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前言

随着我国社会主义市场经济的发展、企业对自身形象的树立和产品的宣传越来越重视，同时，随着人
们物质生活水平的提高，对生产、办公、生活以及娱乐等环境设施的要求也越来越高，这使得广告设
计、展示工程、室内装饰动画制作等相关行业迅速发展。
由此推动了这些专业（工种）的职业教育和职业培训工作。
为了适应企业的用人需要，满足各地相关专业教学与培训的需要，我们在2002年推出《素描速写基础
》《构成基础》《图案基础》《色彩基础》《国画基础》《字体设计基础》等实用美术专业基础课教
材的基础上，根据劳动和社会保障部培训就业司颁发的《实用美术专业教学计划与教学大纲》，2003
年我们又推出了广告设计、室内设计、展示工程等三个模块的专业课教材，分别是广告设计专业：《
广告基础知识》《广告实用技术》《电脑广告设计制作》；室内设计专业：《室内设计基础》《室内
设计电脑制作》《室内专题设计案例分析》（2004年出版）；展示工程专业：《展示设计基础》《展
示设计技术》。
今年又推出《动画基础知识》和《动画基本技法》2本教材。
在专业课教材的编写工作中，我们始终坚持了以下几方面的原则：一是在内容安排上从学校的培养目
标出发，紧密联系专业课的教学要求，强调教材的实用性；二是理论与实践相结合，强调通过大量的
课堂练习加强学生对理论知识的理解；三是强调教材的表达应简明、生动，图文并茂，使其具有较强
的可读性。
本套实用美术专业教材的编写工作得到了北京、河北、浙江、湖南、广东、江苏、江西等省、直辖市
劳动和社会保障厅（局）教研机构及有关学校的大力支持，在此表示衷心的感谢！
《动画基本技法》的主要内容有：动画概述、动画基础、动画技法、运动规律的动画技法、力学原理
在动画片中的应用、原画创作的技术要领等。
本书由北京汇佳职业学院动画系刘磊、高鸿生、晏墨、杨松楠编写，主编刘磊；北京市实用美术职业
学校刘桂荣审稿。
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内容概要

本书主要内容包括动画概述、动画基础、动画技法、运动规律的动画技法、力学原理在动画片中的应
用、原画创作的技术要领等。
本教材在内容安排上从学校的培养出发，紧密联系专业课的教学要求，强调教材的实用性，理论与实
践相结合，强调通过、大量的课堂练习加强学生对理论知识的理解，同时，本书图文并茂，具有较强
的可读性。
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章节摘录

插图：当了解了人走路动作中间过程的复杂规律后，就为画好人物走路动作的中间画奠定了基础。
可是，人的走路动作又是复杂多变的。
在特定情景下，角色的走路动作受环境和情绪的影响，会有所不同。
例如，情绪轻松地走路，心情沉重地踱步，身负重物的走路，以及上下楼梯、跋山涉水等。
在表现这些动作时，就需要在运用走路基本规律的同时，与人物姿态的变化、脚步动作的幅度、走路
的运动速度和节奏密切结合起来，才能达到预期的效果。
人走路动作中间过程的变化，一般来说是比较平均的运动。
但在特殊情况下，原画会根据动作内容的需要，向动画提出不同要求的画法。
下面是动画工作中常用的两种走路动作的画法。
1．两头慢中间快是指跨步的那只脚，脚跟离地和脚尖落地时的距离较小（即动画张数多），而中间
提腿、屈膝、跨步过程的距离较大（即动画张数少）。
这种画法，是为了表现一种轻步走路的效果。
适用于角色蹑手蹑脚，怕走路时发出声响，如图4-3所示。
2．两头快中间慢是指跨步的那只脚，脚尖离地收腿和脚跟落地的距离较大（动画张数少），而中间
过程距离较小（动画张数略多）。
这种画法主要表现重步走路的效果。
适用于角色精神抖擞地正步走，步伐稳健有力，如图4-4所示。
另外，动画在画走路动作时，还应正确理解人物走路各个角度的透视变化，注意掌握身体的上肢：肩
、肘、腕及下肢：股、膝、踝等关节部位在运动中的协调关系，做到准确合理。
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编辑推荐

《动画基本技法》是全国职业技术院校实用美术专业教材之一。
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