
第一章

运动规律的基本原理

学习目标：

● 掌握牛顿运动定律，正确理解力的原理，能够在动画片中表现物体的重量及运动。

● 掌握弹性、惯性的运动规律。

● 掌握曲线运动的类型特征，并能灵活综合应用。

学习重点：

● 掌握物体在运动状态中各元素（作用力、重力、摩擦力、空气阻力等）对其运动的影响。

● 掌握运用夸张变形的手法来表现物体的弹性与惯性运动。

● 掌握波形和曲线的运动特征，注意中间画的位置、形态，避免动作的呆板、机械。

一部成功的影片或动画片包括精彩的故事、吸引人的艺术特色、想象力丰富的人物表演。其中，生动而富有

想象力的人物表演就是要根据剧情情境、影片风格以及角色的造型结构、性格特点、情绪状况等因素来做出不同

的角色动作，所有的过程都是用角色的运动来表现的。不仅通过角色的造型、服饰、说话方式来表现动画角色的

性格，还可以通过角色运动来刻画。也正是每个角色具有自己特有的动作，才使其拥有灵活、生动的表现力。在

日常角色塑造中，对角色的动作、运动方式进行合理的夸张、归纳，总结出动画角色的运动规律。

制作动画时必须要了解各种物体如何运动，怎样去运动，即研究并掌握物体的运动规律，还要有丰富的时间

掌握经验。我们知道，时间掌握在动画创作中似乎是不可捉摸的，但它却是影片成败的重要因素。运动是有规律

可循的，但恰当的运动就需要经验。而时间对动画创作者来说是可塑的，既可压缩，也可延长。控制和处理时间

关系在造成特殊效果和气氛方面有着无穷的魅力。本章就要通过大量的实例和精炼的讲解，从一般运动规律和

时间掌握，人物、动物运动规律和时间掌握，自然现象运动规律和时间掌握几个方面，说明如何掌握各种物体的运

动规律。确定动画的间距、张数和画稿在银幕上持续多久才能获得最佳效果，这关系到影片的节奏、速度和情调，

关系到观众的反应。

第一节　动画运动的基本概念

动画片中的活动形象不像其他影片那样用胶片直接拍摄客观物体的运动，而是通过对客观物体运动状态的

观察、分析、研究，用动画片的表现手法，一张张地画出来，一格格地拍出来，然后连续放映，使之在银幕上活动起
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来的。因此，动画片表现物体的运动规律既要以客观物体的运动规律为基础，又有它自己的特点，而不是简单地

模拟。研究动画片表现物体的运动规律，首先要弄清时间、空间、张数、速度的概念及彼此之间的相互关系，从而

掌握规律，处理好动画片中动作的节奏。

　　

