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前言

设计是人类合目的的活动和观念的产物，与我们的生活和社会的发展密切相关。
这种相关性，有赖于教育。
教育是人类社会的延续机制，人类依靠教育而成长。
其中，书籍可谓人类进步的阶梯。
在国内外的书籍中，设计类的书籍并不少见，但其中用于学校教学的，相比哲学、医学和法学等方面
以及艺术类的其他经典学科如绘画、音乐等书籍，却显得很不成熟。
这种状况与设计本身的历史及其所体现的价值极不相称。
因为设计源干人类最初的生活方式，从饮血茹毛到衣被群生，从禀自然而生到工具的发明，设计促成
了人猿揖别和文明的出现。
但是在漫长的古代社会，设计难以与绘画、音乐等相提并论，尽管它也可以参赞造化，巧夺天工。
降至百年前，设计率先在欧洲发展为独立的行业，我们通过对西方的学习也逐步形成了设计的思维形
式和内容构建。
在过去的近半个世纪里，中国的经济和城市建设，具体到衣、食、住、行、用等，都发生了令人瞩目
的变化，我们不仅利用设计极大地满足了社会需求，并且憧憬更加美好的未来。
与此同时，我们也不由自主地进入了一个越来越多地被设计的社会。
在这样一种发展态势下，尤其是在中国，设计类书籍的不够成熟是完全可以理解的。
当设计日渐成为社会的主导力量时，人们的审美、创造和思考便不能驻留在过去，但创新有如破茧化
蝶，因此，推进设计教育的发展，需要我们以系统观审视设计类书籍的出版策略，基于传统的比照和
时代的发展变化，编写出一套具有可持续价值和指导作用的精品教材显得尤其重要。
面对纷繁复杂且无处不在的设计，在当下应该出版什么样的教材才是合适的，不同的人可能有不同的
回答。
我们与其随波逐流，倒不如稍作停歇，先对教材的用途，作一番本质的思考。
编写教材，首先考虑的应该是当代设计教育的指向。
今天的设计已经不再是花卉写生变化，设计的主体也已不再是制作瓶瓶罐罐，设计随着近半个世纪以
来中国的巨变，已经与城市发展、人们的生活品质和国家形象紧密地联系在一起。
今天的设计，是一项兼顾艺术和科学的充满智慧和人文关怀的人类活动。
其非凡之处，在于能将恣情的感性瞬间凝聚起来，指向理性目标，从而有效地完成思维物化的过程。
设计的功能性已将目标与理念准确地落实为可在日常工作中直接应用、可操作的设计准则和控制要点
，落实为对社会人文系统的建构。
当我们将这样一个庞大的设计系统纳入教学体系时，为了给学生传授设计方面的知识，通常的做法就
是设立相关课程。
设计作为一个知识体系，相对于课程来说，其内容是相对稳定的，而课程却灵活得多。
在设计的教学过程中，课程与课程名称从本质意义上说其设定并非一成不变，但课程应有相对独立的
主题，以有助于知识单元的归属和教学秩序的稳定，使专业的建设情况、基本思路和特色更加明晰。
所以当前设计教学需要的书籍或教材，应是具有相对独立主题，并且具有内在联系和核心价值追求的
一套系列丛书。
像这样的一套教材，在撰写、编辑和出版发行中，势必会有引导性、整体性、适用性、先进性、精良
性和稳定性等方面的要求，其难度可想而知。
但是我相信，这项工作已有前贤和同人奠定的基础，现经我们共同的努力，一定能够更好地将设计理
论与实践有机化，更加鲜明地赋予了时代特色并反映当下教学的最新成果，全面、系统并深入浅出地
诠释课程内涵和设计原理，以充分体现教材分类分层指导的针对性和有效性。
与此同时，我们也真切地期待，这套教材在使用的过程中，能够成为有效提升设计教学水平的重要媒
介，从而为进一步推动我国设计教育事业的繁荣和发展作出积极的贡献。
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内容概要

　　本书是针对动画学科编写的专业教材，归纳了动画中各类形态的共性运动规律及其表现方法，主
要解决的问题是如何表现常见角色的运动形态（包括有生命和无生命的物体），为动画创作者提供良
好的参考资料。
本教材参考了国内外大量的动画资料，着重对运动原理进行了透彻的分析，图文并茂，容易理解，内
容包括动画运动规律的基本概念、人的运动规律、动物的运动规律和自然现象的运动规律等，并针对
课程需要在每章后面附有练习题。
　　本教材适合高等院校艺术设计相关专业使用，也可作为高职高专院校及各类培训机构的基础教学
用书。
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章节摘录

插图：早在19世纪初，法国人皮特·马克·罗杰特首先发现“视觉残留”现象，不久后的1825年萨乌
马特洛普在“视觉残留”现象的启发下发明了“魔术画片”。
“魔术画片”是一个被绳子或木竿在两面穿过的圆盘，盘的一个面画了一只鸟，另外一面画了一个空
笼子。
当圆盘被旋转时，鸟在笼子里出现了。
这证明了当眼睛看到一系列图像时，能够一次保留一个图像。
这一发明带动了后来很多光学仪器的发明，为动画艺术的出现提供了充分的可能性。
到了20世纪，国际上开始出现Animation一词，它来源于拉丁语的Anima，是“生命、灵魂”的意思。
Animation是指使本来没有生命的事物看起来像有生命一样的动画。
日本在第二次世界大战前期开始出现“动画”一词，单指把用线条描绘的漫画做成的动画作品，二战
结束后开始把木偶动画和线描动画通称为“动画”。
我国最早出现的动画的相关概念是“卡通”，是英文Cartoon的音译，起源于美国，它的词义包括壁画
、油画、底图、漫画、讽刺画、幽默画，是指使用绘画艺术表现出来的有连续故事情节的连环画面。
我国最早的动画始于20世纪20年代的“万氏兄弟”，其中影响最大的是《铁扇公主》。
进入21世纪，动画在制作技术上及表现手法上都取得了长足的发展，随着数字化技术的不断提高，动
画这门艺术的概念也得到了不断的延伸，随着电影《阿凡达》的上映，人们可以清楚地体验到动画技
术和传统的电影艺术的完美结合。
高度发达的媒体技术将把动画艺术的概念扩展到无限深远。
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编辑推荐

《动画运动规律》是21世纪高等院校艺术设计精品规划教材。
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