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前言

动漫游戏行业被称为是2l世纪最有希望的朝阳产业。
动画片自诞生以来，始终以它独有的神奇魅力吸引着广大少年儿童。
如今，动画片已经发展成为一种成熟的艺术形式，使越来越多的成年人也加入到动漫行列，成为传统
观念里的超龄动画迷。
这就使得动画片从幼儿园走向了广大社会。
目前，我国政府大力鼓励和支持动漫产业的发展，全国各地建立了多个动漫基地。
目前，在我国动漫制作专业人才缺口很大的同时，相关的教材却不多。
设计软件教师协会研发中心深入研究国内几十所动画院校的课程设置及师资情况，联合国内各大动画
院校的专家、学者共同合作，本地原创与国际知名院校的动画教材双管齐下，推出了本套系列规划教
材。
为了辅助读者学习，本书的配套光盘中含有第2章和第6章中所有实例素材供读者练习时参考。
本书内容丰富、结构清晰、实例典型、讲解详尽、富于启发性。
所有实例均是高校（北京电影学院、中央美术学院、中国传媒大学、清华大学美术学院、北京师范大
学、首都师范大学、北京工商大学传播与艺术学院、天津美术学院、天津师范大学艺术学院、河北艺
术职业学院）教学主管和骨干教师从教学和实际工作中总结出来的。
同时，也是全国所有热爱美术教育的专业制作人员的智慧结晶。
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内容概要

　　《动画和原画》由设计软件教师协会组织专业人士编写，是针对美术专业的学生学习动画创作的
教材。
全书共分6章：第1章讲解了原画和动画制作者的作用、职责和任务；第2章讲解了绘制动画的流程和要
求、动画线条和线条训练、中间线画法、等分中间画技法和中间画对位技法；第3章讲解了曲线运动
规律、各类动体运动规律动画技法、力学原理在动画中的应用以及动画中的特殊技巧；第4章讲解了
原画创作的顺序、掌握造型的方法和原画基础等；第5章讲解了规格框、定位器的作用以及各种镜头
的运用；第6章是对《烽火童年》动画片中精彩动作的分析，理论联系实际，详细分析了《烽火童年
》动画片中各种典型动画的绘制技巧。
　　为了辅助读者学习，《动画和原画》的配套光盘中含有第2章和第6章中所有实例的素材供读者练
习时参考。
　　《动画和原画》适合作为高等院校、高等职业院校艺术类专业和相关专业培训班学员的教材，也
可作为动画美术工作者的参考书。
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书籍目录

