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前言

欣闻上海人民美术出版社将出版系列动画精品教材，并以不求数量，唯求质量为其根本之宗旨，不胜
欣慰。
中国动画片惨淡经营几十年，曾有过辉煌，曾有过让世界动画人士刮目相看的成就。
过去的上海美术电影制片厂，励精图治，将中国的传统艺术精华与美术风格融入了动画电影这样一种
西方的艺术样式之中，使其成为一种有中国风格的电影艺术。
其意义也许并不仅仅是艺术上的，更重要的是使动画片具有了中华民族的文化和气息，成为了我们生
活中一个美丽的部分。
在过去的上海美术电影制片厂，学风甚浓，年轻人肯动脑子，虚心向老一辈的艺术家学习，在艺术和
技术上有所追求，也有所上进，曾出现过像《三个和尚》这样不可多得的优秀作品，以及像阿达这样
的人才。
当时一批年轻人在文化大革命之后曾制作过不少优秀的影片，在国际和国内拿过许多的奖项。
可惜的是，时过境迁，阿达英年早逝，当年的年轻人如今也都垂垂老矣，后继乏人。
所幸，今天的年轻人酷爱动画片。
他们希望用自己的手做出无愧于时代的中国的动画片。
然而，什么是动画片？
制作动画片需要哪些方面的艺术素养和才干？
制作动画片需要哪些必不可少的技能？
动画片具有哪些有关绘画、电影、文学、音乐、舞蹈等不同方面的特性？
所有这些我们曾一步一步摸索着走过来的道路，他们并不十分清楚。
甚至有些人还认为，只要掌握了电脑便掌握了一切，他们似乎没有注意到，迄今为止，几乎所有的电
脑动画都在模仿手工的绘画和造型，电脑只是作为一种工具在使用。
所谓艺术，只有在脱离了其实际使用的价值之后才能成其为艺术，这是世界各国的理论家们说过一百
遍的道理。
并且，造型的能力也仅仅是制作动画片所需要的众多因素中的一个，并不就是动画片。
这些道理需要有人来告诉年轻人，需要有人来教育他们，指导他们，使他们能够不走或少走人们过去
曾经走过的弯路，使他们能够比我们站得更高，能站在我们的肩上向前眺望。
这对于我们这些心有余而力不足的动画老人来说，既是一种期待，也是一种愿望。
要教育就要有书，有实实在在、对学生负责的教科书。
上海人民美术出版社的同志有志于做这方面的工作，也是很有眼光的事情。
请我写几句话，尽管对教育不在行，  “廉颇老矣”，尚能表态，我一来表示赞成，二来表示支持，
三来表示愿意尽自己的能力。
做动画电影是一个需要群策群力的工作，需要有人精心构思，需要有人埋头苦干，需要有人摇旗呐喊
⋯⋯我想做教育也是一样，需要很多的人，具有各种才能的人都来做这项工作。
现在，看着有人为动画片的未来默默地在做最基础的工作，这就像种庄稼之前先要把土地翻松一样，
我相信中国动画片的未来，一定能够从这些耕耘之中萌芽。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<原画设计>>

内容概要

　　原画是动作设计、flash动画、三维动画等动画专业的重要基础．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。
　　本教材将原画设计的概念．透视和比例等基础理论知识进行了详细的介绍．使读者对于原画设计
有了明确的认识。
同时又将动画片制作中常用的人物常规动作画法．动物常规动作画法，自然现象．特技效果等制作方
法——展示，使读者根据范图就可以做简单的动画练习。
这是一本理想的教材．无论是动画专业的学生．还是想对动画世界一探究竟的爱好者都能从中有所收
获。
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章节摘录

插图：2.对白栏这部分填写的是关于这个镜头的对白，一般导演会标示这是何人在说话。
3.口型栏对应对白栏的对白，这里填写的就是对白的具体分析口型，口型表中最多的有10个左右，从A
、B、C、D到E、F、G、H、I，根据片子的等级，可以取用其中的部分做常规口型，比如A级片它的
口型划分很细，完全模拟真人口型表达，可以达到10个以上，乃至更多（比如说D口型与E口型之间还
会有中割口型等等）；而在要求较简单的动画片中，有时只要A、B、C三个口型就可以，只要能代表
画面中这个人物在说话就行了。
通常在一景中有两个人以上有口型时，导演会用几种色笔分别标示人物的拆口型，这时就需要原画仔
细核对作画了。
4.原画层次填写栏这部分无疑是律表中最重要的，它是原画根据自己的原画稿轨目层次，为表演对象
连贯性动作填上各个部门都能看懂的画面节奏表达形式，根据这些数字，后期制作人员把画稿摄入电
脑，合成后就能准确地看到画面的动作节奏感了。
一般律表从右往左填，对应表最上面的数字1、2、3、4⋯⋯填上相应的层次，“1”为最下层，“6”
为最上层。
5.背景拉动指示栏通常填写此景中的BG、OL、OL／UL、UL等场景移动。
如此景中，背景固定，只有人物在做动作，那么这栏就不用填。
如果该景中背景及前景、中层景、后景分别有移动时，因为在视觉表现上，它们具有的透视关系，决
定了它们有不同的移动速度，所以要把它们的速度分别填出，以使最后合成的图像中给人的感觉更有
立体感。
  6.摄影指示栏  这里填写的是具体的摄影指示，比如导演所填写的关于镜头特技（如推、拉、摇、移
、画面震动、溶景、淡入、淡出等）的指示，也有原画对该镜头所作的一些补充指示。
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编辑推荐

《原画设计》：21世纪全国高等院校动画设计专业精品教材,普通高等教育“十一五”国家级规划教材
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