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内容概要

《动画运动规律》是动画专业的基础课程，主要介绍动画原理和运动规律。
《动画运动规律》共分成十章，其中第一章主要包括动画的基本原理与力的作用，剖析了动作的惯性
；第二至第十章分别从人、动物、自然现象、特效及其画法，其中穿插大量的学生实例和绘制步骤解
析图，在随书光盘中还有相应的学生作品视频。
在每一章的后半部分，综合分析了优秀的学生作品和具有代表性的案例。
大到动态的变化，小到四足动物的膝盖转折，作者都进行了细致深入的讲解。
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作者简介

林小入，2003年毕业于湖北美术学院。
2003年至今在浙江科技学院艺术与设计学院从事动画专业的教学工作。
主要负责动画运动规律、插画、动画镜头、MAYA、后期与特效等相关课程。
曾先后参与编写《影视动画分镜头设计》、《动画运动规律》、《动画经典赏析》。
 车子，浙江科技学院艺术与设计学院动画专业教师。
 方建国，浙江科技学院艺术与设计学院动画专业教师。
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章节摘录

版权页：   插图：   张数是指两个动态之间所绘动画数量。
动画张数少的动作速度就快，多的动作速度就慢。
 比如一段以精彩的民间舞蹈为主题的动画，则需要逐格来绘制。
舞蹈演员的每一个动作，都需要仔细揣摩，捕捉其准确的动态步骤，并依次绘制完这个动作。
这个舞蹈动作的分解动画完成后，即可进行动作的循环了。
动画速度是指原画动态的快慢。
在时间和张数相同的情况下，距离越大，速度越快。
距离越小速度越慢。
即使两组动画的运动总距离相等，如果各张动画之间的距离不一样，用加速或减速的方法处理，也会
造成快慢不同的效果。
 一段以强烈音乐拍子为主的快速的民间舞，更适合画单格。
当人物旋转360°，动画需要仔细地依照舞蹈动作，保证姿态的正确。
一个循环做好后，可重复若干次。
 同样张数的原、动画，因为单张拍摄的时间不同，也会有时间长短的不同变化。
快速可能变为}曼速，慢速也可能变为快速。
 1.双格拍摄 双格拍摄是指一张画面拍摄两格的拍摄方法。
通常，动画在拍摄过程中多采用双格拍摄的方法，这种拍摄方法既节约费用，也节省精力。
 2.单格拍摄 单格拍摄也是动画拍摄中不可缺少的，它是双格拍摄无法达到效果时采用的一种方法。
单格拍摄一般多用于相隔距离较大的动作；动作幅度大或动作力度大时，用单格拍摄能取得一个比较
流畅的动作效果；多用于振动动作和移动画面。
 当动作快速运动时，因受运动时间的影响和制约，要表现一个快速而流畅的动作，必须用单格拍摄法
，以适应观众的视觉要求。
 振动动作需要进行单格拍摄。
振动动作通常比较快，拍摄顺序基本上是1，2，1，2的组合方式，如果拍摄成1，1，2，2的双格拍摄
方式，节奏会非常慢，无法得到剧情的要求。
 如果一个动作非常的快速，可以考虑拍双格。
简单的说，一张画面拍两次。
即原本需要8张动画的奔跑动作，就只需要画4张动画了，余下的就是每张拍两次，也可以实现这个快
速的动作。
 将固定在动画定位尺上的画面每拍摄一格移动一次，多采用单格拍摄方法。
这样会使移动的画面看起来比较流畅。
 3.连拍 连拍又称“定拍”、“停格”，将一张画面进行连续拍摄，产生动作暂时停顿的感觉。
由于连拍秒数不同，会产生诸如阔歇、停顿以及休止的不同效果。
拍摄格数与效果，可参照“5.停格与停顿”。
 4.单双格组合 单格拍摄和双格拍摄组合在一起会有抖动的感觉。
 5.停格与停顿 停格是把动画稿中的某一张画面连续拍摄多格，使影片在播放时产生停顿效果的方法，
恰当的停顿是调节节奏的有效手段。
动画设计初学者常常把一组动作从始到终的每一格都画成动的，以为只有动的效果才好，结果给人一
种急促、零乱的感觉。
在动画设计中，恰当的停格以及合理运用连续，间歇、停顿、休止，往往更能衬托出动作的快感、速
度和力量，让动画看起来更流畅、通顺，更充满韵律。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<动画运动规律>>

编辑推荐

《动画运动规律》适用于高等院校本科动画专业学生使用。
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