
霎

扣国高等院校动画专业系列教村

西 必 色 以 rC
丫UAN HUA SHE JI

口原画设

上海入 氏3街 农版at



序

.欣闻上海人民美术出版社将出版系列动画教材，

并以不求数量，惟求质量为其根本之宗旨，不胜欣

慰。中国动画片惨淡经营几十年，曾有过辉煌，曾有

过让世界动画人士刮目相看的成就。

.过去的上海美术电影制片厂，励精图治，将中国的

传统艺术精华及美术风格融入了动画电影这样一种西

方的艺术样式之中，使其成为一种有中国风格的电

影艺术。其意义也许并不仅仅是艺术上的，更重要的

是使动画片具有了中华民族的文化和气息，成为了

我们生活中一个美丽的部分。

这是世界各国的理论家们说过一百遍的道理。并

且，造型的能力也仅仅是制作动画片所需要的众多

因素中的一个，并不就是动画片。这些道理需要有人

来告诉年轻人，需要有人来教育他们，指导他们，使

他们能够不走或少走人们过去曾经走过的弯路，使

他们能够比我们站得更高，这对于我们这些心有余

而力不足的动画老人来说，既是一种期待，也是一种

愿望。

.在过去的上海美术电影制片厂，学风甚浓，年轻人

肯动脑子，虚心向老一辈的艺术家学习，在艺术和技

术上有所追求，也有所上进，曾出现过像 《三个和

尚》这样不可多得的优秀作品，以及像阿达这样的人

才。当时一批年轻人在 “文化大革命”之后曾制作

过不少优秀的影片，在国际和国内拿过许多的奖项。

可惜的是，时过境迁，阿达英年早逝，当年的年轻人

如今也都垂垂老矣，后继乏人。

.要教育就要有书，有实实在在、对学生负责的教

科书。上海人民美术出版社的同志有志于做这方面

的工作，也是很有眼光的事情。请我写几句话，尽管

对教育不在行，“廉颇老矣”，尚能表态，我一来表示

赞成，二来表示支持，三来表示愿意尽自己的能力。

.所幸，今天的年轻人酷爱动画片。他们希望用自己

的手做出无愧于时代的中国的动画片。然而，什么是

动画片?制作动画片需要哪些方面的艺术素养和才

干?制作动画片需要哪些必不可少的技能?动画片

具有哪些有关绘画、电影、文学、音乐、舞蹈等不同

方面的特性?所有这些我们曾一步一步摸索着走过

来的道路，他们并不十分清楚。甚至有些人还认为，

只要掌握了电脑便掌握了一切，他们似乎没有注意

到，电脑只是作为一种工具在使用。所谓艺术，只有

在超越了其实际使用的价值之后才能成其为艺术，

.做动画电影是一个需要群策群力的工作，需要有

人精心构思，需要有人埋头苦干，需要有人摇旗呐

喊⋯⋯想做教育也是一样，需要很多的人，具有各

种才能的人都来做这项工作。现在，看着有人为动

画片的未来默默地在做最基础的工作，这就像种庄

稼之前先要把土地翻松一样，我相信中国动画片的

未来，一定能够从这些耕耘之中萌芽。

    特 伟

2003年冬
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编者序

�21世纪是高科技的时代，随着工业文明对人类生

活的全面浸透，呈现在我们面前的社会几乎让我们

都跟不上想像。动画艺术 (或者是有人喜欢的用海

外方式表述的 “动漫画”)作为一种工业文明的表

现形式，也已经进入了大众生活。它涉及的范围越

来越广，每天都在追随着人们的视线，吸引着你我

他的眼球，以其独有的魅力成为新时代的宠儿。而

事实上，它己经逐渐从艺术创造中剥离了出来，成

为21世纪工业设计的重要载体。我们必须要用全新

的角度关注它。

些院校的学生本身已构成了一个庞大而相对稳定的读

者群。为这些不同层次的学生提供系统的动画理论

知识学习、专业技能训练以及审美修养培养是该套

教材首要的任务。

.此外，还要兼顾社会上更广大的潜在读者群体需

求。这其中包括各地媒体及影视制作机构的人员;