一、时间、空间及速度的概念

运动是动画中最基本和最重要的部分，而运动中最重要的是节奏与时间。

时间控制是动作真实性的灵魂，过长或过短的动作会折损动画的真实性。除了动作的种类影响到时间的长

短外，角色的个性刻画也需要时间控制来配合表演。量感是赋予角色生命力与说服力的关键，动作的节奏会影响

量感，如果物体的动作（速度）和我们已有的视觉经验有出入时，将会产生不协调的感觉。

在计算机动画的制作上，修改动作发生的时间是相当容易的一件事，透过各种控制方式能对关键帧（Key 

Frame）做相当精准的调整，而预览（Preview）的功能比传统方式能够更快地观察出动画在时间上所发生的问题，

所以要在动画片中表现物体的规律，首先要掌握时间、距离、张数及速度的概念及关系。

1．时间

所谓“时间”，是指影片中物体在完成某一动作时所需的用时长度，也就是这一动作所占胶片的长度（片格

的多少）。动作所需的时间长，其所占片格的数量就多；动作所需的时间短，其所占片格的数量就少。

由于动画片中的动作节奏比较快，镜头比较短（一部放映 10 分钟的动画片大约可分切出 100 ～ �00 个镜

头），因此在计算一个镜头或一个动作的时间（长度）时，要求会更精确一些，除了以秒为单位外，还要以“格”（或

“帧”）为单位（1 秒包括 �� 格）。动画片计算时间使用的工具是秒表。在想好动作后，自己一面做动作，一面用

秒表测时间；也可以一个人做动作，另一个人测时间。对于有些无法做出的动作，如孙悟空在空中翻筋斗、雄鹰

在高空翱翔或是大雪纷飞等，往往用手势做些比拟动作，同时用秒表测算时间；或根据自己的经验，用默算的办

法确定这类动作所需的时间。对于有些自己不太熟悉的动作，也可以采取拍摄动作参考片的办法，把动作记录下

来，然后计算这一动作在胶片上所占的长度（格数），再确定所需的时间。 

运动时间决定了运动物体的速度、方式和质感。物体的运动并不是单一的，通常情况下都是交织出现的。由

于时间上处理的不同，能体现出物体不同的质感和量感。如手拿一个球从空中自由下落有三种情况。

（1）轻飘飘地下落，这可能是气球。（见图 1-1）

图 1-1　气球的飘动

（�）有一定加速度下落后又弹起，这可能是皮球。（见图 1-�）

（�）有大的加速度，下落后重重地不动，还砸了一个坑，这可能是铁球或铅球。（见图 1-�）
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从以上例子可以看出在动画片的制作中时间的重要性，因为不同的时间节奏可以表达出不同的质感和

量感。

掌握动画时间唯一的准则是：经过动画检查，看是否达到了预期的效果，如果达到了就符合制作要求。我们

研究动画的时间就是要对这个动作本身或促使物体运动的内因来进行认真地分析，从而通过活动着的角色体现

出内在的意志、情绪、本能等。比如要表现一个物体的运动，首先，要考虑地心引力；其次，要考虑对抗地心引力

的自身动力；最后，分析产生这个动作的心理原因和主观动机因素。

动画设计人员在设计动作时，要想对时间理解得深、掌握得好，就必须不断地从实践中获得经验，因为这有别

于演员的表演，演员不需要去体会支配他（她）的肌肉和四肢如何来克服地心引力的变化，只要把注意力集中在

表演上就可以，而一个动画设计人员则需费更多的心思去琢磨自己所画的平面上的无重量的形象，如何能够以一

种令观众信服的方式活动着，这就是对动画设计人员对时间的理解和掌握程度的考验。

如手指动作的时间节奏的处理，动作起始慢，中间快，形成慢起慢停的节奏。（见图 1-�）

我们在实践中发现，完成同样的动作，动画片所占胶片的长度比故事片、纪录片要略短一些。例如，用胶片拍

摄真人以正常速度走路，如果每步是 1� 格，那么动画片往往只要拍 1� 格就可以得到真人每步用 1� 格的速度走

路的效果；如果动画片也用 1� 格，在银幕上就会感到比真人每步用 1� 格走路的速度略慢一点，这是由于动画的

单线平涂的造型比较简单的缘故。因此，当我们在确定动画片中某一动作所需的时间时，常常要把我们用秒表根

据真人表演测得的时间或纪录片上所摄的长度稍稍打一点折扣才能取得预期的效果。

图 1-�　皮球的弹跳

图 1-�　铅球的弹跳
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2．空间 

所谓“空间”，可以理解为动画片中活动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。

在动画片制作过程中往往把动作的幅度处理得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，可以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，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，那么在动画

片中只要跑五六步就可以了，特别是在地平线比较低的情况下更是如此。

3．速度 

所谓“速度”，是指物体在运动过程中的快慢。按物理学的解释，是指路程与通过这段路程所用时间的比值。

在通过相同的距离时，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。在动画片中，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。

　　

二、时间、距离、张数、速度之间的关系 

由于动画片动作的速度与时间、距离、张数三种因素有关，而这三种因素中，距离（即动作幅度）是最关键的。

动作幅度往往是构成动作节奏的基础，如果关键动作的幅度安排得不好，即使通过时间和张数的适当处理，对动

作的节奏起到了一定的调节作用，其结果还是不理想。

当然，我们不能因此而忽视时间和张数的作用，在关键动作幅度处理比较好的情况下，如果时间和张数安排

不当，动作的节奏还是表现不出来，这会使人感到非常别扭，不过这种修改比较容易，只要增加中间画的张数或是

调整摄影表上的拍摄格数就可以了。中间画的张数越多，物体运动的速度越慢；中间画的张数越少，物体运动的

速度越快。即使在动作的时间长短相同、距离也相同的情况下，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。

图 1-�　手指动作的时间节奏
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动画片动作的时间、距离、张数三种因素的不同关系不仅与速度有关系，而且直接影响动作节奏的变化。（见

