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前言

动画是集文学、电影、绘画、摄影、音乐于一体的综合性艺术，自20世纪初诞生以来吸引了无数观众
为之着迷，成为当今最为大众化的艺术形式之一。
堪称21世纪最有希望的朝阳行业——动画，不仅得到越来越多的人的青睐，而且还被界定为一个前景
不可估量的新兴产业，受到国家各级政府的大力扶持。
随着科学技术的发展、时代的变迁与进步，动画艺术在全人类的共同努力之下，在不同剧情内容、表
现形式的优秀影片的簇拥下，达到了空前的高度与繁荣。
经典动画影片伴随着一代又一代年轻人成长，也影响和完善着他们的人生价值观和思想行为准则。
动画片已从过去单纯的影视观赏、娱乐作用，发展到当今具有传播知识、施行教育和提供社会服务等
诸多功能。
如何开发有着巨大潜力的我国动画市场，缩小与国外动画的差距，弘扬民族文化，分享更多的市场份
额，除了需要突破以前的思维模式、转化产业发展观念外，还需要培养人才。
动画是表现“动”的艺术，动画教学中的原画设计课程陈述“动”的形式与手段、理论及其规律，它
的主体内容构成了动画教育最核心的元素之一。
动画影片中的角色是原画师绘制而成的虚拟演员，原画师承担着对各种人物从外部特征到内心世界的
描述。
他们既是一个设计师，又是一名演员，他们通过对动画角色内心活动的揣摩和对其言行举止、形体动
作的描绘，来揭示影片中人物的性格、命运，阐述故事的主题和情节。
本教材的撰写正是从原画师应该具备的潜能入手，着重对运动形式和表演艺术进行探讨和总结，再结
合作者十几年动画工作的实践经验，系统性地传授原画设计的相关理论和技能。
本教材首先针对动画制作中工作量最大、涉及面最广的相关内容，诸如原画的特性与架构、物体运动
的多种表现形式和基本原理、原画通常所涉及的人物和动物的运动规律，以及自然现象的运动规律等
内容，进行分类阐述。
这些来源于客观现实生活的动作表现方式，经过几代设计师的艺术实践和加工，已总结出一套适合于
表现各种人物与物体的共性化动作形式，成为动画行业内设计制作的标准化模式。
动画作为一个集体化生产、制作的行业，只有规范每一位设计师的制作标准，才能完成风格统一的影
视作品。
因此，把当今各大动画公司倡导的行业内设计理念和标准化模式传授给学生，让他们从理论到技术都
能同步跟上社会实践的发展需求，才能够为将来的就业、发展打好扎实的基础。
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内容概要

　　动画是集文学、电影、绘画、摄影、音乐于一体的综合性艺术，自20世纪初诞生以来吸引了无数
观众为之着迷，成为当今最为大众化的艺术形式之一。
堪称21世纪最有希望的朝阳行业——动画，不仅得到越来越多的人的青睐，而且还被界定为一个前景
不可估量的新兴产业，受到国家各级政府的大力扶持。
随着科学技术的发展、时代的变迁与进步，动画艺术在全人类的共同努力之下，在不同剧情内容、表
现形式的优秀影片的簇拥下，达到了空前的高度与繁荣。
经典动画影片伴随着一代又一代年轻人成长，也影响和完善着他们的人生价值观和思想行为准则。
动画片已从过去单纯的影视观赏、娱乐作用，发展到当今具有传播知识、施行教育和提供社会服务等
诸多功能。
　　如何开发有着巨大潜力的我国动画市场，缩小与国外动画的差距，弘扬民族文化，分享更多的市
场份额，除了需要突破以前的思维模式、转化产业发展观念外，还需要培养人才。
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章节摘录

插图：动画是一门视觉传播艺术，有着自己独特的表现形式和传播媒介。
随着计算机技术、播放设备的不断发展和更新，电影、电视、CD、DVD、互联网、游戏、移动通信
等现代化数字放映工具的问世，动画改变了以往胶片为唯一载体的状况，其定义也逐渐从“电影艺术
的四大门类之一”中得到拓展，从仅供大众观赏的影像艺术品，扩展到既是一种娱乐消费品，又具有
传播知识、施行教育和提供社会服务的功能，提升了动画更为宽泛的社会作用和艺术价值。
原画在二维动画创作中是一项非常特殊的中期设计和再创造的工作，既要体现前期编辑及导演的原创
意图，又是连接后期制作工作顺利展开的纽带。
原画师是让动画角色在屏幕上进行有目的、有意识活动的唯一缔造者。
影片中人物的动作表演是否精彩、运动模式是否丰富，对一部动画片的质量起着至关重要的作用，也
是衡量其艺术品质高低的重要标志，更是评判原画师设计水准和创作能力高低的准绳。
当前，动画市场传播的主流动画影片，从形式上分为二维动画片和三维计算机动画片，尽管两者的表
现手段有着显著的区别，但它们源于一体的动画属性，其内涵、本质不会改变。
二维动画片常指在二维空间范围内展示既定的故事内容，是一种平面化的视觉艺术形态。
按照艺术表现所使用的材质及方法，我们可以把二维动画分为手绘动画片、Flash动画片、皮影片、剪
纸片等。
使用油画颜料、丙烯颜料、水彩、色粉、水墨等绘画材料都能制成手绘动画片，但一般意义上的手绘
动画片是指迄今为止人们在电影、电视中用“单线平涂”的方法绘制而成的影片，即物体的外轮廓都
用单线条勾勒，中问再涂上各种颜色（以前用日本产的丙烯颜料，现被计算机上色取代）。
而不少用油画颜料、水墨等绘画材料制作的动画片，较多地是以实验性动画的形式出现。
在动画的创作中融入其他绘画表现形式的元素，旨在丰富与增强动画片的艺术表现力和感染力。
原画设计作为动画片创作的核心部分，就是要创造出动画角色生动的形体动作和丰富的运动模式，赋
予画稿中的物种以生命，使其变成充满个性魅力的艺术形象。
原画师是角色行为动作的创造者，同时也是表演模式的组织者，他们既是画家、设计师，又是表演艺
术家。
1.2.1原画的定义（1）原画的名词解释“原画”一词是一个来自日本的外来语，意为动画设计（师）。
在英文中，Animation一词的原意是指将灵魂注入到无生命的物体中，赋予它生命。
普通大众所说的Animation泛指动画（或动画片），而动画行业中专业人士所说的Animation特指原画
，Animator是指原画师——设计动作的人。
目前，许多游戏制作公司在招聘员工和工种分类时称呼的“原画（师）”却又是另一个概念，它是指
“造型设计（师）”——从事人物、场景、道具、机械的设计（者），而动作设计（者）却被称为“
角色动画（师）”。
弄清楚以上这些不同的称谓及其含义，有利于今后在选择就业时明确方向，避免混淆。
（2）原画的含义原画是动画片中期创作流程中最重要的环节，意为创作和设计所有人物、动物和物
体运动的关键动作（简称关键帧，英文Keyframes或KeyPose），其中包括动作的开始、发展、过渡、
转折、承启、延续和结束等。
动作设计是原画工作最核心的部分，动画角色的各种表演都是仰仗原画师的画笔精心绘制而成，原画
师实际上充当着影片中的虚拟演员，并承担了他们的全部职能。
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编辑推荐

《动画原画设计》：高等院校数字影视/动画/游戏专业系列教材
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