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前言

　　随着中国动漫游戏文化的兴起，动漫游戏已经蔓延成人们娱乐生活的一部分，特别是青少年，对
动画片、漫画书和网络游戏的兴趣，转变为他们对时尚生活的强烈追求。
动漫游戏新文化运动的产生，起因于新兴数字媒体的迅猛发展。
这些新兴媒体的出现，从技术上为包含最大信息量的媒体数字化提供了可能，开辟了广泛的应用领域
。
在新兴媒体多姿多彩的时代，不仅为新兴艺术提供了新的工具和手段、材料和载体、形式和内容，而
且带来了新观念、产生了新思维。
动漫游戏已经不是简单概括动、漫画、游戏三大类艺术形式的简称，它已经流传为一种新的理念，包
含了更深的内涵，依附了新的美学价值，带来了新的生活观念，产生了新的经济生长点和广泛的社会
效益。
动漫新观念，表现在动漫思维方式，它的核心价值是给人们带来欢乐，它的基本手法是艺术夸张，它
的主要功能是教化作用，它的无穷魅力在于极端想像力。
动漫精神、动漫游戏产业、动漫游戏教育构成了富有中国特色的动漫文化。
　　动漫游戏产品作为一种文化产品，有图书、报刊、电影、电视、音像制品、舞台剧以及网络等多
种载体。
综合起来看，动漫游戏产业的主体分为几个类别，游戏、漫画（图书、报刊）、动画（电影、电视、
音像制品）、动漫舞台剧（专业或业余爱好）和网络动漫（互联网和移动通讯）。
创意和原创是一切产品开发的基础，漫画创作是艺术风格形成的重要途径，影视动画是产业的主体，
动漫舞台剧是产业的延展，网络动漫是产业的支柱，游戏、玩具等周边产品是产业的重心。
对照动漫产业的动漫教育应运而生，课程和教材也在整装待发。
中国的动漫游戏产业发展，是以动漫游戏教育为基础，电视动画为主渠道，以动画电影为标志，以漫
画图书为补充，以手机动漫为商机（这里还需要请肖老师补充一下游戏方面的的内容）。
人才是产业发展的根本，师资是兴办教育的前提，教材是教育培训之本，课程体系和教材是培养人的
关键。
　　北京师范大学是我国培养教师的摇篮，依托学校百年培养人才的学科综合优势以及教育和心理学
科的特色，面对国家文化创意产业发展的需求，成立了京师文化创意产业研究院。
京师研究院的工作目标之一，就是研究符合新时代的文化创意产业人才培养模式，以及相关的课程体
系和教材。
本套教材就是针对动漫游戏产业人才需求和全国相关院校动漫教学的课程教材基本要求，由电子工业
出版社与研究院深入研究并系统开发的一套动漫游戏职业技能教育标准教材。
　　首先，基于我们对产业的认识和教育的规律，并搜集整理全国近百家院校的课程设置，从中挑选
动、漫、游范围内公共课和骨干课程作为参照。
　　其次，该套教材体系内容符合工业和信息化部的《全国信息化人才培养职业认证》考试内容，配
套完整的考试体系，根据国家相关岗位设置的要求，联合工业和信息化部全国信息化人才培养职业认
证考试中心为动漫游戏相关职业提供专业的职业认证，通过这套教材的系统学习，可以申请获得工业
和信息化部的《全国信息化人才培养职业认证证书》。
　　再次，为了便于开展教学或自学，我们为授课老师设计并开发了内容丰富的教学配套资源，包括
配套教材、课时安排表、考试大纲、视频课件、电子教案、考试题库、以及相关素材资料，为广大教
师解决了缺少课件、参考资料的燃眉之急。
　　本套教材邀请国内多所知名学校的骨干教师组成编审委员会，参与教材的编写和审稿工作，教材
采用了理论知识结合实际制作的讲解形式，使设计理念和制作技术完美的结合，很好的解决了当前教
材中普遍存在的重软件轻设计的问题，教材中部分实际制作的部分选用了行业中比较成功的实例，由
学校教师和行业高手共同完成，教师可以根据学生的学习重点把握好讲解形式和结构安排，行业高手
重点讲解实际工作中的经验和技巧，采用这种形式可以提高学生在实际工作中的能力。
　　另外，本教材考虑到较广的适用范围，力求适合普通高校的本、专科以及职业院校和社会培训机
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构，提供影视、动漫或者是数字艺术等相关专业的师生和动漫爱好者使用。
通过本套教材的学习，学生可以从事漫画设计、动画编剧、二维、三维动画设计、游戏设计等工作。
　　最后，我要感谢电子工业出版社对这套教材的大力支持，特别是北京易飞思信息技术有限公司的
精心策划和严谨认真的编辑工作。
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内容概要

　　 本书从原动画的基础知识讲起，结合公司实际制作流程和案例，由浅入深地介绍动画片的整个制
作流程与方法，以及需要掌握的动画基本知识。
首先，通过基本的原动画概述，使读者更好地了解当今动画的发展状况、动画片的基本原理及制作过
程；其次，讲解原动画的基础技法知识，以便更好地了解动画制作需要掌握的基本功；再次，为了使
读者做出符合运动规律的动画，我们对动画运动规律进行更加系统及详细的讲解；最后，属于原画设
计的提高篇，对怎样做出有意思、能吸引观众的动画需要涉及的相关技巧进行概括。
    本书共有九章，以文本、图例为主，结合光盘实例，通过系统学习则可以使复杂的问题简单化，使
读者更易于接受新知识。
随书光盘内容包括实例中的图片、动画演示，以及课程安排表和各章的学习课件。
    本书可作为高等院校、职业院校动画、游戏专业的授课教材使用，也可作为数字娱乐、动漫游戏爱
好者的参考书籍，同时还可以作为各类培训班的参考教材。
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章节摘录

　　物体在不受到任何力的作用时，保持相对静止状态或匀速直线运动状态，这就是通常所说的惯性
定律。
这一定律还表明任何物体都具有一种保持它原来的相对静止状态或匀速直线运动状态的性质，这种性
质就叫惯性。
　　牛顿运动定律告诉我们：物体有保持自己运动状态的性质。
也就是说，一个静止的物体，如果不受外力的作用，将保持自己的静止状态不变。
当然，在自然界中，没有一样物体是可以不受外力的影响的。
物体总是受到各式各样的力的作用，但是，它们保持静止或匀速直线运动状态不变的性质还是存在的
。
当一个运动中的物体要改变它的运动状态，要启动、停止或改变运动方向的时候，总是有继续保持它
先前的运动状态的趋向，这就是惯性的表现。
　　日常生活中这方面的例子很多：刹车的时候，紧急制动使得车子改变原先向前行驶的运动状态，
但是由于惯性，车内的人与物仍保持其继续向前运动的趋向。
车厢中的人对此感受的最清楚，虽然车了停了下来，但身体还在继续向前，产生前倾的现象，如图3
25所示。
在动向中经常要根据惯性的原理来夸张运动，因为我们不但要表现表象的运动，还要把运动内在的力
的关系表现出米。
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