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内容概要

动漫产业的巨大影响力不仅凸显在我们的生活中，其发展过程产生的经济效益吸引了越来越多投资者
的眼光，也成为新一轮经济发展的增长点。
社会上对动漫人才的需求使许多高校纷纷开设相关的专业院系，多家出版社相继推出相关的教材及教
辅。
我们上海文艺出版集团下属的上海动画大王文化传媒有限公司早在几年前就涉足动漫教材出版领域，
策划出版了《高等院校动漫教材》。
我们广泛聘请国内动漫艺术创作领域的名家、著名高等院校动漫专业的一线教师参加这套书的策划和
撰写工作，对书稿的审校力求精益求精，目的就是让这套书出版后成为动漫专业教材的品牌。
教材推向市场后取得了预期的效果。
　　如今，这套教材经过修订后重版。
修订目标也很明确：根据动漫专业教育的现状及未来发展的趋势，除了修订已有的理论类、基础类、
设计类、创作类等教材外，还特别增加了游戏类教材，使本套教材更充实、更系统、更具权威性。
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作者简介

曹田泉，出生于1966年，中央美术学院博士研究生。
原工作单位：上海华东师范大学，出版作品：《新媒体与艺术设计》、《艺术设计概念》，《动画无
极限》等十四部著作。
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章节摘录

插图：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，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画面，将影片主题、故事情节、人物性格、艺术风格和画面处理等总体
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，再把活动场景、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设计稿设计角色动作并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，中间画动画师补齐整个动画。
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，动画师根据原画师的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。
第三阶段是拍摄（三维动画中渲染）、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，原画师和原画在动画制作中的地位（如图1）。
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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编辑推荐

《原画》：中国高等院校动漫专业教材
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