图 1-�）

图 1-�　动作节奏图

现在我们分析一下时间、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种错

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。但是，有时情况

并非如此。现举例如下。 

甲组：动画 �� 张，每张拍 1 格，共 �� 格（用时 1 秒），距离是乙组的两倍。 

乙组：动画 1� 张，每张拍 1 格，共 1� 格（用时 0.� 秒），距离是甲组的一半。 

虽然甲组的时间和张数都比乙组多一倍，但由于甲组的距离也比乙组加长了一倍，如果把甲组截去一半，就

会发现与乙组的时间、距离和张数是完全相等的，所以两组动画的运动速度并没有快慢之别。

由此可见，当影响速度的三种因素都相应地增加或减少时，运动速度不变。只有将这三种因素中的一种因素

或两种因素向相反的方向处理时，运动速度才会发生变化。现举例如下。 

甲组：动画 1� 张，每张拍 1 格，共 1� 格（用时 0.� 秒），距离是乙组的两倍。 

乙组：动画 1� 张，每张拍 1 格，共 1� 格（用时 0.� 秒），距离是甲组的一半。 

甲组的距离是乙组的两倍，其速度也就相应地快一倍。由此可见，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。 

需要说明的是，为了叙述方便，上面是以匀速运动为例，不仅总距离相等，而且每张动画之间的距离也相等。

实际上，即使两组动画的运动总距离相等，如果每张动画之间的距离不一样（用加速度或减速度的方法处理），也

会造成快慢不同的效果。 

三、匀速、加速和减速 

按照物理学的解释，如果在任何相等的时间内，质点所通过的路程都是相等的，那么质点的运动就是匀速运

动；如果在任何相等的时间内，质点所通过的路程不都是相等的，那么质点的运动就是非匀速运动。

（a）预想的动作节奏

（b）加强这一节奏感

（c）节奏、变化平淡

① ② ③ ④

① ② ③ ④

① ② ③ ④
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提示：在物理学的分析研究中，为了使问题简化，通常用一个点来代替一个物体，这个用来代替物体的点称

为质点。 

非匀速运动又分为加速运动和减速运动。速度由慢到快的运动称为加速运动；速度由快到慢的运动称为

减速运动。 

在动画片中，在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）。（见图 1-�）

图 1-�　匀速运动

图 1-�　加速运动

图 1-�　减速运动

如果运动物体在每一张画面之间的距离是由小到大，那么拍出来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）。（见图 1-�）

如果运动物体在每一张画面之间的距离是由大到小，那么拍出来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）。（见图 1-�）

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

内在动力的变化外，还会受到各种外力的影响，如地球引力、空气和水的阻力以及地

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。比如由于有地球

引力，则表现物体重量感的自由下落的运动是加速运动。由于物体受到外力的作用，

其开始的运动是加速运动。（见图 1-�）

下面我们就用时间关系来表现物体的特性。

运动着的物体突然受到外力的作用，其运动是减速运动。（见图 1-10）

将动作的起始与结束放慢，加快中段动作的速度，放慢动作的起始与结束。我们

知道肢体、对象等的移动并不是以等速度运动，而多半呈现为一个拋物线加（减）速

度的运动形式。（见图 1-11）
图 1-�　拍案是加速度

①②③④⑤

①②③④⑤

①②③④⑤⑥
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对于一个从静止状态开始移动的动作而言，需要以先慢后快的设定来完成。在动作结束之前，速度也要逐渐

