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前言

进入崭新的21世纪，中国的动画事业将如何发展？
尤其在美国，日本的电影动画得到普遍认同和接受.成为举足轻重的类型片以及其动漫画产业蒸蒸日上
成为重要的支柱产业的今天.中国动画产业在各方面都存在着有目共睹的差距，甚至在很多领域存在着
诸多的空白！
中国动画如何在严峻的情况下找到属于自己的出路，再现“中国学派”的辉煌，这些挑战无疑都已经
现实地摆在我们的面前。
而对于每一个动画从业者.或者是正准备投身于动画事业的人来说，更是责无旁贷！
说到我们的动画创作，虽在改革开放后取得了长足的进步和发展.但是与先进国家的差距却已经日益明
显地加大。
这当中存在着多方面的因素，最为突出的是我国缺乏大批优秀的动画创作性人才，而发展动画教育则
又是人才形成的根本保证。
要真正发展我国的动画事业，毋庸置疑首先要关注我们动画教育如何真正地完善。
虽然我国的动画教育旱从50年代就已经在北京电影学院等院校中开始.也培养了一批优秀的动画人才.但
是随着整个动画的发展，动画教育也显然面临着新的挑战。
随着社会各界对于动画事业发展的日益关注，全国各地院校纷纷建立了动画专业.出现了除研究生、本
科、大专院校以外，还包括中专、短期培训I等等各种层次的教育形式.为更多有志于在动画领域发展
的青年提供了大量的学习机会。
中国动画教育正表现出极好的发展态势。
但是，出于历史.经济等各方面原因.我们的动画教育一直以来都存在着缺乏系统、科学和连续性的弊
病；而在课程设置.教学安排等方面也都未能真正实现一个完整的教育体系。
不仅如此，我们的动画教育还没有一套完备的、科学的、体系化的专业教材，显然在很大程度上制约
着我国动画教育的发展。
一套高水准的专业动画教材已经成为我国动画高等教育的普遍需求，但是我们也要看到，要编写这样
的一套教材.难度之大可想而知。
不仅要将授课内容和动画创作的精华浓缩在有限文字和图片中，还要用我们比较熟悉的学习方式去布
置各种重要的知识点，而且还要将各国动画大师的创作经验以及优秀作品的成功所在进行理论化、科
学化的归纳，并结合到行之有效的教学中⋯⋯这显然更是难上加难。
北京电影学院动画专业教育经过多年的教学积累和实践总结，逐步形成了一套行之有效、具备突出特
点的课程安排和教学体系。
为了让我们积累的一些教学经验与更多的兄弟院校分享.为了动画人才能够在更为系统和科学的教育中
茁壮成长.从而培养更多更好的优秀动画工作者，我们开始筹备这套国内最为全面的《“十一五”全国
高校动漫游戏专业骨干课程权威教材》。
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内容概要

动画技法是动漫等相关专业的基础入门课程，对于学生今后专业课的学习具有特别重要的意义。
本书着重讲解了动画制作的基础知识与基本技法，重点培养学生扎实的基本功，并鼓励学生发挥创造
性。
    全书分为6章，主要内容包括：动画基础知识、画动画前的准备、原动画常识与加中间画练习、与加
动画有关的动画知识、复杂的加动画、实验与练习等。
全书在全面讲解动画的基本概念的同时，还配有大量的生动实例，帮助读者提高学习兴趣，增加感性
认识。
作者还对一些学生作品逐一进行分析与点评，帮助学生快速掌握学习重点，避免常见错误，少走弯路
。
注意对创造能力的培养，全面调动学习的积极性。
    本书特别适用于动画专业一年级的专业基础课教材，同时也可作为广大动画制作人员的自学参考书
。
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章节摘录

插图：加中间画是动画工作中最基本的技法。
凡是形象比较简单或形象虽然复杂但在动作过程中形象变化不大的两张原画之间，都可用加中间画的
方法把整个动作过程表现出来。
动画片动作的流畅、生动，关键要靠“中间画”的完善。
一般先由原画设计者绘制出原画，然后动画设计者根据原画规定的动作要求以及帧数绘制中间画。
原画设计者与动画设计者必须有良好的配合才能川页利完成动画片的制作。
中间画是动画的基本技法，也是动画工作的主要任务。
在一个动画镜头中，从第一张原画到第二张原画如果中间需要加中间画，如无特殊要求，就必须画出
它的等分中间画。
加中间画的方法是：按原画顺序将前后两张画面套在定位器上，然后再覆盖一张同样规格的动画纸，
通过台下拷贝箱的灯光，在两张原画动作之间先画出第一张中间画（称为第一动画），然后再将第一
动画与第一张原画叠起来套在定位器上，覆盖另一张空白动画纸画出第二动画。
依此方法，绘制出两张原画之间的全部动作。
二、直接法直接法一般用于造型比较简单的形象之间的中间画，但技术熟练的动画人员，对复杂的造
型，只要两个形象之间距离不大，动作幅度小，也能直接加中间画。
把前后两张原画重叠起来，覆上空白动画纸，一并套在定位尺上，透过灯光，目测找出前后两个形象
之间的等分位置，直接加出中间线，使之构成中间画。
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