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内容概要

本书的内容主要由动画运动的原理、动画运动的风格、动画运动的设计要领、动画运动的设计步骤等
四个部分组成。

在动画运动的原理中，主要讲授动画运动的基本元素、动画运动的规律、描绘动画运动的常规手段等
知识点；在动画运动的风格中，主要讲授动画中的夸张动作表现和动画中的写实动作表现两个知识点
卜在动画运动的设计要领中，主要讲授动画中的角色动作设计中的面部动作设计、眼神动作、面部表
情动作、台词口型、肢体动作、动画角色动作设计的规定情境、动作反应的时间差设计、动画运动的
节奏设计等知识点；在动画运动的设计步骤中，主要讲授了四个步骤：即首先要具备角色动作设计的
前提条件，然后在头脑里设计动作，接着绘制“主干动作”草图的动作，体现剧本内容，最后定稿合
层等。
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书籍目录

第1章　动画运动的原理
　1.1 了解动画运动的基本元素
 1.1.1 时间
 1.1.2　动作幅度
 1.1.3 画面数量
 1.1.4 速度
　1.2 描绘动画运动的常规手段
 1.2.1 原画
 1.2.2 中间画(动画)
 1.2.3 时间表
 1.2.4 轨目
 1.2.5 图层
　1.3 掌握动画运动的规律
 1.3.1 反向动作
 1.3.2 追随动作
 1 3.3 受力形变
 1.3.4 走和跑循环动作
第2章　动画运动的风格
　2.1 动画中的夸张动作表现
 2.1.1 动作幅度的夸张
 2.1.2 动作速度的夸张
 2.1.3 动作质感的夸张
 2.1.4 符号式的夸张动作
　2.2 动画中的写实动作表现
　　⋯⋯
第3章　动画运动的设计要领
第4章　动画运动的设计步骤
参考文献
后记
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章节摘录

版权页：插图：我们在电影院或电视机前所看到的电影或电视剧，是摄影师用电影摄影机或摄像机直
接把现实世界运动着的物体拍摄下来，而得到的动态的系列图像影片。
而动画片中的活动形象是通过动画工作者一张张地画出来的。
动画片之所以能够动起来，是将一系列既有区别又很相似的静态图片通过播放媒体对该系列图片进行
快速浏览，利用人眼的视觉暂留功能所产生的错觉来实现的。
描绘一个动态的动作，需要画出一组系列的静态动作画面（参见本书单页的右边及双页的左上角）。
如果快速翻动本书，就会看到本书的领衔主演“小H先生”的精彩表演。
此动画的视频文件在本书的光盘中也可以看到。
1.1 了解动画运动的基本元素要描绘一个动态的物体，必须通过对客观物体运动的观察、分析、研究，
了解在客观世界存在的物体的运动规律，才能用动画片的表现手法表现出生动鲜活的动作来。
研究动画片表现物体的运动规律，首先要弄清时间、动作幅度、画面数量、速度的概念及彼此之间的
相互关系，从而掌握规律，处理好动画片中动作的节奏。
1.1.1 时间动画片中的“时间”，是指影片中的角色主体在完成某一动作时所需要的画面片格数量（在
电影动画片中是指胶片长度）。
这一动作所需的时间长，其所占片格的数量就多；动作所需的时间短，其所占的片格数量就少。
在电影片中每秒占24个画面片格，在电视或视频中，通常称“片格”为“帧”，而且还分有多种视频
制式，不同的制式，每秒所占的帧数各不相同，如NTSC制每秒30帧，而PAL制每秒25帧等。
目前世界上彩色电视主要有三种制式，即NTSC、PAL和SECAH制式，我们国家使用的制式是PAL制，
即每秒25帧。
本书的动画时间以每秒25帧为准。
如图1.1 。
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编辑推荐

《动画运动表现》是21世纪高等学校动画与新媒体艺术系列教材之一。
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