减缓，突然停止一个动作会带来突兀的感觉。而每一个主要动作之间必须完整地填进足够的中间画面来使得每

一个动作都会以平滑的感觉开始，而且以平滑的感觉结束，而不至于产生跳格或是动作生硬的情形（反之亦然）。

由以上的分析可知，动作的速度变化可以清楚地说明动作的种类、程度，以及带给观者的不同感受。

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，

一个猛力击拳动作的运动过程可能只有 � 格，所用时间只有 1/� 秒，用肉眼很难看出在这一动作过程中速度有什

么变化。但是，如果我们用胶片把它拍下来，通过逐格放映机放映，并用动画纸将这 � 格画面一张张地摹写下来

并加以比较，就会发现它们之间的距离并不是相等的，往往开始时距离小、速度慢，后面的距离大、速度快。由于

动画片是一张张地画出来的，然后一格格地拍出来的，因此我们必须观察、分析、研究物体运动过程中每一格画面

（1/�� 秒）之间距离（即速度）的变化，掌握它的规律，根据剧情规定、影片风格以及角色的年龄、性格、情绪等灵

活运用，把运动规律作为动画片的一种重要表现手段。

四、节奏

对动画节奏的把握对于动画成功与否是至关重要的，整个影片的节奏是由剧情发展的快慢、蒙太奇各种手法

的运用以及动作的不同处理等多种因素造成的。一般来说，动画片的节奏比其他类型影片的节奏要快一些，动画

片动作的节奏也要求比生活中动作的节奏夸张一些。

动作的节奏是为体现剧情和塑造角色服务的。节奏与音乐相似，都是随着时间变化而运动的，我们研究人物

角色表演时的肢体语言、脸部表情运动等问题，如果没有与时间节奏的相互配合，那是很难达到预期效果的。因

此，我们在处理动作节奏时，不能脱离每个镜头的剧情和人物在特定情景下的特定动作要求，也不能脱离具体人

物角色的身份和性格，同时还要考虑到电影的风格。

在日常生活中，一切物体的运动都是充满节奏感的。运动是具有快慢变化的，正是这种快慢呈现出了运动的

图 1-11　人行走时的摆臂节奏

图 1-10　汽车停车
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节奏感。不同情景下的人物情绪，呈现出来的肢体语言、脸部表情的节奏就不同。如动画影片《大闹天宫》中的

孙悟空这个角色在运动中节奏就比较分明。当其是一个石猴时，这个角色的运动规律是孩童式的轻手轻脚，这种

动作节奏是儿童性的。当孙悟空进入天庭以后，这个角色的运动节奏又发生了极大的变化，孙悟空此时已经是“齐

天大圣”，不再是一个小山头的猴王，为此它在行动上比较风风火火，也比较趾高气扬。

动作的节奏如果处理不当，就像讲话时该快的地方没有快，该慢的地方反而快了；该停顿的地方没有停，不

该停的地方反而停了一样，使人感到别扭。因此，处理好角色动作的节奏，对于加强动画片的表现力是很重要的。

造成节奏感的主要因素是速度的变化，即快速、慢速以及停顿的交替使用，不同的速度变化会产生不同的节

奏感，例如：

（1）停止→慢速→快速，或快速→慢速→停止，这种渐快或渐慢的速度变化造成动作的节奏感比较柔和。

（�）快速→突然停止，或快速→突然停止→快速，这种突然性的速度变化造成动作的节奏感比较强烈。

（�）慢速→快速→突然停止，这种由慢渐快而又突然停止的速度变化可以产生一种“突然性”的节奏感。

由于动画片中动作的速度是由时间、距离及张数三种因素决定的，而这三种因素中，距离 ( 即动作幅度 ) 又

是最关键的，因此，关键动作的动态和动作的幅度往往是构成动作节奏的基础。如果关键动作的动态和动作幅度

安排得不好，即使通过时间和张数的适当处理对动作的节奏起了一些调节作用，其结果还是不会太理想，往往导

致以后需做比较大的修改。

另外，我们不能忽视时间和张数的作用。在关键动作的动态和动作幅度处理得都比较好的情况下，如果时间

和张数安排不当，动作的节奏不但表现不出来，甚至会使人感到非常别扭。不过这种修改较容易，可以增加或者

减少动画中间的帧数。

动作的节奏是为体现剧情和塑造任务服务的，因此，我们在处理动作节奏时，不能脱离每个镜头的剧情和人

物在特定情景下的特定动作要求，也不能脱离具体角色的身份和性格，同时还要考虑到电影的风格。总结起来，

掌握了影响动画运动时间速度的各因素之间的关系，我们在创作中就要根据实际情况来决定采用何种办法来调

节、操控动画的时间节奏，要有效地把握运动的形态特征。

随着技术的演进，传统的动画规律必然面临着新的转化，但动作设计的基本规律还是基础，这就是动画规律

的价值。

第二节　动画与物质的特性

一、牛顿运动定律在动画中的应用

一个动画家经常问他自己的主要问题是：“当一个力加于某物体上时，该物体将会怎样？”他的动画做得成

功与否，在很大程度上取决于他回答这个问题的正确性。自然界所有的物体都有自己的重量、结构和不同程度的

柔韧性，所以，当外力加于其上时，每种物体都有符合自己特性的反应，这种反应是位置与时间的组合，这就是动

画的基础。

动画由图画组成，这些图画本身既没有重量，也没有任何力加于它们上面。在某些抽象的动画中，图画还可

以被处理为活动的平面图案。为了使动作有真实感，动画家必须参照牛顿运动定律。牛顿运动定律包括很多方面，

其中包含使角色、物体活动起来的一切必要知识。当然，不是从字面上去理解这些定律，而是从对物体运动的观

察中去理解。例如，人人都知道物体不会从静止状态中突然开始动作，即使是一发炮弹，发射时也要加速到最大
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速度。物体也不会从运动中突然静止，当一辆汽车撞在水泥墙上，在最初的撞击后仍然向前冲，随后它才快速塌

