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内容概要

　　本书主要以在国内外获得过多项大奖的动画短篇《兔子的尾巴》为例，讲述动画短篇的制作流程
、制作技巧及创作经验等。
图书的附录部分还介绍了世界顶级的动画大师；提供了动画剧本、动画分镜、动画设计稿的经典范例
；最为难得的是，还讲述了中国动画、美国迪斯尼动画、日本动画的发展历程及具有代表性的动画作
品，供读者参考，以提高读者的艺术素养。
　　《兔子的尾巴》的故事发生在一个有着古老中国特色的奇幻小吃街。
一个梳着像豆包一样发髻的小女孩在买豆包的路上遇到了一只天上掉下来的兔子，当她得知兔子是为
了寻找丢失的尾巴才来到这里时，便积极地帮它寻找，经过一些奇趣的经历之后终于找到了兔子的尾
巴，并把兔子送回了月亮。
　　随书赠送光盘的内容包含：动画短篇《兔子的尾巴》的视频文件，这是本书最有实用价值的特色
之一。
　　本书适用于全国各艺术院校动画专业的学生和动画领域的自学成才者。
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章节摘录

插图： 第6章 原画与动画动画片无论是几分钟的短片还是90分钟的影院动画，都是要经过编剧、美术
设计、分镜头、设计稿、原画动画、背景制作、上色、合成、声音制作、剪辑、输出的整个流程。
原画设计决定着动画片动作的质量和审美效果，也是相当重要的环节。
原画是动作设计的第一个步骤，是所绘制的对象在运动的时候最关键的动作。
从文字剧本到分镜头剧本，再绘制成设计稿后，就可以对照设计稿进行原画创作了。
举一个很简单的例子，一个小球摆动的动作，我们用草图的方式来示范看(如图6.2所示)，小球从动作
起点运动到动作终点。
中间的过程有很多种，但我们要做的是摆动的动作，我们都知道会出现这样的效果(如图6-3所示)，中
间标号为3的红色球的位置就是整套动作的关键，一般叫这样的一帧画面为关键帧，也就是原画。
标1.3.5就是小球摆动这套动作的原画。
设计原。
画的人员在给加动画人员每个镜头的原画的时候一定要把关键动作画出来，如果只是为了省步骤，忽
略画关键动作，则很可能会交代不清从而导致加动画人员理解偏差，出现错误，如图6．4所示。
如果原画这边没有问题，接下来就是加动画的工作流程了，即把关键动作以外的中间画加出来保证动
作的流畅性。
这样的中间画就是加动画，如图6-5所示。
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编辑推荐

《动画制作》主要以在国内外获得过多项大奖的动画短篇《兔子的尾巴》为例，讲述动画短篇的制作
流程、制作技巧及创作经验等。
书中提供了动画剧本、动画分镜、动画设计稿的经典范例；最为难得的是，还讲述了中国动画、美国
迪斯尼动画、日本动画的发展历程及具有代表性的动画作品，供读者参考，以提高读者的艺术素养。
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