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1　动画的本源性
“动画师是躲在幕后羞涩的演员”，原画设计不是对现实生

活简单的模仿，原画设计的工作包含着动画的独特魅力——动画
的本源性。动画的本源性即生命力的绽放，一个简单的转面动作
就能够体现出原画设计的精髓。普通的转面，在标尺的设计中，我
们可以平铺间距，可得到一个匀速播放的转头动作，而这并不是
我们在原画设计中希望看到的充满生命力的表演。想要创造一个
具有独特性格魅力的角色，我们必须从最初就开始设计。以转面
为例，首先，我们需要设定一些简单的情景，让角色在情境中产
生表演，而角色的动作能直接传递情节和故事，好的故事需要好
的开始和结尾，我们在编排角色开始的动作和结束的关键动作的
同时，加大角色转头的动作幅度，并且让直线的运动轨迹适当的
进行一定的S型转变，改变转面的匀速运动尝试让转面的动作具
有加速度或者减速度来获得不同的表演节奏。这些都是我们在实
际为角色进行转面动作编排设计可是尝试的技巧。除去技巧之外，
角色性格的设定也会对动作编排带来影响，比如性格冷峻的角色
和冲动性角色在同一个场景中的表现都不一样，另外情景的设定
也会对角色的表演也会带来影响，比如当角色听到“钱包掉了”，
角色的反应肯定相对迅速，而当角色听到追债的人又来了，角色
自然会更加慌张的进行转头。

2　动画表演的基础与核心原则
2.1动作的开始与结束
具有生命力的动作编排需要好的开始和结束，而往往好的动

作编排总是有着合适的预备动作作为开头，合适的缓冲动作作为
结束。任何的物体想要进行移动都不是独立存在的，要么依靠外
部的力量来进行移动，要么依靠着自身的力量来主动进行移动。
开始进行移动的一瞬间一定是力量最大的时候，而现实生活中启
动动作的力量有的显而易见而有的则比较隐秘，比如赛跑运动员
起跑的一瞬间腿部力量的发力就显而易见，汽车启动的一瞬间依
靠马达进行发力行驶，所以我们在预备动作中加入原画，比如让
汽车进行简单的挤压与拉伸的形变效果，就能够去强化汽车的预
备动作从而获得一个具有生命力的小汽车启动动作，这要求我们
原画设计师不光要有现实生活的经验和熟练的运动规律知识以及
独具匠心的奇思妙想。

预备动作为动作编排的开头增添了不少色彩，而预备动作的
蓄力越大时间越长，主体动作则力量越大，速度越快；相反预备
动作的蓄力越小时间越短，主体动作则力量越小，速度越慢。我
们编排了开头，那么动作的结尾我们也可以为它添加一些特殊效
果。那么缓冲动作是动作结束的关键点，一般来说一个动作的结
束可以分为两种，一种是自然结束，另一种是外力人为的对动作
进行结束，比如我们将小球扔出去，所使用的力量越大，小球运
动的速度越强，速度越快，运动的物体受到力的作用消失的时候，
物体会自然停止。相应的小球在结束的时候也会有所不同，主体
力量越大，缓冲力量相应也会越大。缓冲动作和预备动作一样是
对主体动作的重要修饰。

2.2动态线的设计
设计动作时，除了要能够掌握动作的方向和幅度以及节奏之
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外，还应该强调躯干中轴趋势对比，比如躯干有C 型和反C 型，
身体动态趋势线直线和S型。主体角色本身也会影响预备动作和
缓冲动作，在组合类型的动作当中，有时是连续性的动作，往
往预备动作和缓冲动作的差别也没有那么大的区分。只有当身体
运动改变了运动方向和强度的时候，我们才需要去添加运动的预
备动作或者缓冲动作。当然，为什么小球弹跳和钟摆的运动
中，为什么没有预备动作和缓冲动作呢？这是因为小球和钟摆都
是无生命物体，而预备动作和缓冲动作都是角色有意识的主体行
为，所以当我们人为的为你的角色设计出预备动作和缓冲动作的
时候，也是为你的角色添加生命力的过程。动态趋势线不仅仅
体现在角色的关键动作POSE 上，还体现在角色的整体动态轨迹
之中。当我们将序列帧展开，仔细的观察你会发现，角色的预
备动作和缓冲动作会影响角色的动态趋势线，当角色向左时，
一定会向右进行一个预备，那么自然，我们会看到关键动作之
间的动态趋势线是呈现相反的状态。这种相反的状态会贯穿到所
有的动作之中，也是我们在原画设计中最为重要的技能点。

2.3力量传递的设计
原画设计中还有一个非常重要的技能点——时间的控制。控

制好了时间，你便获得了运动的关键节奏。角色的运动实际上是
一个力量在不断传递的过程，而力量传递的时间长短也反过来影
响物体运动的柔软程度。比如同样的风吹动旗杆和旗帜飘动，我
们会发现，旗杆是纹丝不动的，而旗帜会随着风的吹动不断呈现
波浪线的运动轨迹，我们会得出一个非常直接的结论——柔软的
物体受到外界力量的影响力大，相反坚硬物体受到外界的影响力
较小。我们在设计动作的时候需靠考虑到力量的传递，设定力量
的来源和受力点以及力量的强度方向和时间。

3　动画表演的形式
当然动画表演最核心的部分就是动画化的表演形式。我们通

常会认为夸张化的表演就是动画化的表演，其实动画在表演的过程
当中并不是失去真实性，也不是过于真实化，而是通过夸张的动画
语言将动作本身更好的表现出来。动画角色设计本身就是一种夸张
之后的艺术语言，在表演当中我们经常会设计一些有趣的动画桥
段，比如被压扁的角色会成为一张纸飘下来之后来继续它的表演，
这是动画特殊的幽默语言，也是动画区别于其他的艺术形式的特
征，动作的夸张应该在编排的时候做到情理之中，意料之外。

4  动画表演的发展与机遇
如今，动画表演的设计也有了新的机遇，传统二维表现需

要逐帧手绘来进行呈现，角色的结构、外轮廓、动态线等等都需
要原画设计师有敏锐的观察能力和非常深厚的绘画功底，未来动
画表演的可能性会有更多的发展和机遇。
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