专业的广告、展示宣传、游戏及多媒体产品制作公

司的人员;其他相关产业人员 (如房地产)以及不

同程度的动画爱好者。

.在这种大背景下，在影视、媒体、娱乐业的促动下，

国内许多大专院校纷纷成立了动画艺术学院或开办了

动画专业，旨在为我国动画及相关行业的变革培养新

型的、复合型的应用专业人才。上海人民美术出版社

作为专业美术出版单位，一直致力于动画类图书的出

版，在国内出版界有着相当的影响力。为满足这一来

自教育界及更广泛社会的强烈需求，’出版社酝酿出版

一套普通高等院校动画专业系列教材，意在建立一个

完整、综合、既具专业性又有前瞻性的动画专业教材

体系。

.希望本系列教材能有抛砖引玉之效，以共同繁荣方

兴未艾的动画类读物市场和推动中国动画产业的发

展。

    李 新

2003年冬

.初步拟定编写的书目如下:了动画厦理尹、

了厦西汾it)、K功国动画宕影史少、了办国动画

磨勇史少、(伽曝纷力铡、才动画造型纷 it),在晚甄 动

扇增哗旬)、了动画类才寡0)). 动画黔岸基毗笋。

.该系列教材首先面向国内现有以及即将开设的动画

专业和学院。到目前为止，国内己有十余所大学开

设有动画本科专业或设有动画学院，专科学校设有

动画专业的也有十余所之多，中等专业学校及社会

_L的各种相关培训机构则为数更多，而在未来一二

年里估计还会有十余所大专院校加入这一行列。这

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



概 论

.原画是动作设计、flash动画、三维动画等各类设计

专业的重要基础课程，它不仅适用于传统动画片的制作，

更是涵盖了目前电脑高科技制作领域的方方面面，它的动

作设计和编排理念己成为进入电脑二维及三维动画设计的

必备知识。

.在动画片中，最重要的创作环节之一就是原画，原画
的好与坏，直接影响了动画片的品质。

.原画在创造画面的同时，也创造了感觉，创造了情绪，创

造了风格。

.本书旨在通过分析和表现客观事物的运动规律，研究

并揭示表象与内部的潜在要素，最终使学习者能够将这

种视觉语言应用于设计思维和创作中。

.在一部动画片中，不单是原画，还有导演、设计稿、

背景设计、人物造型设计等，都对动画片起着决定性的

影响，所以动画片是种集体创作，是全体工作人员共同

努力的结果。

(一)动画电影与真人电影的相同和区别

.动画电影与真人电影同是视觉表现形式，通过画面的
组织运动达到叙事、娱乐的目的。

.动画电影与真人电影最大的不同就是，卡通能弥补真人

电影表演上的不足，可以以夸张的动作和表情来满足人们

的想像力，人物造型的创造;对脸部、身体等重要部分给

予充分的表演动作，经过配合声音对白，来达成完美的动

作画面，给人以美的感受。

.真正优秀的原画不单只是运用技巧去塑造画面，而是把

自己融入到角色中去，好像自己经历这个过程一样，这样

他才能创作出真正能震撼人心的、让观众过目不忘的视觉

图像来。

.不论是卡通还是真人电影，动作是电影艺术的生命。在

真人电影中人们称动作表演者为演员，在动画片中动作设

计者我们称之为原画，在广义的概念上，两者是相通的。

.动画片提供给原画的是一个更广阔的表演舞台，它让

你自如地表现自己的思想，久而久之，你的大脑也变成

了一个宝库 ，你不仅可以 “演 ”人，还可以 “演”

动物，甚至桌子、椅子、闹钟等，一切有生命和无生

命的东西，你成了个多面手的 “演员”，在自己的世界
里过了一把瘾。

.原画就是演员。

.绘画者根据脚本和导演的要求，在一张张白纸上画出一

幅幅生动的画面，通过自己对这个角色的想像，将一张张

动作画面演变成有生命、有感性的银幕形象，每当绘画者

看到自己绘制的人物在银幕上活动起来，有说有笑的时候，

就像自己在表演一样，由此获得巨大的成就感。

.原画作为一门专业的理论课程，其本身所涉及的制作技

术面是非常广泛的，从事动画片制作的时间越长，越发现

平时看似简单的东西越需要我们去深入地研究，原画技巧

中简单的预备、缓冲往往有其深刻的内涵，它涵盖了自然

界许许多多共通的自然规律。

(二)原画创作对整部动画片的影响
.原画并不是一项单纯的技术工作，它包含着丰富的艺

术创作，作为一名动画设计者，只有全面系统地掌握了

专业技术，又具有良好的艺术素质和修养，才有可能画

出真正有生命力的画面来，所以，原画是一种建立在娴
熟技术之上的艺术创作。
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  第一章 原画的概念

.在动画片中，动作设计者我们称之为原画，

原画相当于真人电影中的演员，它是导演艺术创

作的重要组成部分。

.设计一个怎样的镜头画面，又以什么方式来表

现，是一个导演的主观感觉问题，同时也是一

个艺术感觉问题。

图1一1  b

.原画在创作中，既要考虑到导演的原始创意，

又要顾及环境，被表现体实现的可能性，需要注

意的是，要从环境(背景)出发，从表现内容出

第一节 动画片

的制作过程

.摄制一部动画片，首先要有一个文学剧本，

它决定着体现什么主题，塑造什么样的人物，

描写什么样的内容，给观众以怎样的视觉感受。

具体制作可分以下三个阶段:



声一薰 原 Al时A

吠 耐衬

图 1一1  e

一 前期策划阶段

.在确定了文学剧本之后，导演对全片进行艺术

构思，并与设计人员进行讨论，确定片集的风

格，包括人物造型设计、背景场景设计、人物

设定和背景气氛的协调等，在人物与场景确定的

情况下，对剧本进行分镜头处理。

下，即可展开中期制作了。

.完成的剧本都配有镜头动作的文字说明和镜头

运动的摄影指示。见下面一组剧本镜头(图1-1

a, b, c, d, e, f)0

� 1. &'j'望 设计人员根据脚本画面，按
照不同的规格，把设计稿放大成正式的镜头设计

稿，设计稿必须详细、明确地画出人物与背景的关

系、角色活动的范围、镜头的运动等，设计稿上

应标出景号、规格、移动长度和方向。设计稿不

仅仅是放大脚本，它更是对脚本进行完善，在尊

重、理解脚本的基础上，对人物和背景的透视、比

例关系进行调整，使脚本意图更好地在设计稿上

体现出来。

二 中期制作阶段
.在分镜头脚本及人物、场景等定好稿的情况 � 2.拟尽产  R动动作 原画人员在拿到一段

以福汤5“腻，峨J‘月洲.斌 开州肺‘

鹭
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(或一卡)脚本和设计稿之后，通过了解脚本

表达的意思，详细听取导演对全卡创作构思的阐

述及对该场戏的表演要求，结合自己对这段戏的

理解，将动作表现出来。

.上色、配音、合成在电脑里处理，使创作者

可以以最快的速度看到画面的合成和最终的效果。

第二节 律表的运用
.动画片如同一切影视片一样是种视觉艺术，它

通过画面的运动来叙事，而画面的运动最重要的

表现就是动作，原画设计的动作好坏，直接影

响到观众视觉的接受程度，所以，原画是导演

意图的实施者，是影片中人物运动画面的设计

者 。

.律表 (即摄影表)，它是导演对脚本上每一

个镜头所做的动作指示、对白指示以及摄影指示

的一种表格，它是原画设计动作的参照，也是后

期做剪辑、合成的依据。

.3.藏人功难内沪闻君 导演对原画进行调整
后，由作监进行造型的修正，再交予动画员继续

完成原画动作中的中间张，使原画设计的动作画

面，最终以连贯的动画张在银幕上活动起来。

.影视画面本身是以一秒24格运动的载体。

三 后期合成阶段
.在电脑科技时代，动画片的后期合成技术，

较之以往的手工描线上色和传统摄影机拍摄已大

大跨进一步，并进而简化了制作的程序，提高

了制作的质量。

.画面在连续的动作中，由于被摄主体的运动、

背景的运动，将会不断改变画面构图的结构，改

变画面构图形式，改变人物及景物的位置，这些

动作及镜头运动的指示，就需要导演在前期策划

时，已充分地考虑到，并填写在摄影表上，然

后，原画在进行动作设计时，把具体的画面层

次及摄影指示更详尽地填写，给后期制作者提供

最直接的参考。下面以国内外普遍使用的美式律

表举例说明 (图1-2)。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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安全框 图1一3

1.动布着示声
.律表左边是导演依据脚本情节所做的动作提示，

它在一定范围内规定不 此镜头中表演者如何运

动，动作的起承转合如何衔接，画面中的各个物

体如何配合动作等，原画在导演已经设定好的表

演范围内，可以加上自己的想像去发挥，做出符

合脚本原意，又具有表现张力的活动图像来。

在一景中有两个人以上有口型时，导演会用几种

色笔分别标示人物的拆口型，这时就需要原画仔

细核对作画了。

2.对口

.这部分填写的是关于这个镜头的对白，一般导

演会标示这是何人在说话。

3. Q'刃岑
.对应(2)这部分的对白，这里填写的就是对白

的具体分析口型，口型表中最多的有10个左右，

从A, B, C, D到E, F, G, H, I，根据片子的等

级，可以取用其中的部分做常规口型，比如A级

片它的口型划分很细，完全模拟真人口型表达，可

以达到10个以上，乃至更多(比如说D口型与E

口型之间还会有中割口型等等);而在要求较简单

的动画片中，有时只要A,B,C三个口型就可以，

只要能代表画面中这个人物在说话就行了。通常

4.J画澎沈g写考
.这部分无疑是律表中最重要的，它是原画根据

自己的原画稿轨目层次，为表演对象连贯性动作

填上各个部门都能看懂的画面节奏表达形式，根

据这些数字，后期制作人员把画稿摄入电脑，合

成后就能准确地看到画面的动作节奏感了。一般

律表从右往左填，对应表最上面的数字1, 2, 3,

4 ⋯填上相应的层次，" 1”为最下层，"6”为最

上层。

万.声责夕动着示秽

.通常填写此景中的BG, OL, OL/UL, UL等
场景移动。如此景中，背景固定，只有人物在做

动作，那么这栏就不用填。如果该景中背景及前

景、中景、后景分别有移动时，因为在视觉表现

上，它们具有的透视关系，决定了它们有不同的

移动速度，所以要把它们的速度分别填出，以便

最后合成的图像中给人的感觉更有立体感。
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该卡安全框7F，它的十字中心点