下，成为残骸。动画动作的精髓或核心不是物体重量的夸张，而是去夸张重量的趋向和特性。

每一个物体都有重量，只有在受力时才开始运动。这是牛顿运动的第一定律，具体表现为：任何物体在没有

受到外力作用时，都保持原有的运动状态不变。自然界的一切物体都是因为受到力的作用才会产生运动。同时，

物体在运动过程中，又会受到各种反作用力的影响和制约，使其运动的状态发生各种各样的变化。

物体重量越大，移动它需要的力也越大。一个重的物体比轻的物体有更大的惯性和动能。 

一发炮弹，在静止时需要有很大的力去推动它（见图 1-1�）。当炮弹发射时，炸药的力量作用于炮筒中的炮

弹，炸药爆炸的力量很大，有足够的力量使炮弹加速到相当高的速度。

图 1-1�　移动中的炮弹

在图 1-1� 中，力使炮弹开始滚动并使之保持等速运动，需要另一个力才能使之停止。假如遇到一个障碍物，

炮弹或被阻止，或撞碎障碍，或继续前进，要取决于速度情况。假如在粗糙的表面上滚动，它会很快停止，但假如

在光滑的表面上滚动，因摩擦力较小，要滚动相当长的时间才会停止。

因此，在动画片中要表现很重的物体时，动画导演必须用较多的时间来表现动作的开始、停止或改变动向，以

使物体有令人信服的沉重感。动画设计人员的任务就是要画出有足够的力加在炮弹上，使它开始移动、停止或转

换方向。

一个气球，只需要很小的力去移动它就能使之运动，但空气阻力会使它很快停止动作。（见图 1-1�）

图 1-1�　轻弹出去的气球

轻弹！
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轻的物体阻力很小。比如图1-1�中，推动一个气球，只需手指轻轻一弹就已足够使它加速移动。当它移动时，

因动能很小，空气的摩擦力就会使它很快减速，所以它不会移动太远。

图1-1�和图1-1�这两个图例中都画出了运动的间隔距离，可以看出，如果要在银幕上表现出物体的重量感，

完全取决于动画的间隔距离，而不在于动画造型本身，否则再漂亮、再逼真的动画也没有意义。

　　　

二、力学原理在动画中的应用

1．动画力学的概念

学好动画运动规律，就一定要了解和掌握物理学中力的理论和规则。用动画的语言表现物体之间的力的关

系就是动画力学。

根据科学的理论，我们知道在宇宙中所有物体的运动都是由物体与物体的相互作用产生的，即作用与反作用

的道理。而原画与运动规律的设计工作正是在纸上描绘物体的运动，所以了解物体之间的物理运动关系是我们

做好原画与运动规律工作的一个前提。真实世界的力的关系要通过动画的处理才能在动画片中合理存在。

力学原理在动画片中的应用，实际上就是动画片根据力学原理，把作用力和反作用力、加速度、减速度等物理

现象具体运用到动作设计中去，并且加以充分发挥，使画出来的动作产生特殊的效果，形成动画片动作本身的

特性。

在动画制作的过程中要如何画才能正确、合理地反映物体的运动规律呢？要运用动画力学原理，把现实中的

力夸张、强化，也可以利用时间所产生的距离感，进而强化动力的效果。例如，弹跳皮球的原画，在现实中我们看

不清皮球落地时由于重力产生的变形，而在动画中，皮球落地这一张帧会被设计成一个压扁了的皮球，全部原画、

动画完成后在连续播放时，我们就会感觉到动画中皮球的弹力。（见图 1-1�）

图 1-1�　弹跳的皮球

2．作用力与反作用力

在实际生活中，当一个物体受到力的作用，就会从静止状态开始产生运动，在运动过程中的物体又会受到阻

力、引力、摩擦力等反作用力的影响，产生运动方式和运动速度上的改变。

例如，被人用力抛出去的皮球受到作用力支配，便会在空中朝前运动。但球在空中因为受到空气阻力（反

作用力）的影响，皮球的前进动力就会减弱，速度就会减慢。当作用力逐渐消失，球体受到地心引力（反作用力）

的制约，便呈抛物线运动方向落向地面。




