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I、课程性质及其设置的目的和要求

一、本课程的性质与设置的目的
《二维动画》全面介绍了动画制作的全过程，是综合了众多专业人士实践经验编纂而成的动画制作、动画技法的理论概念与作品鉴赏的著作。理论学习是学习动画制作不可或缺的一个重要方面。本课程是美术学院动漫专业学生必修的理论课程之一。 

《二维动画》从动画片制作最基本的原理讲起，介绍了二维动画片的摄制过程，原画、动画的概念，以及动画画面的处理；从基本的技法讲起，介绍物体运动规律，进而讲解了人物的画法，包括动作表情，以及动物和自然现象的画法，使学生能够较为全面地掌握二维动画技法的要领。
学生通过了解这些基础知识，能够窥见二维动画片的门径，为其在以后的学习过程中更好地领会和掌握动画片的操作技巧和欣赏要领打下坚实的理论基础。

本课程考核分理论知识笔试与上机实践考核两部分。

二、本课程的基本要求
    通过本课程的学习，要求学生了解二维动画创作的基本原理、摄制过程、画面处理，以及对原画和动画这些方面的理论知识有一个详细全面的了解。
三、本课程与相关课程的关系
    本课程的理论体系在《艺术概论》和《动画概论》之下，需首先掌握艺术的总概念和动画的总概念，为二维动画创作的理论学习打下坚实的基础。
本课程是一门揭示传统二维动画制作过程的基础性理论学科，与后起之秀的三维动画比较，是其相关课程的基础前提之一；而本专业有关二维动画制作的过程又分为不同阶段步骤的学习，因此《二维动画创作技法》的理论体系又为后续各阶段动画课程作好了一个理论前提和时间性的铺垫。
II、课程内容及考核目标
第一章 原画和动画
一、学习目的与要求

通过本课学习，要求学生了解原画和动画的区别。

二、课程内容

第一节 什么是原画和动画
第二节 原画和动画在动画片中的作用

三、考核知识点

（一）什么是原画和动画           
（二）原画和动画在动画片中的作用    
四、考核要求

（一）领会

1、什么是原画和动画

2、原画和动画在动画片中的作用
第二章  动画创作技法
一、学习目的与要求

通过本课学习，要求学生掌握动画的基本方法和技能。
二、课程内容 
第一节  绘画基本训练与掌握

（一）人体结构与运动平衡

（二）透视规律

（三）阴影表现

（四）素描和速写的训练

第二节 动画的基本技法

（一）动画制作前的准备                             

（二）动画制作的基本顺序                              

（三）动画绘制的基本方法                              

（四）动画绘制的要求                                  

（五）动画的自检与动检                                

第三节 动画线条的画法与要求

（一）动画线条的重要性                            

（二）画动画线条的要领                            

（三）动画线条的训练                             

第四节 中间线和中间画技法

（一）中间线的含义                        

（二）中间线的训练                        

（三）画中间线的基本方法                 

（四）中间画的含义                         

（五）画中间画的基本方法                         

第五节 中间画的对位技法

（一）对位画法                                      

（二）中间画对位的基本画法                                   

（三）多次对位画法                                    

第六节 复杂的中间画技法

（一）怎样画形象转面                                          

（二）全身形象转面画法                                        

（三）复杂动作中间画基本技法                                  

第七节  曲线运动中间画技法

（一）曲线运动的种类                                               

（二）曲线运动中间画基本要领                                       

三、考核知识点 
(1) 动画的基本技法
(2) 中间画的对位技法
(3) 动画线条的画法与要求
(4) 原画和动画在动画片中的作用
(5) 中间线的含义和训练
(6) 中间画的含义
(7) 复杂动作中间画基本技法
(8) 画中间线的基本方法
(9) 中间画的训练和基本方法
(10) 曲线运动中间画技法                                 
四、考核要求

