复宝岛台湾，是著名的民族英雄。郑成功的故事

常常作为影视动画和数字游戏的原型：吴建荣、吴

佳导演的 52 集大型历史传奇动画片《郑成功》，以

郑成功收复台湾这段历史为起点，展开丰富的动画

想象，塑造了一位有责任感、使命感，果敢坚毅，

深谋远虑的民族英雄；即时战略游戏《帝国时代 3 ：

亚洲》中的步兵单位明朝铁军，正是郑成功创设的

军队，铁军戴着金属面罩，身穿金属盔甲，荷兰殖

民者对于铁军战力非常恐惧。在此说明一下，角色

设计之初文字性描述，要尽量选用可以视觉化的状

态描述词汇，比如高大、肥胖、消瘦等，避免情绪

描述性的词汇，比如痛苦、悲伤、精明等。对任何

动画角色的文字描述，都应是对视觉状态的前期解

读，而性格或心理状态，则需要对角色的相貌、表

情、肢体动作，以及道具配搭进行系统性描述，才

能反映到画面上供观众或玩家观看。

因此，不要急于动手画，先多看素材，保持足

够的眼量，储备足够的视觉信息，这一点很重要。

很多时候，学生没有做这个工作，或者只是打开网

页进行搜索，找到两张图片后，便草草启动设计工

作。常言道“意在笔先”，这个“意”就是要心里

有“谱”，而这个“谱”要靠大量的整理和分析才能

获得。如图 2-3-32 所示，《郑成功》角色设计之初，

通过动画、游戏、影视等信息检索，收集了大约 40

多张不同形式参考案例，按照《郑成功》五官身形、

服装道具、动作姿势设想，进行逐级的筛选和分类，

每类又精选出了几张作为创作的关键性参照。

图 2-3-32 从网络收集的部分参考素材
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如图 2-3-33 所示，运用解构内部重组设计思

维，保持人物结构的组接和秩序，借助素材快速建

立剪影形。剪影形 A 是快速绘制获得的基本形，搭

建郑成功的初步身形比例，通过添加兵器道具修正

人物姿势调整剪影形 B，再将服饰大致规划后，微

调剪影形 C、D 和 E。从 A 到 E 不是简单地描摹上

一步的绘制结果，而是要不断进行调整和改进，最

后确立剪影形 F 方案作为人物的绘制基础。

借助成熟的剪影形方案，依照人体的头颈、躯

干、四肢比例，注重关节准确位置和部件透视，重

新叠加线条到剪影形方案 F 上，矫正快速绘制中出

现的局部问题。如图 2-3-34 所示，适当细化剪影形

F 的明暗层次和初级色彩，添加武器道具，不断深

化角色。

图 2-3-33 通过剪影形逐步调整角色整体比例与动态
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图 2-3-34 逐步矫正和深化剪影形方案

在课堂上完成后续细化绘制郑成功角色设计以

及道具后即可提交作业。如图 2-3-35 所示，最好能

够对画面背景、版式做一些修饰，突出人物，美化

效果。切记，绘制的精细程度需要依靠大量的手绘

训练，课程主要考察的不是学生绘画能力，而是对

角色的设计能力，即设计构想的视觉方案呈现。绘

画功底较强的学生可在课时允许范围内，突破画面

的精细度限制，但并不建议课程中将角色设计当作

角色绘画看待，忽略设计功能，耗费大量时间填充

绘画细节。教师要更多地指导学生设计思维的运

用，绘制精细程度达到图示设计意图即可。

图 2-3-35 不断细化的人物角色和道具
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企业对面试作品品质的要求逐步提高，如果利

用课后的时间，或者在后续原画设计课程，将现有

角色方案持续深化，运用自身绘画技术和能力，把

课堂作业提升到企业产品层面，通过前期的设计方案

和最终的成品，形成完整、规范的作业流程，积累高

质量的作品，可以在就业时获得用人单位的青睐。

动画角色设计的课程作业是以角色单体的形式

呈现，这是因为受到课程目标和教学任务及课时限

制，作业提交允许使用方案或草图形式。教学过程

中应更侧重学生的设计思维应用，丰富学生的设计

方法，考查学生设计实践过程，纠正学生的设计问

题，为后续课程制作作品提供支持，叠加学生其他

专业课程所学技能，稳定地创作出更高水准的作品。

五、作业内容以及要求

作业提交内容和要求见表 2-3-2，允许以手绘

形式进行人物（或类人）动画角色设计，如图 2-3-

36 所示，扫描后按照要求 1 提交排版电子档即可。

能够为人物（或类人）动画角色添加道具分解（图

2-3-37），增加角色的完整性和故事性，可以获得适

当加分。

表 2-3-2  作业要求

1 作业在2000像素（200dpi）以上画幅中完成

2
四个（或以上）人物（或类人）动画角色设计方案
（保留三张或以上进程文件）

3 作业完成添加色彩关系可适当加分

4
四个方案中必须分别体现解构内部和外部重组思
维方式

5
手绘或数字绘画方式均可，最后需要按照第一项提
交电子档文件

6 完成时间控制在12课时以内

图 2-3-36 优秀的类人动画角色设计方案 / 范佳庆



-66-

2动画角色设计

图 2-3-37 人物动画角色服装设计专项训练作业 泰国清迈大学学生作品

【自我评价】

请根据自己本节学习情况，完成表 2-3-3，并按照掌握程度填涂○。

表 2-3-3 人物（类人）动画角色设计学情自我评价

知识与技能点 个人理解与问题（关键词） 掌握程度

人体基本比例 ○ ○ ○ ○ ○

人面部基本比例 ○ ○ ○ ○ ○

人类角色与类人角色差异 ○ ○ ○ ○ ○

人物角色设计三种方法 ○ ○ ○ ○ ○

收获与心得


