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《13494 动画运动规律》实践考核大纲

一、课程性质与目标

（一）课程性质和特点

本课程是动漫专业的核心实践课程，以动画运动的基本原理和规律为核心融

合理论知识与实践操作。课程注重将运动力学、视觉美学与动画技术相结合，通

过系统性的实践训练，使学生掌握不同主体（人物、动物、特效）的运动规律，

理解时间、空间、节奏对动画运动表达的影响，强调理论指导下的创意实践，培

养学生运用运动规律塑造生动动画形象、传递情感与叙事的能力，为后续动画创

作、特效设计等专业学习和职业发展奠定坚实基础。

（二）课程目标

掌握动画运动的基本原理、核心概念（如缓入缓出、挤压与拉伸、弧线运动

等），了解不同类型主体（人、动物、特效）运动规律的差异与共性。具备运用

动画运动规律进行实践创作的能力，能够独立完成人物、动物的基础动作设计及

简单特效动画制作；熟练掌握动画时间与节奏的把控技巧，能通过运动设计传递

角色情感与场景氛围；具备一定的问题分析与优化能力，可对动画运动效果进行

评估与调整。培养学生的动画审美素养、创新意识与严谨的创作态度，使其能够

遵循行业规范进行动画实践，适应动漫、游戏、影视等领域的动画设计需求。

（三）课程的重点

本课程的重点内容包括：

1.核心规律应用：重点掌握缓入缓出、挤压与拉伸、弧线运动、跟随与重叠

动作等经典动画运动规律的实践运用。

2.主体运动设计：熟练掌握人的行走、跑步、跳跃等基本动作规律，以及四

足动物、鸟类等常见动物的运动特点与设计方法。

3.时间与节奏把控：能够根据角色性格、场景需求，精准设计动画运动的时

间间隔、动作幅度，实现合理的节奏表达。

4.特效运动表现：掌握风、水、火、烟等基础特效的运动规律，能够完成简

单特效动画的设计与制作。

二、考核内容和考核目标

第一章 动画运动的基础概述

一、学习目的与要求
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1.理解动画的基本原理、运动中的核心概念（如关键帧、中间帧、时间、空

间等）。

2.了解动画制作的基本技术手段，掌握动画运动时间与节奏的基础把控方

法。

3.能够运用基础理论知识分析简单动画的运动逻辑，为后续规律学习奠定基

础。

二、课程内容

1.动画的基本原理：视觉暂留现象、动画帧的概念与作用。

2.动画运动的时间和节奏：时间与动作的关系、节奏对动画表达的影响。

3.动画运动中的基本概念：关键帧、中间帧、运动轨迹、动作幅度。

4.动画制作的技术手段：手绘动画、数字动画的基础制作流程。。

三、考核知识点及要求

1.识记：动画的基本原理、核心概念（关键帧、中间帧、视觉暂留等）；动

画制作的主要技术手段。

2.领会：时间与节奏在动画运动中的作用；不同技术手段下动画运动的呈现

特点。

3.应用：能够根据简单需求，确定动画的关键帧与时间分配，初步把控基础

动作的节奏。

第二章 经典动画运动规律原理

一、学习目的与要求

深入理解经典动画运动规律的核心原理，掌握各规律的适用场景与表现特

点。能够熟练运用缓入缓出、挤压与拉伸、弧线运动等规律设计合理的动画动作。

培养动作设计的逻辑性与美感，能够通过规律运用增强动画的生动性与真实感。

二、课程内容

1.时间和空间：动作持续时间与空间位移的关系，不同空间场景下的运动设

计。

2.缓入和缓出：动作起始与结束阶段的速度变化规律，关键帧与中间帧的分

布原则。

3.挤压与拉伸：物体运动中的形态变化规律，通过形态变化表现质量与受力

情况。

4.弧线运动：大部分物体运动的轨迹特点，弧线运动在动作设计中的应用方

法。

5.跟随动作与重叠动作：主体动作与附属部分的运动关系，动作的连贯性设

计。
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6.预备动作：主要动作前的铺垫性动作，预备动作对运动合理性的影响。

