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内容概要

谭开界、苏庆等编著的本书将二维数字动画教学中出现的各相关知识点，按照教学顺序进行梳理、整
合，既有常规传统二维动画制作所需要具备的知识内容，也有通过计算机实现制作的相关内容。
在文字阐述的同时，配有大量印刷品中从未出现的教师、学生作品图例，这些图例能够帮助读者了解
二维数字动画制作过程，同时也使本教材起到工具书的作用。

本书适用于高等艺术院校与二维动画相关的本科、专科专业教学及作为参考用书。
教材中出现的各知识点，教学所需学时可根据各自学校教学计划进行合理安排。
本书同时适用于动画业余爱好者借鉴学习。
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章节摘录

版权页：插图：像把“挤压、拉长、预备动作、缓冲动作”等这些动画基本动作原理与“坐、卧、走
、跑、跳”等这些运动规律做好的动画，只能算是动作顺畅的动画。
要做到角色表演精彩的动画，就需要原画设计师仔细的挖掘角色性格和内心世界。
动画片中的角色就是由动画师操控着的演员，演出着各种不同的悲欢喜忧。
所以，做动画的人一定要先融入角色，通过揣摩出角色的心理情绪变化和动作差异，再将这种变化应
用在对角色动作的设计中，这就是动画的表演。
动画属于影视艺术，原画设计师承担其实就是角色表演者的任务。
动画的表演力就是赋予假定角色或虚拟模型以生命与灵魂，使它们像真实存在的一样鲜活和自然。
这也是动画师的主要设计绘制工作。
而动画表演的优势还在于能表现出真人无法表演的美感与效果，这也是动画创作很吸引人的地方。
动画创作也是源于生活而高于于生活。
动画表演以生活化为基础，并加以戏剧化的夸张美化及镜头处理等综合手段，将形体动态与感情传达
给观众。
动画设计师不仅须要有技术能力去控制动画角色的形态，还必须有关于把握动画角色运动节奏与时间
的敏锐感觉和艺术表现力。
比如学习动画中基本的走、跑、跳是运动规律，在现实中由真实演员人表演不会有走、跑等的运动动
态错误的情况出现。
而动画来创作走、跑、跳就复杂多了，绘制者要具备有表现角色形态的美术造型能力，还要有了解运
动规律，正确表现出连贯的动态的能力。
奇麟笔在平时带片指导原画和教授原画课时发现，初学者和经验少的原画设计者往往把注意力集中在
处理动作流畅与动作规律正确上，而容易忽视了动画角色特点、性格、运动动机、情节及环境影响表
演层面的表现上。
很多国产动画片不论角色男女老幼、高矮胖瘦，一旦走、跑、跳等运动起来，动作很明显都如出一辙
，都是统一的教科书式的标准运动规律姿势模式。
这都是由于绘制者不注意观察生活，缺乏生活体验，不去研究动画角色特点，忽略或不会善于动画角
色表演的结果。
对动画表演的学习应该从学习动画创作之初就给予足够的重视。
并将表演课程作为独立的学习内容纳入日常创作学习中。
从模仿开始，多看多学，仔细揣摩角色性格与动作特征，逐渐摸索并体验动画表演的表现手法。
动画设计师“表演”水平的高低，虽然部分取决于个人天赋，但更多的还是依靠后天的勤奋努力，平
时留心观察，勤加训练，对自己的动画表演能力不断提出更高的追求目标，就可以通过动画表演水平
的提升，提升动画片的整体表现力，为动画角色注入更多的活力。
对动作运动规律的理解与掌握只是动画师的基础必修课，真正的目标是如何将角色塑造绘制的有血有
肉、有情，性格鲜明的展现给观众。
做优秀的原画设计师也要具备文学、美术、电影、音乐、舞蹈、历史、地理、自然生物等多方面的文
化修养和生活底蕴。
这些对于动画创作来说都具有重要的作用。
作为动画设计师，业余时间应该多观摩各种优秀的电影、电视剧、舞台剧，参考学习知名演员的表演
技巧，还要在日常生活中注意观察周围人群，不同年龄、不同性别、不同阅历的人群行走坐卧的姿态
、说话的表情，行为动作的细节，都各不相同，要多多观察并切身体会。
生活是创作的源泉，生活阅历越丰富，文化修养越深厚，将会对动画师的创作和发展带来很大的帮助
和支持。
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编辑推荐

《二维数字动画基础教程》是根据《高等学校文科类专业大学计算机教学基本要求》组织编写。
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