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前言

动画是一门集艺术与技术于一体的学科。
动画是当代文化的集合点——它包括了文学、电影、美术、音乐、传播等多个学科门类的内容。
动画是当代文化一种特殊而典型的语言形式——我们生活中的大部分时尚形式似乎都与动画相关。
动画又是一个产业——已成为世界创意产业中非常重要的组成部分。
总之，动画不仅仅是一种艺术形式，更是一个庞大而复杂的系统性学科。
所以，动画教育和人才培养是一个极具难度的课题。
它不仅包含了庞杂的学术内容，又是一个复杂的系统工程，其中包含了复杂的工作流程，使教师在讲
学过程中，既要面对美术方面的问题，又要面对影视的问题，还要面对软件使用等技术问题⋯⋯从另
一方面看，学生的作业练习也很难实施，动画作业不像广告、油画，可以由一个人在一两天或一周内
做一方案。
一个创作性动画作业可能会历时一个月甚至更长时间，因为它复杂的制作程序必须花很多时间去完成
其每一个步骤，然后我们的课时又是有限的。
此外，动画创作还涉及团队合作，从编剧到动画，到技术制作，可能跨越几个专业或几个部门，没有
团队的协作很难完成一部动画片。
所以还涉及团队合作精神和工程规划设计流程管理等。
怎么去实施这些内容的教学呢？
这是个难题，是一个许多人正在努力研究的问题，要想编撰一套完整的、完美的，甚至真正对当今动
画事业发展和动画教育有贡献价值的教材，实在是一件不容易的事情。
但不论怎样，这个责任是每一个业内人士和相关高校的教师责无旁贷的。
我们有必要，也必须不懈努力地去完成它。
四川美术学院于1996年创建了动画专业，历时十余年，也经历不少曲折，如何培养出具有实作能力，
能够服务于产业的人才，如何通过高校实力和科研人才推动我国动画产业的发展，一直是我们不断探
究的问题。
但动画学科和产业在中国都是刚刚起步，现成的试验平台和相关经验也很少，使我们面临的难度也比
许多学科大得多。
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内容概要

本教材共分为四个部分，第一部分包括传统二维动画概述、数字二维动画的创作模式大纲；第二部分
为二维动画的前制作业，包括剧本的创作与改编、视听方案的设计——故事的图像化、动画影片的工
程规划；第三部分为二维动画的中期创作与生产，包括基本动画制作工具与规范、原画绘制、中间画
的绘制与制作、动检、描线、扫描与填色；第四部分为二维动画的后制作业，包括二维动画的后期合
成、二维动画的编辑与压缩输出等内容。
 本书通过分析讲解国内外近两年各种类型成功的作品，总结出国际国内二维动画的发展趋势和生产体
系。
本书写作严谨，能使教师在实际授课中取得很好的效果。
 　　二维动画并不是一个新鲜的事物，早在电影这种艺术形式诞生之前就有了这种艺术形式的雏形了
，而且早在20世纪初就已经出现了动画电影作品，且发展延续至今，但是因为这种艺术形式在传统的
创作模式中由于工序繁多，制作技术复杂，工作量巨大等等技术和创作模式上的限制使得这种艺术形
式在传统的创作与生产中，只局限于大型的电影动画公司和创作机构，如像美国的迪斯尼（DESNEY
）和中国的上海美术电影制片厂。
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章节摘录

插图：
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编辑推荐

《二维动画流程》编辑推荐：新世纪全国高等教育影视动漫艺术丛书。
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