
第一图书网, tushu007.com
<<动画运动规律>>

图书基本信息

书名：<<动画运动规律>>

13位ISBN编号：9787561153161

10位ISBN编号：7561153163

出版时间：2010-5

出版时间：大连理工大学出版社

作者：李雪松　主编

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问：http://www.tushu007.com

Page 1



第一图书网, tushu007.com
<<动画运动规律>>

内容概要

　　本教材主要具有以下特色：
　　（1）定位明确。
主要面向高职学生，在教材内容选择以及安排上，突出以实用为导向的高职教学目标。

　　（2）丰富翔实、层次分明的案例教学。
为了培养学生解决实际问题的能力，本教材采用了三种层次的案例。
第一种是为了配合介绍知识点而采用的教学案例；第二种是案例模块分析，如经典动画影片的动作分
析等；第三种是综合实训，综合实训单独作为一章，主要就动画的绘制及运动规律进行归纳练习。

　　（3）实用性、适用性强。
为配合不同基础的专业学员和动画爱好者的需要，本教材力求能够更大程度地适合自学，主要针对章
节的重点、难点进行训练。
章后有具体的讨论思考与作业练习，并配备准确的图片以供参考和描摹。

　　本教材由李雪松任主编，黄剑玲任副主编。
张迪老师审阅了全部书稿。

　　本教材适用于高职高专动画设计专业及相关专业的教学，也可作为动漫领域相关从业人员的参考
书。
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章节摘录

版权页：插图：物理学上的速度，是指路程与通过这段路程所用时间的比值。
在相同的距离中，速度越快的物体所用的时间越短，速度越慢的物体所用的时间就越长。
简单地说，速度就是指物体在运动过程中的快慢。
在动画片中，物体运动的速度越快，所拍摄的格数就越少；反之所拍摄的格数就越多。
所有物体自静止开始运动，是渐快的加速运动，从运动状态到静止状态，则是呈渐慢的减速运动。
在动画片中，一个动作从始至终的过程中，如果运动物体在每一张画面之间的距离完全相等，称为“
平均速度”（即匀速运动）；如果运动物体在每一张画面之间的距离是由小到大，那么在银幕上放映
的效果将是由慢到快，称为“加速度”（即加速运动）；如果运动物体在每一张画面之间的距离是由
大到小，那么在银幕上放映的效果将是由快到慢，称为“减速度”（即减速运动）。
上面讲到的是物体本身的“加速”或“减速”，实际上，物体在运动过程中，除了主动力的变化外，
还会受到各种外力的影响，如地心引力、阻力以及地面的摩擦力等，这些因素都会造成物体在运动过
程中速度的变化。
在动画片中，不仅要注意较长时间运动中的速度变化，还必须研究在极短暂的时间内运动速度的变化
。
例如：一个大力击打的动作运动过程可能只有6格，时间只有1／4秒，尽管时间很短，但是它每一张画
面中动作间的距离却是不一样的。
往往开始时距离小，速度慢；后面的距离大，速度快，是一个加速动作，只有这样表现，力量才能够
爆发。
造成动作速度快慢的因素，除了时间和距离之外，还有一个因素，就是两张原画之间所加中间画的数
量。
中间画的张数越多，速度越慢；反之则越快。
即使动作的时间长短相同，距离大小也相同，由于中间画的张数不一样，也能造成细微的快慢不同的
效果。
动画所表现的内容，是以客观世界为基础的，但它又有自己的特点，决不是简单的模拟。
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编辑推荐

《动画运动规律》是高职高专动漫专业系列规划教材之一。
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