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内容概要

　不论在自然界、人类社会还是心灵空间中，“精”与“泛”经常都是相对而言的。
精是九天瀑布，泛是五湖涟漪；精是奇峰兀起，泛是曲径迂回；精是真金百炼，泛是顽石未琢；精是
珍肴玉馔，泛是糙米杂粮；精是杰出人物，泛是平民百姓；精是城池楼阁，泛是广漠原野；精是庙堂
雅乐，泛是乡间小调；精是凝神专注，泛是无意注意⋯⋯当然，不论“精”或“泛”，都不只是某种
对象、特征或定势，而是分别代表某种趋向或变化：相对于“精”的是提炼、钻研、集中、收束等，
相对于“泛”的是夹杂、游玩、漫延、散开等。
若就其范围而言，“泛”总是大于“精”（将它包括在内）；若就其特性而言，“精”总是比“泛”
纯粹；若就其转化而言，作为前提的“泛”可能是“精”的准备，作为结果的“泛”可能是“精”的
实力的证明。
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章节摘录

插图：在传统的手工动画中，角色的每一个动作、表情，场景的每一种变换，都需要动画师一张一张
手绘出来。
高标准的动画片，一秒钟动作要绘24幅动稿，创作、制作程序繁杂，因而周期长、投入高，人工绘制
量大。
人物一个小小的动作都需要绘制数张样图。
一部10分钟左右的动画片，原画和动画画稿总数可以达到千万张，而且每幅要反复3～5次IT序，加上
描线上色和逐幅、逐张、逐格拍摄，整个制作过程需要4个月到1年时间。
传统动画工艺的特征是人工绘制、工作量大，需要投入大量的人力、物力、资金和时间。
以上海美术电影制片厂的动画片《宝莲灯》为例，仅手绘用纸就有30吨，一张张连起来有30公里长。
前后投入人民币1200万元，动用60位原画和动画师、20位背景美术师，花费了4年时间进行拍摄。
其创作规模和过程，远远超过了一部真人电影。
随着动画相关科技的发展，这一现象已经得到某种程度的改变。
计算机动画可以用数位板、鼠标、键盘等工具直接在屏幕上绘制一个动态过程的连续状态，在屏幕上
连续显示、产生动画效果。
数位板，又名绘图板、绘画板、手绘板等，是一种计算机绘画输入设备，通常是由一块板子和一支压
感笔组成，就像画家的画板和画笔，它大大提高了动画设计人员的工作效率性、便利性和舒适性。
十年前的《泰坦尼克号》和《魅影危机》（星球大战前传）中一些逼真的画面和栩栩如生的人物就是
通过数位板一笔一笔画出来的。
目前国内大部分动画企业已基本完成了从传统手绘“换笔”到数位板计算机手绘的转变，大大缩短了
动画、特效电影、广告等产业的制作周期，让更多精品能够更快地问世。
计算机还可以代替手工描线上色的工作。
计算机可以自动做线框处理：封闭线条，统一规格，色块填充，等等，还可以作局部修改。
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后记

这是一份迟交的作业。
其实在我心里，它更是几年来的学习笔记和心得。
那一年忽然之间就成了动画专业的教师，于是心心念念地要从各个方面接近这个对我来说是全新的领
域，于是才会在选题的时候痴迷于这个宏阔的角度。
进入之后，却屡屡地发现自己是多么力不从心。
每每地，在想要打退堂鼓的时候，黄鸣奋先生这位温厚的导师与长者总能让人茅塞顿开，于是又可以
接着埋头写下去。
而在写作的过程中，几位同窗的热烈交流，那些一起看过的动画片，那些咖啡，那些茶，还有那一起
走过的多得数不清次数的南普陀、万石园，以及一路上碰撞的思想火花⋯⋯也常给我带来一种豁然开
朗的感觉。
这又不仅仅是书斋里的学习，我们结伴北上杭州、北京，寻访动画企业，拜访中科院的曹存根研究员
；虽然这套丛书的内容不与企业的赢利直接相关，但厦门动画业界的林爱武、廖连慎、蔡文雄等几位
先生慷允我们大段的时光，和我们漫无边际地聊动画、聊他们的创业和今天。
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