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内容概要

　当一个个鲜活、可爱的动画形象活跃于屏幕的那一刻起，动画艺术便以其独有的魅力走进了我们的
视野，走进了我们的生活，走进了我们的心灵。

　我国的动画艺术作品曾经享誉世界，艺术表现形式也各式各样，具有浓郁的民族特色，如《小蝌蚪
找妈妈》、《大闹天宫》、《山水情》等优秀动画作品赢得了世界的赞誉和观众们的喜爱，如今，我
国动漫产业发展的状况令人担忧，优秀的、令人印象深刻的作品不多，动画衍生产品的市场开发还有
待深入，专业教育体系培养出来的人才与市场需求不符，这些产业发展中存在的问题还需要我们努力
去解决。
要解决这些问题，建立与我国国情相适应的动画专业教育体系，培养符合市场需求的复合型人才十分
重要。
同时，随着各种层次的相关专业教育的发展，许多优秀的动画人、动画教育家、理论家都在积极思考
并努力探索如何建立适于我国的动画教学体系，确定适于市场的专业人才培养目标，编写优质的专业
教材，以促进我国动漫产业的繁荣和动画教育的发展。

　运用对象的运动规律是使动画角色产生生命力的关键要点，是动画人必须掌握的基础动画知识与表
现技能。
《动画运动规律全攻略》一书是由周霞与资深的动画专业人士武汉江通动画公司的杨勇先生、周雪恋
女士一起合作编著而成。
教材内容结合当前动画技术的发展和市场对专业人才的需求，总结了动画制作的实践和专业教学经验
，针对学生们在学习过程中遇到的实际问题，将动画运动规律方面的知识系统地、有条理地进行归纳
和梳理，力图使学习更有效率。
本书将动画原理的研究性和实用性相结合，专业知识的完整性和实用性是一大亮点。
在策划和编写上，我们力求紧扣专业发展的思路，从动画本体的运动审美入手，抓住动画表现的核心
知识，做到图文并茂、条理清晰、重难点突出、层次感强。
每一章后还附有课后思考题和相关练习题，这样能有效巩固每一章的学习内容，让读者牢固掌握动画
中运动的节奏、规律以及动画表现的技巧。
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书籍目录

1 动画运动规律课程简介
 1．1　动画运动规律简介
 1．2　动画片制作流程
 1．3　动画绘制工具
 1．4　动画镜头
 1．5国　产动画片常用的符号、标识
2　加动画的基础技法
　2．1　线条的样式及表现技巧
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　4．1　惯性运动
　4．2　弹性运动
　4．3　曲线运动
　4．4　主动力与追随动作
5　无脊椎动物的运动规律
 5．1　昆虫的结构特征和分类
 5．2 昆虫的行走和跳跃
 5．3　昆虫的飞行
6　脊椎动物的运动规律
 6．1　鱼类的运动规律
 6．2　两栖动物的运动规律
 6．3　爬行动物的运动规律
 6．4　四足动物的运动规律
 6．5　禽鸟类的运动规律
 6．6　哺乳类动物的运动规律
7　自然现象的运动规律
 7．1　火
 7．2　水、雨和雪
 7．3 闪电
 7．4　风
 7．5　烟
 7．6　爆炸
 7．7　花、草和树的摇摆
8　人类的运动规律
 8．1　人体结构和重心的认知
 8．2　原地循环动作
 8．3　动作传达的“表情”与预备动作
 8．4　人的行走动作
 8．5　人的跑步动作
 8．6　人的跳跃运动
 8．7　人的头部转动
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 8．8　动画人物的表情刻画和口型设计
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章节摘录

版权页：   插图：    1.1 动画运动规律简介 1.1.1 动画运动规律的定义与相关基本概念 如果你想让动画影
片中的角色鲜活、生动，就要让他们动起来。
动就需要动得合理、自然、顺畅，动得符合规律，这样动画片中的形象才具有“生命力”。
 （1）动画运动规律的定义 动画运动规律是研究时间、距离、张数、速度的概念及彼此之间的相互关
系，从而处理好动画中动作节奏的规律。
 （2）动画运动规律的相关基本概念 ①时间：所谓“时间”，是指影片中的物体在完成某一动作时所
需的时间长度，也就是这一动作所占胶片的长度（片格的多少）。
如果这一动作所需时间长，其所占片格的数量就多；反之，动作所需时间短，其所占片格的数量就少
。
 由于动画片中动作节奏比较快，镜头比较短（一部放映十分钟的动画片分切为100～200个镜头），因
此在计算一个镜头或一个动作的时间（长度）时，要求更精确一些，除了以秒（呎）为单位外，还要
以“格”为单位（1秒=24格，1呎=16格）。
 ②距离：所谓“距离”，可以理解为动画中的形象在画面上的活动范围和位置，但更主要的是指一个
动作的幅度（即一个动作从开始到终止之间的距离）以及活动形象在每一张画面之间的距离。
 动画片中的动作往往比真人动作的幅度要夸张一些，以取得更鲜明、更强烈的效果。
此外，动画片中的活动形象做纵深运动时，与背景画面上通过透视表现出来的纵深距离不一致。
例如，表现一个人从画面纵深处迎面跑来，从远到近，人物由小到大。
如果按照画面透视及背景与人物的比例，应该跑十步，而在动画片中只要画五六步就可以了。
 ③速度：所谓“速度”，是指物体在运动过程中的快慢。
按照力学的解释，物体的运动有匀速、加速和减速之分，如果在任何相等的时间内，对象所通过的路
程都是相等的，那么，对象的运动就是匀速运动；如果在任何相等的时间内，对象所通过的路程不是
都相等，那么，对象的运动就是非匀速运动。
 在通过同等的距离中，运动越快的物体所用的时间越短，运动越慢的物体所用的时间就越长。
在动画中，物体运动的速度越快，所拍摄的格数就越少；物体运动的速度越慢，所拍摄的格数就越多
。
 ④时间、距离、张数、速度之间的关系：前面的内容讲到了时间、距离、张数、速度等基本概念，对
于一个动作（不是一组动作）来说，所谓“时间”，是指甲原画动态逐步运动到乙原画动态所需的秒
数（呎数、格数）多少；所谓“距离”，是指两张原画之间中间画数量的多少；所谓“速度”，是指
甲原画动态到乙原画动态的快慢。
 这里，分析一下时间、距离、张数三个因素与速度的关系。
关于这个问题，初学者往往容易产生一个错觉：时间越长，距离越远，张数越多，速度就越慢；时间
越短，距离越近，张数越少，速度就越快。
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编辑推荐

《动画运动规律全攻略》不仅可以供高校动画专业的教学使用，还可以为广大动画爱好者提供专业的
学习资料和指导。
本教材也是武汉市教育局基金重点资助项目（2009K018）和湖北省教育厅科研与人文社科基金资助项
目（2010b270）。
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