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前言

受我的小友汪璎之邀，为这套从书作序，感慨良多。
中国动画片发展至今几十年，有过辉煌，也有坎坷，以往的理论知识和制作经验主要靠老一辈艺术家
传帮带年轻人，现住随着动漫产业的日益完善，多媒体艺术等新兴艺术形式的飞速发展，我国的动漫
艺术教育也在蓬勃繁荣地开展着。
这次由东方出版中心纰织了一些富有教学经验的高校老师和业内人士编写并出版了这套动画教材，把
实际工作中碰到的经验和教训拿出来和大家一起做个交流，我觉得这是个很好的事情。
现在诸多专业艺术学院，如中央荚院、中国美院、上海大学美术学院等都已开设了动漫艺术专业，与
此同时，为数不少的综合性大学也加入了动漫艺术教育的相关课程，培养了不少相关的从业人员。
我想，正因如此，人们对动漫事业发展的莫大期待，催生出了这套《中国高等职业院校动画专业系列
教材》。
我看到了很多有志于从事动画，漫画，或者多媒体影视制作的年轻人，他们热爱动漫，富于激情，充
满活力和幻想，从他们身上我看到了阳光和未来。
然而从事传统二维动画制作，这项工作不仅仅需要热情，更要冷静的头腑，扎实的美术基础，对生活
的深入观察、总结，以及最关键的一点——对动画制作各环节技术的熟练掌握。
这是艰苦的，更是需要长时间积累的。
作为动画教育工作者，如何引领这些有热情的年轻人走上正确的艺术道路，少走弯路，多给予他们实
实在在的指导和帮助，这是我们每个从业者一直在思考的问题。
有幸看到了小友汪璎所作的这几本新书，切实地感受到这确实是心力之作。
其中所举之大量实例大都来自于十多年工作中的积累，因此实用性很强；更有不少精彩的图例是专为
从书绘制，很有针对性，深入浅出、易于理解；文字部分亦浅显易懂，对于原理性的知识讲通讲透，
技巧性的知识旁征博引。
这套从书涵盖了动画片制作的几个重要环节，对动画概论、原动画设计、场景设计等都作了详尽闸述
，每段原理性文字多配有实例解析，配图精美，在结束部分结合每本书的侧重点作了对应的整段或整
场动画故事的制作图解，把书中所论及的知识点很好地串连了起来。
丛书中各书独立成册，又相互关联，具有很强的专业性。
我想，这是一套对全国数以万计热爱动画事业，渴望投入动画事业，而又不得其门的孩子们开卷有益
的好教材。
希望它能够给大家带来切实的帮助。
时代在发展，这套丛书是作者这些年的心得和总结，随着动画技术的不断更新，还会有更多更新的知
识需要掌握，相信作者和广人青少年会与时俱进，在艺术之路上继续探索。
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内容概要

原画是动作设计、flash动画、三维动画等各类设计专业的重要基础课程，它不仅适用于传统动画片的
制作，更是涵盖了目前电脑高科技制作领域的方方面面，它的动作设计和编排理念已成为进入电脑二
维及三维动画设计的必备知识。
    本书旨在通过分析和表现客观事物的运动规律，研究并揭示表象与内部的潜在要素，最终使学习者
能够将这种视觉语言应用于设计思维和创作中。
    原画就是演员。
绘画者根据脚本和导演的要求，在一张张白纸上画出一幅幅生动的画面，通过自己对这个角色的想像
，将一张张动作画面演变成有生命、有感情的银幕形象。
每当绘画者看到自己绘制的人物在银幕上活动起来、有说有笑的时候，就像自己在表演一样，由此获
得巨大的成就感。
    原画并不是一项单纯的技术工作，它包含着丰富的艺术创作，作为一名动画设计者，只有全面系统
地掌握了专业技术，并具有良好的艺术素质和修养，才有可能画出真正有生命力的画面来，所以，原
画是一种建立在娴熟技术之上的艺术创作。
    在动画片中，最重要的创作环节之一就是原画，原画的好与坏，直接影响了动画片的品质。
    原画在创造画面的同时，也创造了感觉，创造了情绪，创造了风格。
在一部动画片中，不单是原画，还有导演、设计稿、背景设计、人物造型设计等，都对动画片起着决
定性的影响，所以动画片是种集体创作，是全体工作人员共同努力的结果。
    真正优秀的原画作者，不只是运用技巧去塑造画面，而是把自己融入到角色中去，好像自己经历这
个过程一样，这样才能创作出真正能震撼人心的、让观众过目不忘的视觉形象。
    动画片给原画设计者提供了一个广阔的表演舞台，它让你自如地表现自己的思想，久而久之，你的
大脑也变成了一个宝库，你不仅可以“演”人，还可以“演”动物，甚至桌子、椅子、闹钟等等一切
有生命和无生命的东西。
你可以成为一个多面手的“演员”，在自己的世界里过一把瘾。
    原画作为一门专业的理论课程，其本身所涉及的制作技术面是非常广泛的。
从事动画片制作的时间越长，你就越会发现平时看似简单的东西还需要我们去深入地研究，原画技巧
中简单的预备、缓冲往往有其深刻的内涵，它涵盖了自然界许许多多共通的自然规律。
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章节摘录

插图：第一章 原画的设计原理在动画片中，动作设计者我们称之为原画，原画相当于真人电影中的演
员，它是导演艺术创作的重要组成部分。
设计一个怎样的镜头画面，又以什么方式来表现，是一个导演的主观感觉问题，同时也是一个艺术感
觉问题。
原画在创作中，既要考虑到导演的原始创意，又要顾及到被表现体的塑造及与环境的融合。
需要注意的是，要从环境（背景）出发，从表现内容出发来安排画面。
第一节 动画片的创作流程摄制一部动画片，首先要有一个文学剧本，它决定着体现什么主题，塑造什
么样的人物，描写什么样的内容，给观众以怎样的视觉感受。
具体制作可分以下三个阶段：一、前期策划阶段在确定了文学剧本之后，导演对全片进行艺术构思，
并与设计人员进行讨论，确定片集的风格，包括人物造型设计、背景场景设计、人物设定和背景气氛
的协调等，在人物与场景确定的情况下，对剧本进行分镜头处理。
完成的分镜脚本都配有镜头动作的文字说明和镜头运动的摄影指示。
下面是一组剧本镜头。
二、中期制作阶段在分镜脚本及人物、场景等定稿后，即可展开中期制作了。
1.核对设计稿设计稿人员根据脚本画面，按照不同的规格，放大成正式的镜头设计稿。
设计稿必须详细、明确地画出人物与背景的关系、角色活动的范围、镜头的运动等。
设计稿上应标出景号、规格、移动长度和方向。
设计稿不仅仅是放大脚本，它更是对脚本的完善。
在尊重、理解脚本的基础上，对人物和背景的透视、比例关系进行调整，使脚本意图更好地在画稿上
体现出来。
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编辑推荐

《原画设计》是一套为动画片的制作和学习度身定制的专业教材，适合课堂教学、职业培训和自学。
本系列教材出版五年，多次印刷，广受高校师生推崇。
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