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一、 设计概念介绍

1、主题“打斗设计”

创作根源：追寻动画本质的一种尝试

(1)我认为动画是具有魔幻感的一种表现形式。动画的来源比较早，其制作往往

需要大量的人力物力。各种不同的部门需要齐心协力完成。其中想要表达出每个人

内心所想的画面，这需要从业者较高的思维活跃性和美术功底。动画之所以区别于

影视，是动画更具有创造性，可以天马行空，而影视却有人员、场地、设备等限制，

这也是我为什么认为动画是一种具有魔幻感的表现形式。

(2)关于如何把比较好的构想转化为画面，首先作为一名动画人应该具备一种时

间感，时间感的把握能把自身的能力提高一个等级，制作任何一个镜头都需要这种

感觉，需要明白什么时间应该让角色如何动，起落比例合理，然后凭借美术功底让

你的角色更加真实可信，这样的一个过程是每一个动画人毕生所研究的方向，而我

《MA MA LAI LE》中的人物动作设计也是以时间轴的作画方式来进行。利用时间轴

是一种对时间概括的一种作画方式，利用一种对人物在这个时间所产生的动作的归

纳，计算出一系列的动作来完成作画。

(3)动画也是一种媒体，是一种传播方式，也是一种艺术，艺术源于生活，却高于

生活，动画也是，片中虽以打斗戏份为主，但也是生活中的小题材。小孩子打架，

小孩子对妈妈生气的惧怕，都是生活的点滴细节,我们将人物情绪，动作，思想，进

行想象与创造，让平常的小事也变得生动活泼起来，这也是动画的本质与魅力所在。

2、设计意义

创作一部动画是一个漫长的过程，动画制作周期长，需要消耗很多人力，短短几分

钟的动画却包含几千几万帧的画面，没有这份对动画的热爱和执着是很难完成的。原创

性是动画的根本问题，社会也很需要具有原创的作品，要保持创作的原创性就需要有自

己的风格和独特的想法，这样才能在众多千篇一律的作品中脱颖而出。本次动画设计属

于实验动画，对于接触动画四年的学生来说，对广阔的动画领域进行不断发掘，可以发

现属于自己的表现形式，而发现自己的风格和能力能让我在进入社会之后充分明白自己



能做的事，磨砺自己在工作中熟悉行业的工业标准。动画行业是一种新兴行业，对于人

才需求非常大，在这个信息化高速发展的社会，动画行业也走上了蓬勃发展的道路。中

国动画正在崛起，已有先例，例如：《大圣归来》、《大鱼海棠》，在这个潮流下，我也将

为中国动画的崛起献上自己的一份努力。

二、设计的实现

1、剧本灵感来源：小孩打闹

想要通过一些穿插画面来展现一位妈妈回来时的情节，在发展剧情的同时画出令自

己觉得有趣的动画。由于热衷于人物动态表现画面，因此想要通过一段打斗戏来映射小

孩子之间的小打小闹，接着加入妈妈入镜来阐述他们之间的关系。从而构成一个情节。

2、前期制作

分镜头的完成，通过把脑海中的一些画面画出来并进行大致分类。前期主要是以罗

列整个片子的框架为主，比如可能会出现的镜头运动，人物之间的位置关系，情节的推

动性，人物的张力表现等等。

3、中期制作

改了几遍分镜，开始进入原画工作，进行上色。对已经完成的分镜头进行一系列的

修改和完善，对整体性进行调整，包括画面的合理性，连贯性。接着开始在分镜的基础

上进行原画的步骤，原画需要考虑动画的流畅性和协调等问题。最后一步要仕上，通过

原画进行色彩处理。

4、后期制作

后期画面调色、声音处理、完成片子。在完成动画后加入声音对画面进行配对和踩

点，确保音画同步。对目前画面的整体色调拉开对比，调整大方向的颜色。检查核对后

出成片。

三、 老师评语

《MA MA LAI LE》节奏不错，比较合理。片子的整体设计的比较讨巧，画面的镜头也

设计的劲道，最后收场利落，同时也有让观众联想的点。但是片子目前的完成度还有些

不足之处，还可以把母亲和菜贩和两个小孩的对手戏补一下更好，对比更多能产生一些

意义。把片子弥补下在发，线条可以再加工和完善。片子中的穿插从画面上来说塑造的

过于单一和幻想的部分差距对比还拉的不够开。片子的目前只是达到了简述一个情节的

程度，倘若以更深的领域升华需要对人物关系的更好理解，进而把作品的等级在上升一

个等级。以学生的角度出发做动画是一个伴随着勤奋和艰苦的历程，但是动画需要的是

精益求精和不断的坚持。在今后的职业生涯中望能完善现有不足，虚心学习，不忘初衷。








