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内容概要

《电脑游戏设计与开发:运动规律设计篇》概括了一些在游戏制作、动画影片制作中各种各样角色的运
动规律，一些运动规律的基本常识，如动画制作中的时间概念、空间概念、速度和节奏、关键帧和中
间张等；动画运动中的几种基本运动，如弹性运动、惯性运动、曲线运动；游戏制作中，人物角色、
动物角色的运动规律；动作设计的基本要领；动画设计中的表演风格；原动画关键帧的动作设计和把
握；动作设计中的联想手法以及运动规律与动作设计的学习和研究方法。使用了游戏中的插图和设计
进行分析，使读者能够全面、系统地掌握游戏动画创作及动作设计的要领。
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章节摘录

插图：1.3 质点当一个可以忽略其尺寸大小的物体受力或运动时，不考虑物体本身的形状和大小，并把
质量看做集中在一点时，就将这种物体看成“质点”。它是力学中经过科学抽象得到的概念，是一个
理想模型。其次，质点不一定是很小的物体，只要物体的形状和大小在所研究的问题中属于无关因素
或次要因素，即物体的形状和大小在所研究的问题中影响很小时，物体就能被看做质点。例如，在地
球绕太阳公转这样一个动画场景中，地球中任一点对太阳的位移、速度和加速度都略有差别，但由于
地球的直径远小于地球与太阳之间的距离，上述差别也远小于地心的位移、速度和加速度，可以忽略
不计，所以地球公转时可以把地球视为质点。但在物体转动时，如在地球自转这样的动画场景中，球
内各点的位移、速度和加速度的方向及大小差别悬殊，不能忽略，此时就不能把地球视为质点。所以
物体是否被视为质点，完全决定于所研究问题的性质。1.4 位移和路程位移是指质点从空间的一个位置
运动到另一个位置，它的位置变动叫做质点在这一运动过程中的位移。位移是矢量，它是一个有大小
和方向的物理量。物体在某一段时间内，如果由初位置移到末位置，则由初位置到末位置的有向线段
叫做位移。它的大小是运动物体初位置到末位置的直线距离；方向是从初位置指向末位置。如质点
由A可经不同的路径到B点，直线AB的长度即位移的大小，由A指向B的方向即是位移的方向。位移只
与物体运动的始末位置有关，而与运动的轨迹无关。如果质点在运动过程中经过一段时间后回到原处
，那么，路程不为零而位移则为零。例如这样一个动画运动场景：一只小狗捡主人丢弃的飞盘，本来
小狗原地不动，在接过飞盘后仍回到原地。
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后记

笔者在与很多游戏公司设计部门的主管共同交流、共同工作的同时，发现了这样一个情况，国内在电
脑游戏设计与开发方面相关运动规律设计的教材都是与动画、电影相结合的，与新兴的游戏产业相结
合的，还是一个空白。而在不同的行业里，对运动规律的要求和注重点的选择有很多不一样的地方。
所以，笔者觉得有必要写一本关于运动规律的书，这本书不仅能对动画专业的从业人员有帮助，同时
对希望在游戏行业中一展头角的设计师也能有所帮助。于是笔者全身心投入到本书的编写中。在编写
时，一边总结归纳着，一边认真研究思索着，在整个过程中有一种温故而知新的感觉。经过两年时间
的准备，希望能写出知识点相对完整的，主题新颖的，以及在专门针对游戏行业的同时兼顾动画专业
的有关运动规律的书籍。我写的这本书概括了一些在游戏制作、动画影片制作中各种各样角色的运动
规律，一些运动规律的基本常识，如动画制作中的时间概念、空间概念、速度和节奏、关键帧和中间
张等；动画运动中的几种基本运动，如弹性运动、惯性运动、曲线运动；游戏制作中，人物角色、动
物角色的运动规律；动作设计的基本要领；动画设计中的表演风格；原动画关键帧的动作设计和把握
；动作设计中的联想手法以及运动规律与动作设计的学习和研究方法。使用了游戏中的插图和设计进
行分析，使读者能够全面、系统地掌握游戏动画创作及动作设计的要领。由于时间和个人经历的种种
原因，书中肯定还有一些疏漏或者不全面的地方，希望尊敬的读者给予指正，大家共同把这个领域的
理论知识总结得更加完善、更加辉煌。

Page 6



《电脑游戏设计与开发》

编辑推荐

《电脑游戏设计与开发:运动规律设计篇》由东南大学出版社出版。

Page 7



《电脑游戏设计与开发》

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:www.tushu111.com

Page 8


