
第一图书网, tushu007.com
<<原画设计>>

图书基本信息

书名：<<原画设计>>

13位ISBN编号：9787500686187

10位ISBN编号：7500686188

出版时间：2009-2

出版时间：中国青年出版社

作者：李杰

页数：190

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<原画设计>>

前言

如果你打开这本书，因为你是动画人，或者正在学习动画。
如果你已经是动画(原画)设计师，你很快会掂量出这本书的分量；如果你正在学习动画，肯定会对动
作设计有力不从心的困惑，这种困惑的具体表现是：你想象中美妙的角色动作在你的笔下总是表现不
出来，或是表现得不尽如人意⋯⋯你手中拿到的，正是能及时帮你解决问题、消除困惑的一本书。
它会指引你朝着正确的方向，向动画艺术的殿堂一步步地迈进。
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内容概要

本套教材由国际权威动漫人士策划，结合东、西方经典动画的创作原则、制作规律及表现技巧，全方
位解析动画绘制技巧，是国内外顶尖动画设计师几十年制作经验和表现技巧的系统总结。
    本书结合镜头实例阐述原画理论，分析动画规律和技法，共分为十个部分，主要内容包括动作修饰
、曲线运动、夸张语言、两足运动、四足运动、飞翔运动、荡漾的诀窍、闪电烟火特效等。
循序渐进的讲解、实训l式的强化训练，使读者能以较强的实践能力胜任影视、动画、游戏等相关行业
职位，具备强劲的就业竞争力。
    本书可作为动画、游戏及多媒体专业学生的教材，还可以作为数字娱乐、动漫游戏等专业人士的参
考用书，值得广大动漫爱好者收藏。
    读者可以免费从网上下载本书实例参考的影像文件，直观地了解到单帧的角色图画是如何演变为视
频播放的角色动作，并以此体会角色“姿势”与“动作”的关系和动作形成的内在机制。
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章节摘录

插图：根据我多年的教学经验，初学者常犯的错误一般有两类：其一，是选择原画稿姿势时过于简单
化，只将一个动作中的几个重要姿势摘出来（他们认为的“关键”姿势），试图以此表现该动作。
同时，恪守“动作的起点和止点”是原画的论调，如同插图一般，只是寥寥几张，其结果当然是不尽
如人意了。
其二，完全照搬现实动作。
这一类人是“驴友”（徒步旅游者的戏称）做法，当对一动作关键帧的辨别出现混淆时，便利用视频
捕捉的方法，将实拍的相同动作处理成序列图。
作画时根据这些序列图，并按一定的时间间隔截取角色姿势，然后将它们画出，由此得到这个动作的
“原画”。
这种方法虽然能还原于实拍动作，但仍然不是属于原画“设计”范畴。
它只是把影像资料再画一遍而已，而对于学习原画设计的理论和技法实在是没有什么益处。
上述的两种方法从侧面表现了初学者对于“原画稿”的困惑和无奈。
而这都是由于孤立地追求关键帧，漠视“时间关系”造成的。
我曾经看到有学生在设计人物行走动作时，自己先表演一遍这个动作，但却表演成了手足同步摆动走
，而非一个正常的动作。
试想关键帧如果来源于这些非正常的甚至是错误的表演动作，怎么能获得正确的关键姿势或者原画稿
呢？
所以，我认为，初学者在设计动作时，首先要明确角色动作中关键帧的含意，那就是：关键姿势不仅
处于一个动作的起止点，而且还处于其运动轨迹的每一个转折点。
细节处的转折和变化的点也都应是关键姿势。
同时，每一个关键姿势连续到下一个关键姿势过渡的时间大致需要多长，在作画时要先考虑好，将它
们进行同步设计。
因此。
初学者对于如何着手画“关键”姿势或者“原画”稿，应该从几个方面去考虑。
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后记

中国动画的发展形势是一片大好的。
“大好”在于：党中央国务院对发展国产影视动画产业非常重视，明确提出要“积极扶持国产动画片
的创作拍摄制作和播出，逐步形成具有民族特色、适合于未成年人特点，展示中华民族优良传统的动
画片系列”。
2004年5月10日，胡锦涛总书记在《全国加强和改进未成年人思想道德建设工作会议》上强调：“要增
强大众传媒的社会责任感，为未成年人思想道德建设创造良好的舆论环境。
要实施精品战略，为未成年人提供更多更好的文化产品和文化服务。
要形成尊重未成年人、关心未成年人、帮助未成年人的社会氛围，促进他们健康成长、发展成材。
”2006年4月27日，陈至立同志召集财政部、信息产业部、商务部、文化部、税务总局、广电总局等部
门的负责同志开会，研究扶持国产动画健康发展的意见。
明确提出以下五个方面的意见。
一是抓紧研究制定国产动漫产业扶持政策。
成立扶持动漫产业发展政策文件起草小组，由财政部牵头，教育部、科技部、信息产业部、商务部、
文化部、税务总局、广电总局、新闻出版总署派人参加，开展调研论证工作。
在今年九月底以前向国务院提出政策建议。
二是搭建共享平台，鼓励动漫产品原创活动。
要通过政府投入或其他资金渠道，尽快建立一个或者若干个国家级动画产业数字技术公共支持中心。
同时研究增加财政投入、以鼓励动漫作品的原创活动。
三是加大知识产权保护力度，净化动漫产业市场环境。
四是加快动漫产业人才培养。
有关部门在研究加强文化艺术和文化产业人才培养的机智和措施时，优先考虑加强动漫产业人才的培
养措施。
五是加强协调、相互支持配合。
截至2005年6月，全国建立了首批9个国家动画产业基地，首批四个国家教学研究基地。
2004年下半年至2005年上半年，总局批复了全国电视动画片题材剧目323部，36038集，总计40万分钟。
在动画教育方面，从教育统计的相关数据可以看到：2003年，全国共有93家高校开设了动画专业，在
校生为7000多人。
仅三年之后，2006年开设动画专业的高校数量上升为447所，是2003年的4.8倍，而涉及到动漫专业的高
校院系则达到1230所，在校生40余万人。
这股“动画热”对于中国动画的发展无疑是好事，作为一个动画人、一个动画教育工作者，我感到由
衷地高兴，但是高兴之余，也难掩心底的一丝隐忧。
动画教育的迅速鼓胀，导致的必然结果就是教学质量的下降，这无疑会给中国动画的健康发展埋下隐
患。
本书出版的目的，就是希望能够弥补这一时段的动画专业教育，希望更多的动画学子们能从巾受益。
“万丈高楼平地起”，我们应打好基础，不能操之过急，相信中国动画会有光明的前途。
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编辑推荐

《原画设计》全新实训式教学理念+十大渐进式知识模块，600套详细动作参考图例+300余幅动态角色
范本，20例完整动作合成样片+原画关键帧生动解析。
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