（一）识记

1、动画的基本技法
2、中间画的对位技法
（二）领会

1、动画线条的画法与要求

2、原画和动画在动画片中的作用

3、中间线的含义和训练

4、中间画的含义

5、复杂动作中间画基本技法
（三）简单应用

1、画中间线的基本方法

2、中间画的训练和基本方法

（四）综合应用

（1）曲线运动中间画技法
第三章 原画创作技法
一、学习目的与要求

   通过本课的学习，要求学生能够了解原画和动画对于动画的作用。

二、课程内容

第一节 原画创作的全过程                 

（一）熟悉剧本和研究分镜头画面台本                                      

（二）熟悉造型风格和人物性格特征                                      

（三）研究设计稿                                                      

（四）领会导演意图，进行创作构思                                      

（五）进行动作分析                                                     

（六）计算时间和速度并填写摄影表                                      

（七）动检仪检查和修改                                                

（八）导演签字通过                                                    

第二节 熟悉造型风格

（一）了解造型风格                                                     

（二）掌握形体特征                                                         

（三）熟悉人物比例与结构特征                                                 

（四）掌握脸部形象特征                                                    

（五）掌握画手、脚的方法                                                 

第三节 学会分析动作

（一）进行动作分析                                            

（二）如何去分析动作                                          

（三）动作转折点的类型                                       

第四节 掌握动作的时间与节奏 

（一）掌握动作节奏的三要素                                    

（二）动作节奏的处理                                         

（三）动作的停格与节奏                                      

第五节 原画创作中力学原理的应用

（一）力通过活动关节传递                                          

（二）物体的运动规律                                             

第六节 动作设计中的夸张技巧

（一）情节的夸张                                                        

（二）构思的夸张                                                        

（三）造型的夸张                                                        

第七节 循环动作的画法

（一）单循环动作                                                        

（二）多套循环动作                                                        

第八节 原画分层画法  

（一）分清主次                                                        

（二）运动规律不同

（三）速度不同                                                        

三、考核知识点
(1) 原画创作的全过程
(2) 熟悉造型风格
(3) 动作设计中的夸张技巧
(4) 原画分层画法
(5) 动作转折点的类型
(6) 动作的停格与节奏
(7) 循环动作的画法
(8) 动作节奏的处理
(9) 物体的运动规律
(10) 动作分析
(11) 动作节奏的三要素