与标准框中心点吻合。则该卡安

全框为 7FC

该卡为9F安全框，它的十字中心点偏

离标准框中心点，那该卡的定位是

7F/2W/1N

图1-4 b

� 6.」塑缝夔崔 这里填写的是具体的摄影
指示，比如导演所填写的关于镜头特技(如推、

拉、摇、移、画面震动、溶景、淡入、淡出等)

的指示，也有原画对该镜头所作的一些补充指

示。在这栏的右上角填写该景的安全框、BG景

号，如有前景、中景等都要填写，如有兼用的

景需要红笔标出，例如:9F O , S/ABG一1,

A#S/ASC一1等。 7F/2W/1S 图1-4

.关于律表中的速度填写及各种摄影指示会在以

后章节中结合原画做详细的表述。
2.沪责 刁

3. 写灭刁

7F、8F、9F。

4F、5F、6F。

第三节 安全框的划分
.有时，因特殊规格需要，会用大全景13F, 14F,

15F。图1-3以常规框12F作图。

一 在动画制作中，安全框 (即摄影

框)一般有三种划分

1.全者表刁 — 1OF、11F、12F

.在每一个动画镜头中，安全框的定位要视中心

点而定，选定框的移动大小，以不超12F标准

框外框为准(图1-4a、图1-4b)。如图1-4c,

鱿
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7F/2E/1S

图1-4d、图1-4e是具体框定位举例。

二 关于旋转镜头的表示:

� 1.才对分游祥甜男.(CCTV) 如图1-4f0

� 2.脚对粼游徉禽兴(CV) 如图1-4g,图

示镜头中心点与标准中心点呈顺时针30。旋转角

度，则它的镜头表示为9F/3O0 CW0

准

呈

�如 奔 头描离‘沪心点 刀宫 麦示方Y}何蔚

!}7分Molfgz夕一粼 Aq图1-oho

三 镜头的运动
.在动画片制作中，为了更好地传达视觉画面的

信息，使画面上造型元素变化丰富，视觉冲击

更为强烈，经常会借助镜头的运动。

逆时针旋转，则它的镜头

表示为9F/300 CCW

面逐渐靠近，画面外框逐渐变小，画面内的景物

逐渐变大，使观众的视线从整体看到某一个局部

图 1一4

.如果将运动形式作为类别划分，则可分出如下

五类运动:

1.或应运动

.① 推镜头(TRUCK工N)，摄影机镜头与画

.② 拉镜头 (TRUCK  OUT)，摄影机镜头与

画面逐渐离远，画面外框逐渐变大，画面内的景物

逐渐变小，使观众的视线从某一局部逐渐扩大，看

到景物的整体 (图1一4 j ) 0
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、，镜头，心点、、，中少;苏添

安全 框正确 写 法是

6F八 W/2N/300 CCW，洲}‘丝

心点呈顺时针 30“旋转角

度，则它的镜头表示为9F/
300 CW 图1-4 h

.。映

一蔺
t扭

            "r
一一一一一一，么

    叶一

        \

A画面 12FCTRUCK IN TO B画面 7FC A画面 7FC TRUCK OUT TO B画面 12F0

图1-4 图 1-4

兹
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人物在原地走路，背

景作向后拉动 图

么BG PAN的速度 0.” 就可以了

如人物以每格0. 40的速度走，那

2.碑 挥
.①平移镜头指背景画面与摄影机镜头成平行方

向的左右移动。背景平移，人物相对不动，如

图1-5，这里原来背景上的人物在原地随背景一

起拉动至另一个POS，只需要计算一下完成这个

拉动的总的时间，在拉动的开始和结束，采取

渐快和渐慢的速度就可以了，图1-6这里人物上

半身走路，因为不用看见脚的动作，所以在计

算背景拉动的速度时，只要比人物正常走步的速

度慢一点就可以了。图1-7中人物处理成原地

走，BG向后拉动。要注意此景的BG拉速应与

人物每一格走步的距离相等，才不会滑步。人

物动作可以用双格拍摄 (特殊表演除外)。

.②人景同移镜头 (FOLLOW  PAN)有些移动

镜头，如移动位置不太长，而镜头内人物在移动

过程中的动作变化较多，往往动作和移速的关系

一下子不容易掌握好，就可以采用与移动长度相

图1一