第1章 动画片中的动画和原画1．1 动画和原画制作者的作用1．2 动画和原画制作者的职责和任务课后
练习第2章 动画技法2．1 绘制动画的流程和要求2．1．1 绘制动画的流程2．1．2 动画工作的要求2．1
．3 动画质量的检查标准课后练习2．2 动画线条和线条训练2．2．1 动画线条的重要性2．2．2 动画线
条的要求2．2．3 动画线条的训练课后练习2．3 中间线画法2．3．1 中间线的概念2．3．2 中间线基础
训练的必要性2．3．3 绘制中间线的要求2．3．4 绘制中间线的方法课后练习2．4 等分中间画技法2．4
．1 掌握等分中间画技法2．4．2 进行等分中间画训练的步骤课后练习2．5 中间画对位技法2．5．1 对
位的概念2．5．2 中间画对位的基本方法2．5．3 对位画法的步骤2．5．4 一次对位和多次对位课后练
习2．6 形象转面动画技法课后练习2．7 动画案例分析课后练习第3章 运动规律3．1 曲线运动动画技
法3．1．1 弧形运动3．1．2 波形运动3．1．3 S形运动课后练习3．2 各类动体运动规律动画技法3．2
．1 人物的基本运动规律3．2．2 动物的基本运动规律3．2．3 自然现象的基本运动规律课后练习3．3 
力学原理在动画中的应用3．3．1 作用力与反作用力3．3．2 加速度与减速度课后练习3．4 动画片中的
特殊技巧3．4．1 夸张3．4．2 流线课后练习第4章 原画技法4．1 原画创作的顺序4．1．1 研究分镜头
画面台本4．1．2 熟悉角色造型和人物性格4．1．3 掌握镜头画面的设计稿4．1．4 领会意图和创建构
思4．1．5 动画分析和原画起草4．1．6 计算时间并填写摄影表4．1．7 动画检测和修正4．1．8 导演通
过课后练习4．2 掌握造型的方法4．2．1 了解造型风格4．2．2 认识形体特征4．2．3 掌握全身比例与
结构4．2．4 熟悉头部脸型4．2．5 绘制手和脚的要领4．2．6 绘制衣褶的动感和质感课后练习4．3 原
画基础——动作分析4．3．1 进行动作分析的步骤4．3．2 掌握动作分析的要领4．3．3 主题动作与追
随动作4．3．4 画好形体动态线课后练习4．4 动作的时间与节奏4．4．1 掌握时间、节奏的三要素4．4
．2 动作节奏的处理4．4．3 把握动作的停格课后练习4．5 表情与口形4．5．1 表情4．5．2 口形课后
练习4．6 循环动作4．6．1 单循环动作4．6．2 多循环动作课后练习第5章 动画镜头的技术处理5．1 规
格框、定位器的作用课后练习5．2 推拉镜头5．2．1 正中心推拉5．2．2 偏中心推拉5．2．3 变焦距推
拉课后练习5．3 移动镜头5．3．1 移动镜头的几种类型5．3．2 移动的几种不同技法课后练习第6章 《
烽火童年》动画片精彩动作分析6．1 烽火童年——“人物走跑”动画赏析6．2 烽火童年——“石蛋”
动画赏析6．3 烽火童年——“手”动画赏析6．4 烽火童年——“人物说话时的表情”动画赏析6．5 烽
火童年——“吃西瓜”动画赏析6．6 烽火童年——“小泥鳅”动画赏析6．7 烽火童年——“近景动作
”动画赏析6．8 烽火童年——“全景动作”动画赏析6．9 烽火童年——“狗”动画赏析6．10 烽火童
年——“老鼠”动画赏析6．11 烽火童年——“马”动画赏析6．12 烽火童年——“鸟”动画赏析6
．13 烽火童年——“刺猬”动画赏析6．14 烽火童年——“飘落”动画赏析6．15 烽火童年——“人流
泪(动态水的画法)”动画赏析6．16 烽火童年——“水”动画赏析6．17 烽火童年——“特效”动画赏
析6．18 烽火童年——“火”动画赏析6．19 烽火童年——“烟”动画赏析6．20 烽火童年——“烟尘
”动画赏析
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章节摘录

插图：动画片中出现的自然现象，少数可以采用特技摄影或电脑特效的方法来解决，但绝大部分还需
由原画、动画制作者绘制出来。
因此，原画、动画制作者应当懂得各种自然现象的运动规律，掌握表现自然现象的基本技法。
1．风风是日常生活中常见的一种自然现象。
空气流动便形成了风。
风是无形的气流，一般地讲，我们是无法辨认风的形态的。
在动画片中，可以画一些实际上并不存在的流线来表现运动速度比较快的风，但在更多的情况下，是
通过被风吹动的各种物体的运动来表现风的。
因此，研究风的运动规律和表现方法，实际上是研究被风吹动着的各种物体的运动。
在动画片中，表现风的方法大体上有四种：（1）运动线（运动轨迹）表现法凡是比较轻薄的物体，
例如树叶、纸张、羽毛等，当它们被风吹离了原来的位置、在空中飘荡时，都可以用物体的运动线（
运动轨迹）来表现。
在设计这类物体的运动线及运动速度时，应考虑到下面几个因素：①风力强弱的变化。
②物体与运动方向之间角度的变化。
成迎角时上升，反之下降。
③物体与地面之间角度的变化。
接近平行时下降速度慢，接近垂直时下降速度快。
这些因素，使得物体在空中飘荡时的运动姿态、运动方向及速度都不断发生变化。
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编辑推荐

《动画和原画》：动漫游戏系列丛书
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