四、考核要求

（一）识记

1、原画创作的全过程
2、熟悉造型风格

3、动作设计中的夸张技巧

4、原画分层画法
（二）领会

1、动作转折点的类型

2、动作的停格与节奏

3、循环动作的画法
（三）简单应用

1、动作节奏的处理

2、物体的运动规律

（四）综合应用：

1、动作分析

2、动作节奏的三要素
第四章  人物造型与透视
一、学习目的与要求

通过本课学习，要求学生了解人体结构与透视变化的重要关系，以及人物构图的空间透视关系。
二、课程内容

第一节 人体结构与透视变化

（一）头部的透视                                                    

（二）躯干的透视                                                    

（三）上肢的透视                                                    

（四）下肢的透视                                                    

第二节 人物与空间的透视关系                                                

三、考核知识点

(1) 人体结构与透视变化
(2) 人物与空间的透视关系

四、考核要求

（一）识记

1、人体结构与透视变化
2、人物与空间的透视关系
第五章  人体运动
一、学习目的与要求

    通过本课学习，要求学生掌握人体动态、运动节奏变化的规律。
二、课程内容

第一节 人体运动的基本结构关系                                                    

第二节 人体运动与透视关系                                                    

第三节 人体运动形体的动态线画法                                               

三、考核知识点

(1) 人体运动的基本结构关系
(2) 人体运动与透视关系

四、考核要求

（一）识记

1、人体运动的基本结构关系
2、人体运动与透视关系
第六章  画面技术性处理手法
一、学习目的与要求

    通过本课学习，要求学生对运动轨迹、如何表现画面加减速效果等动画运动基本规律有清晰的认识。
二、课程内容

第一节 摄影表的作用与填写                                                  

（一）摄影表的作用                                                            

（二）如何填写摄影表                                                            

第二节 画面与规格处理

（一）构图与画面 

（二）景别的作用
（三）规格板和定位器                                                                                              

第三节 推、拉、摇、移的处理

（一）推、拉镜头的处理 
（二）移动镜头的几种类型
（三）摇镜头移动                                                               

三、考核知识点

(1) 摄影表的作用
(2) 规格板和定位器
(3) 推、拉、摇、移的处理
(4) 如何填写摄影表

四、考核要求

（一）识记
1、摄影表的作用
2、规格板和定位器

3、推、拉、摇、移的处理

（二）简单应用：

1、如何填写摄影表
第七章   动画设计人员应具备的条件
一、学习目的与要求

  通过本课学习，要求学生掌握成为一个合格的动画人员所必须具备的知识和技能。 
二、课程内容

第一节 广博的知识
第二节 丰富的想象力
第三节 扎实的绘画基础、熟练的原画技巧
三、考核知识点

(1) 成为一个合格的动画人员所必须具备的知识和技能                                         
四、考核要求

（一）识记

1、成为一个合格的动画人员所必须具备的知识和技能
Ⅲ 有关说明及要求：

一、关于考核目标的说明

为使考核内容具体化和考核要求标准化，本大纲在列出课程内容的基础上，对各章规定了考核目标，包括考核知识和考核要求。明确考核目标，能够使自学考应考者进一步明确考核内容和要求，更有目的地系统学习教材；使社会助学者能够更全面、更有针对性地进行辅导；使考试命题能够更加明确命题范围，更加准确地安排试题和知识能力层次和难易度，在大纲的“考核要求”中，提出了“识记”、“领会”、“简单应用”和“综合应用”四个能力层次的要求，它们的含义是：

识记：要求考生能够识别和记忆本大纲所规定的有关知识点和主要内容，在考试中能做出正确的表述、选择和判断。

领会：要求考生能够领悟和理解本大纲规定的有关知识点的内涵与外延，熟悉其内容要点和它们之间的区别和联系，在考试中能做出正确的解释、说明和论述。

简单应用：要求考生能够运用本大纲规定的一、二个知识点，分析和解决一般应用问题。

综合应用：要求考生能够运用本大纲规定多个知识点，分析和解决较复杂的应用问题，进行计算、绘图、设计和论证等。

二、关于自学教材

《动画创作技法》，孙立军，董立荣 主编 ，清华大学出版社 ，2007年1月1日第一版 

三、自学时间分配建议

本课程是一本专业必修课，理论考试2学分，实践考核2学分。自学时间（包括阅读教材、做作业）共需200小时，建议安排如下：
	章次
	课  程  内  容
	自学时间（小时）

	1
	原画和动画
	4

	2
	动画创作技法
	68

	3
	原画创作技法
	64

	4
	人物造型与透视
	20

	5
	人体运动
	20

	6
	画面技术性处理手法
	20

	7
	动画设计人员应具备的条件
	4


四、对社会助学者的要求

1、社会助学者应明确本课程的性质与设置要求，根据本大纲规定的课程内容和考核目标，把握教材的基本内容，对自学靠者进行切实有效的辅导，引导他们掌握正确的学习方法，防止自学中的各种偏向，体现社会助学的正确导向。

2、要正确处理基本原理，基本概念和基本知识同应用能力的关系，努力引导自学应考者将基础理论知识转化为认识，分析和解决问题的能力。

3、要正确处理重点和一般的关系。本课程注重理论联系实际，试题题型及覆盖面广。社会助学者应根据课程及考试命题的特点，指导自学应考者全面系统地学习教材，掌握全部课程内容和考核目标。在全面辅导的基础上，突出重点章节和重点问题，把重点辅导和兼顾一般有机结合起来。

五、关于命题和考试的说明

1、从本大纲所列的考核知识点中命题，试题覆盖到章，适当突出重点章节，加大重点章节的覆盖密度。

2、在试卷中对不同能力层次要求的分数比例大致为：识记20%，领会30%，简单应用30%，综合应用20%。

3、试题难易程度分为：易、较易、较难、难，这四档在每份试卷中所占比例依次约为2：3：3：2。试题的难易度与能力层次不同，在各个能力层次中，都有难易度不同的试题。

4、命题的主要题型为：选择题、填空题、判断说明题、简答题。

5、考试方法为闭卷、笔试，考试时间为150分钟，评分采用百分制，60分为及格。考试时需带钢笔。
附录：题型举例

（一）选择题
1、在设想动作时，须要处理以下三个关系？（    ）
A 动与静、放与收、急与缓              B 动与静、前与后、急与缓
C 动与静、放与收、快与慢              D 小与大、放与收、急与缓
2、弹性运动是一个（     ）的原理。

A 速度            B 变形             C 力学            D 物理
（二）填空题
1、动作分析的具体方法是：  设想、         、         、            。
2、动作节奏的三要素：               、            、             。

（三）是非题
1、动作的节奏与距离、时间、张数都有密切的关系。   （     ）
（四）问答题
1、请解释关键动态画的基本含义。

答：
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