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内容概要

　　动画片自诞生以来，始终以它独特的神奇魅力吸引着广大观众。
随着人类文明的迅速发展，越来越多的成年人正在加入动漫行列。
当你看到卡通动画时，是否会想到卡通动画究竟是怎样制作的呢？
是否对动画制作产生兴趣？
是否希望能学习一些制作知识？
通动画制作应该是一门非常有趣、深奥而复杂的技术，动画制作会让你深深喜欢它。
《高等学院艺术设计专业系列教材：动漫画设计与制作》一书也可能会让你无师自通地成为卡通动画
制作高手。
欢迎您一同来学习研究，共策中国的卡通事业！
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章节摘录

版权页：   插图：   （一）曲线运动 生活中存在大量的曲线运动现象，例如：大炮射出炮弹的抛物线
运动、人造卫星围绕地球的圆周运动等等，都是最简单的曲线运动。
 按照物理学的解释，曲线运动是由于物体在运动中受到与它的速度方向成一定角度的力的作用而形成
的。
动画片动作中关于曲线运动的概念，与物理学中所描述的曲线运动虽不完全相同，但物理学中阐述的
这一原理，同样可以帮助我们理解动画片动作中曲线运动的某些规律。
 动画片动作中的曲线运动，大致可归纳为三种类型： 1.弧形运动 2.波形运动 3. “S”形运动 其中，弧
形运动比较简单，所以有时不能把它列入曲线运动的范畴，波形运动和“S”形运动比较复杂，是研
究动画片动作中曲线运动的主要内容。
 曲线运动是动画片绘制工作中经常运用的一种运动规律，它能使人物或动物的动作以及自然形态的运
动产生柔和、圆滑、优美的韵律感，并能帮助我们表现各种细长、轻薄、柔软及富有韧性和弹性的物
体的质感。
 下面，我们分别讲述这三种类型曲线运动的基本规律。
 1.弧形曲线运动 凡物体的运动路线呈弧线的，称为弧形曲线运动。
例如：用力抛出的球、手榴弹以及大炮射出的炮弹等，由于受到重力及空气阻力的作用，被迫不断改
变其运动方向，它们不是沿一条宜线，而是沿一条弧线（即抛物线）向前运动的。
 表现弧线曲线（抛物线）运动的方法很简单，只要注意抛物线弧度大小的前后变化，并掌握好运动过
程中的加减速度即可。
 另一种弧形曲线运动是指某些物体的一端固定在一个位置上，当它受到力的作用时，其运动路线也是
弧形的曲线。
例如：人的四肢的一端是固定的，因此四肢摆动时，手和脚的运动路线呈弧形曲线而不是直线。
又如：韧性较好的草或细长的树枝在被风吹拂时，会呈现弧形曲线运动，也有可能同时呈现波形和
“S”形曲线运动。
 2.波形曲线运动 比较柔软的物体在受到力的作用时，其运动路线呈波形，称为波形曲线运动。
 在物理学中，把振动的传播过程，称为波。
例如：把一根具有一定弹性的绳索一端固定，用手拿着另一端向上抖动一下，就会看到一个凸起的波
形沿绳索传播过去，这就是最简单的波。
当不断地将绳索一端上下振动时，就会看到一个接一个凸起凹下的波形沿绳索传播过去，这就是一般
的波动过程。
 我们将轻薄而柔软的物体一端固定在一个位置上，当它受到力的作用时，其运动规律就是顺着力的方
向，从固定一端渐渐推移到另一端，形成一浪接一浪的波形曲线运动。
例如：旗杆上的彩旗或束在身上的绸带等，在受到风力的作用时，就会呈现波形曲线运动，海浪和麦
浪也是波形曲线运动。
 有些鸟（海鸥、老鹰等）的翅膀比较长，它们的翅膀在上下扇动时，就是呈“S”形曲线运动。
另外，还有一种螺旋形的曲线运动，如体操运动员手中旋转挥舞的彩稠。
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编辑推荐

《高等学院艺术设计专业系列教材:动漫画设计与制作》编辑推荐：卡通动画给予人们直接的印象是夸
张、幽默、趣味性强。
卡通动画的领域包罗万象，往往在写实电影中无法表现的场面或动作表情，它都能以卡通动画的技巧
深刻地表露无遗，它能将幻想变成现实，无中生有、自然而然地带给你无限的乐趣，无穷的回味。
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