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理论研究

前言
在三维动画片中，角色的动作表演始终贯穿整个故事。通

过角色性格的不同，事情发展也会改变。动作表演给予人物生
命，通过动作表演和语言为观众讲述一个绘声绘色的故事。通
过动作的表现，让观众感受到人物内心的世界，从视觉到内心
的跨越，动作表演是不可或缺的一部分。让死板的模型“活”
了起来。正是因为角色有了动作表演，才使得画面生机盎然，
充满活力。

1 动作设计在动画作品中的作用
1.1 表演上动作的意义
关于人物动作表演在动画片中的重要性，首先要明确人物

动作的概念。人的动作就其目的与后果的意识程度可分为冲动
动作和意志动作两种。在产生冲动动作时，人对其目的与后果
的意识程度较低，甚至处于意识阈下，这种冲动动作往往是由
于强烈的刺激所产生的。意志动作时以人对其目的的与后果的
深思熟虑和克服内外困难为特征的。

1.2 动作的实现
动作是通过运动来实现的，是复杂程度不同的完整和有目

的的运动系统。动作通过反复练习可以达到自动化也称之为技
能动作，它对于动画师调节角色动画有着重要的意义。动作设
计作为动画片中的重要环节之一，它是服务于动画片的整体效
果而存在的。

2 角色个性动作设定的方法
2.1 夸张
夸张动作就是将强调的动作加以变形。比如一个在看书的

人，他的表情非常满足，这时他转动身体表情没有变化，当他
转完身后表情发生变化的同时，身体也会拉长头发会立起，这
样我们就能看到动作的前后变化了。夸张动作有时候是在表情
上的改变，并不完全是剧烈的动作变化。夸张是与其他动作做
比较体现出来的。

作为短片《月》的动作设定人员，首先根据人物的年
龄——奶奶和孙女（小女孩），设定出在片中最常出现的动
作。奶奶的步子缓缓的，动作都会比小女孩慢很多。小女孩在
得到气球时候的反应与之前看着满天乌云的反应有着很大的差
异。所以，在小女孩得到气球之前，奶奶制造“月亮”气球的
场景中加入了一些夸张的表现手法，实验室的爆炸使得整栋楼
房摇晃个不停，奶奶被烟熏黑了脸。这样表现为的是体现：虽
然奶奶年纪大了，但是她的头脑还是很灵活，能为孙女制造会
发光的气球，又体现了奶奶对孙女的疼爱之情。

2.2 剪影效果
三维动画的动作表现，离不开二维动画的基础。在很多

表现手法上需要遵循二维画法。我们在为《月》这部片子打镜
头的时候注意到运用二维动画中剪影效果。在不打灯光的情况
下，剪影效果也可以表现每个动作，剪影效果可以描述人物的
姿态，而且背景会被很好地突出，环境感加强。

2.3 细部刻画
2.3.1 表情
我们在面部可以找到人类表情中最有意义的特点。在动画

片里，眼睛可以是最具表现力的因素了，它可以表现任何态度
或者激情。例如眉毛、眼睫毛和面颊，眉毛的动作会影响上睫
毛，造成眼睛睁大，眼皮提升，而嘴巴的任何极端动作都会影
响面颊，结果也影响下眼皮以及眼睛的形状。

谈到《月》的细部刻画，小女孩的表情表达了她所有的
心情。本片没有语言上的交流。要想表现出小女孩因为乌云遮
住天空看不到月亮而悲伤，完全需要面部的表现。面朝向天空
焦虑的寻找着月亮，最终没有看到而悲伤。眼睛在这段戏里是
重点，眉毛上调和撇嘴也表现了小女孩的疑惑。该片小女孩的

面部表情很多是我们借鉴皮克斯早前的一部巅峰之作《怪物公
司》中小女孩阿布形象来表达的。皮克斯在表现一个5岁孩子
的行为表情上，做了许多细节上的K帧处理，不得不佩服动画
师的观察能力和表现力。

2.3.2 肢体表现
手有一种非常重要的表现力，如同人物的面部一样。手

是身体的一部分，通过关节，可以变出许多花样。此外，我们
常常用手势说话，用手势传达大量感情。我们不仅通过手势动
作，而且通过手势与其他身体部位的关系表达情感。假如双手
放在腰部、头上或者肩膀，那么表现的内容和形式就都不一样
了。在《月》中，另一个突出细节刻画的镜头，就是在奶奶想
起用遥控器操作气球的片段。先是眼睛睁大、嘴张大，突然想
起了什么，然后打了一个响指，手部特写，接着为后文埋下伏
笔，双手在衣服兜里翻东西，最后奶奶得意的晃晃手中的遥控
器。

3 动作的节奏把握
3.1 动作的时间
动作和时间有天然的关系。很显然，因为动画的基本时

间单位是“帧”，所以动作的速度快慢在动画中体现为帧数的
多少。我们可以随意地控制时间，我们不必使用正常的时间，
我们既可以做一个极速动作产生奇妙的幽默和疯狂般的动作效
果，也可以做一个极慢的动作以产生美感和尊严的效果。

3.2 定时
这里说的定时，是指关键帧里的时间分配。是指节奏变

化、间歇和动画制作等。定时告诉我们如何展开运动，如何在
动画姿势里分配时间，总之，要赋予人物以生命和可信度。在
设计动画片的定时时，应该注意很多因素。人物的体重是很重
要的，因为胖子比瘦子的动作慢，有时，精神状态会让这个因
素发生矛盾，这样，一个肥胖但是快乐的人，可能比一个苗条
但是心情沉重的人动作敏捷。

结束语
通过这次动画短片创作，我们将整个动画制作流程实践了

一次。在实践的过程中，深刻的感受到理论的不足，以及经验
上的匮乏。动画片中，一个好的剧本只是成功作品的一半。另
一半要通过经验的积累打造出生动形象，用创新性的方式，为
观众表达故事。在日后的工作和学习中，我们不仅要用积极的
心态去工作，而且在平时的生活中注意观察生活细节，提高观
察力，想象力。

随着中国动漫行业不断壮大，作为新一代动漫人，我们要
有积极的态度，不懈努力的奋斗，学习发达国家先进的技术水
平，从而结合中国特有的传统风格，做出属于本国的特色动画
片，更好的为祖国经济文化的发展做出一点贡献！
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[摘 要]动作表演作为动画的重要环节之一，通过动作的表演让大家了解每部片子不同题材的故事，加以深思。本文着重对

短片《月》动作中的角色动作设定、细节刻画、节奏把握等部分进行阐述，同时对自己毕业作品做一份总结。
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