7.次要动作：辅助主体动作的补充性动作，增强画面丰富度与真实感的方法。

8.适度夸张：在真实基础上的动作夸张技巧，夸张程度的把控。

9.体积感：通过动作设计表现物体的三维体积与空间关系。

三、考核知识点及要求

1.识记：各经典运动规律的定义、核心特征与适用场景。

2.领会：各规律之间的内在联系；如何根据角色与场景需求选择合适的运动

规律。

3.应用：能够综合运用多种经典运动规律，设计具有逻辑性、生动性的动画

动作；能够通过动作设计表现物体的质量、体积与运动状态。

第三章 人的基本运动规律

一、学习目的与要求

通过本章学习，学生应掌握人体结构与运动的关联，理解人的行走、跑步、

跳跃等基本动作的运动机制。能够精准设计人体基本动作的关键帧，把控动作的

节奏与形态变化。学会通过动作设计表现人物的年龄、性格、情绪等特征。

二、课程内容

1.人的行走：行走时的肢体运动轨迹、重心变化、节奏特点，不同年龄、身

份人物的行走差异。

2.人的跑步：跑步与行走的区别，跑步时的肢体协调、重心转移、速度变化

规律。

3.人的跳跃：跳跃的预备、腾空、落地三个阶段的动作特点，不同跳跃目的

（如跨越、起跳）的动作差异。

4.人的口型及表情：面部肌肉运动规律，不同情绪（喜、怒、哀、乐）对应

的口型与表情变化，表情与肢体动作的协调配合。

三、考核知识点及要求

1.识记：人体基本动作的运动阶段、核心特征与重心变化规律。

2.领会：人体动作与情绪、性格的关联；不同因素（年龄、速度、情绪）对

人体运动的影响。

3.应用：能够独立设计人的行走、跑步、跳跃等基本动作的分镜与关键帧；

能够通过动作与表情设计塑造具有鲜明特征的人物形象。

第四章 动物的基本运动规律

一、学习目的与要求

通过本章学习，学生应能够了解不同类型动物（四足动物、鸟类、鱼类、虫

类）的生理结构特点，掌握其运动规律的差异。能够根据动物的生理特征，设计
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符合其运动逻辑的动画动作。学会通过运动设计表现动物的习性、状态与情绪。

二、课程内容

1.四足动物的行走：常见四足动物（如猫、狗、马）的行走姿态、肢体协调

规律、重心变化。

2.四足动物的跑步：四足动物跑步与行走的区别，不同速度下的运动特点与

肢体动作差异。

3.鸟类的运动：鸟类飞行、行走、栖息的动作规律，翅膀的运动轨迹与节奏

变化。

4.鱼类的运动：鱼类在水中的游动姿态、尾鳍与鱼鳍的运动作用，不同体型

鱼类的游动差异。

5.虫类的运动：常见虫类（如蚂蚁、蝴蝶）的运动方式与肢体协调规律。

三、考核知识点及要求

1.识记：不同类型动物的运动方式、核心特征与肢体运动规律。

2.领会：动物生理结构与运动方式的关联；不同环境（如陆地、天空、水中）

对动物运动的影响。

3.应用：能够设计某一类型动物的基本运动（如四足动物跑步、鸟类飞行）

的关键帧；能够通过运动设计表现动物的状态（如疲惫、兴奋）。

第五章 特效动画的基本运动规律

一、学习目的与要求

通过本章学习，学生应能够理解特效动画的运动逻辑，掌握风、水、火、烟

等常见特效的运动规律。能够运用特效运动规律，设计符合场景需求的简单特效

动画。学会将特效动画与角色动作、场景氛围相融合，增强画面的感染力。

二、课程内容

1.特效造型：特效的基本形态特征，特效造型与场景、主题的适配原则。

2.风的运动：风的视觉表现形式（如气流线、物体飘动），不同强度风的运

动特点。

3.电的运动：电流的运动轨迹、形态变化，电特效的视觉表现技巧。

4.水的运动：水滴、水流、水花的运动规律，不同状态水（如平静、湍急）

的表现方法。

5.火的运动：火焰的形态变化、燃烧节奏，不同火势（如微弱、猛烈）的运

动特点。

6.烟的运动：烟雾的升腾、扩散规律，不同浓度烟雾的视觉表现。

7.爆炸的运动：爆炸的发生、扩散、消散三个阶段的运动特点，爆炸特效的

形态与节奏设计。

三、考核知识点及要求
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1.识记：常见特效的运动阶段、核心特征与视觉表现形式。

2.领会：特效运动与场景氛围、叙事需求的关联；不同因素（如强度、环境）

对特效运动的影响。

3.应用：能够设计简单的特效动画（如风、火、烟）的关键帧与运动轨迹；

能够将特效动画与角色动作、场景相融合，提升画面的整体效果。

三、参考教材与考核实施要求

（一）本课程使用的参考书

《动画运动规律（第二版）》，袁晓黎、张园园 著，高等教育出版社，2025

年版。

（二）本课程的考试要求

1.考察学生的理论应用能力：能够运用动画运动规律的基本理论分析动画作

品中的运动设计逻辑。

2.考察学生的实践创作能力：根据命题完成动画动作设计，包括关键帧绘制、

运动轨迹标注、时间节奏说明等。

3.考察学生的技术基础能力：掌握动画分镜设计、关键帧绘制的基本方法，

能够规范呈现动画运动设计方案。

4.考察学生的创意表达能力：能够结合主题需求，通过运动设计传递角色情

感、场景氛围或叙事信息，体现一定的创新意识。

（三）关于本课程考试命题的若干规定

1.本门课程采用闭卷考试，时间为 150 分钟。根据本课程考试所提供的环境

条件，携带必要的创作工具（如画具、纸张）等。

2.本大纲各章所规定的基本要求，知识点及知识点下的知识细目，都属于考

核的内容。考试命题既要覆盖到章，又要避免面面俱到。要注意突出课程的重点、

章节重点，加大重点内容的覆盖度。

3.命题不应有超出大纲中考核知识点范围的题，考核目标不得高于大纲中所

规定的相应的最高能力层次要求。命题应着重考核自学者对基本概念、基本知识

和基本理论是否了解或掌握，对基本创作实践方法是否会用或熟练。不应出与基

本要求不符的偏题或怪题。

4.本课程在试卷中对不同能力层次要求的分数比例大致为：识记占 10%，领

会占 10%，简单应用占 20%，综合应用占 60%。

6.本门课程考试可选用的命题题型范围为单项选择题、判断题、名词解释题、

设计应用等题。

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院

广
东
财
经
大
学
继
续
教
育
学
院


