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内容概要

近年来，国内动漫产业得到蓬勃发展，动漫得到青少年的广泛关注和喜爱，很多高校开始开设动画专
业，大量的年轻人热爱动漫，并投身于动漫事业。
目前，我国国产动画片的制作水平与美国、日本等动漫产业大国还存在较大的差距，缺乏有规模和实
力的大型动画公司，尤其缺乏国际性的编剧、导演、原画、管理等方面的高端人才。
只有提升动画教育水平，强化培养高素质的专业人才，才能为动画产业的有序发展提供强有力的保障
。
《原画设计与技法》从动画片实际制作的技术要求出发，强调动画设计中的艺术性、趣味性、观赏性
，结合作者二十年的原画设计经验，系统介绍了各种人物动物的造型、动态表现、动作设计、时间掌
握、镜头设计，以及自然现象的表现手法等等原画设计技法。
　　从原画设计中的“很难画”走出来，学习“怎么画”，通过勤学苦练、领会提高到“画得好”，
这是优秀的动画设计人才成长的必经之路。
　　《原画设计与技法》可作为高校动画专业原画设计课程的教材，也可以作为原画设计人员的专业
参考书。
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章节摘录

插图：一、动画片的制作流程动画片是家喻户晓的一种艺术形式，人们喜欢动画片、欣赏动域片，但
一般人对于动画片的具体制作过程，了解还是有限的。
日后准备从事动画行业的工作者，在学习专业内容之前，首先有必要了解动画片的整个制作流程，明
确基本概念，了解动画工作的具体分工、内容要求和工作职责范围，从而给学习指明方向。
随着时代的发展、科技的进步，制作动画片的方式方法、手段形式已多种多样，人们可以借助电脑和
软件的运用，进行无纸化作业，制作出二维虚拟和三维虚拟的动画片，制作过程中可以节省大量的人
力和物资的消耗，降低成本，缩短生产周期，提高工作效率，对动画产业的发展起到了积极的促进作
用。
要完成一部动画片，可以根据作品的风格、生产条件选择不同的生产方式和技术手段，但制作流程中
的主要环节没有大的变化，我们可以将其分为三大部分：前期、中期和后期。
前期创作包括：企划、文学剧本、导演、角色设计、道具和场景设计、色指定、绘制画面分镜头剧本
、设计稿（国外有前期配音）等。
中期制作包括：原画、原画检查、修型、动画、动检等。
后期制作包括：品管、扫描（传统为复印）、着色、特效制作、合成、视频编辑、作曲配音、配乐及
音效编辑、出片和资金回收等，以及附属产品开发。
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