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内容概要

原画在动画制作中处于核心地位。
动画制作过程其实就是简单步骤的综合，从姿势、动作、绘画到色彩，许多很简单的元素被有意识有
目的地串联在一起。
这一切其实就是关于表演、动画角色的表演。
原画师通过姿势和动作让角色活起来，赋予它性格和个人的表达，表现它的意志和情感，只有这样才
能真正打动别人。
原画设计还应该把角色动作与场景变换、镜头移动、角色态度等综合因素考虑进去。
本书系统地介绍原画设计的基本知识。
本书是艺术设计院校理想的学习教材，也是广大设计人员及设计爱好者的参考读物。
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章节摘录

插图：第一节 原画与动画一、原画与动画的位置从动画制作过程看，原画和动画属于不同的阶段。
一般先画好原画，再画动画。
原画和动画现在也分别由不同的人来完成。
动画制作一般分成三个阶段。
第一个阶段是导演和美术设计阶段。
这个阶段主要由导演设计分镜头台本，通过画面形式将影片主题、故事情节、人物性格、艺术风格和
镜头处理等导演的总体构思表达出来，以便给原画设计师一个工作蓝本。
美术设计根据导演要求将角色形象塑造出来，把活动场景、背景、道具等设计出来，以便使原画设计
作为角色动作的设计依据。
第二阶段是动画制作核心阶段。
原画师根据导演分镜头剧本或设计稿设计角色动作画出关键动作姿势草图。
动画师根据原画加中间小原画。
然后，中间画动画师将整个动画补齐。
随后通过清稿上色处理形成拍摄的正稿。
在计算机三维动画中，动画师根据原画师设计的角色动作姿势草图进行动画制作，中间画动画师的工
作由电脑所取代。
传统动画中的清稿和上色等工序在三维动画中由材质、灯光所取代。
第三阶段足拍摄(三维动画中的渲染)、合成、剪辑、配音等。
完成动画的制作。
动画流程表明了原画设计在整个工作中的位置，原厦Ⅲ币和原画在动画制作中的地位。
在经典动画时代，也有原画师承担动画的，即动画和原画由一个人来完成。
后来，由于动画工业的发展，为了提高效率，实行分工：那些难度较大的部分，即表现动作的关键部
分由原画师来完成；动作过渡部分，也称小原画，由动画师来完成；其余的中间画部分由中间画动画
师完成。
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