
第一章

二维动画概论

二维动画是最常见、最古老、最接近绘画艺术的动画形式，它根据视觉残留现象将动态造型绘制在一张张的

纸面等平面材料上，通过连续播放产生视觉影像的效果。二维动画的制作经过不断探索，呈现出了丰富多彩的艺

术风格。

第一节　动 画 概 述

一、动画片原理

1．动画意象

动画是人类从原始时代就开始编制的梦想。古人就有捕捉自然界中运动的渴求，现存的资料可追溯到

��000 年前旧石器时代的西班牙阿尔塔米拉洞穴壁画的许多动物形象中，有一只野猪的尾巴和腿被重复绘画多

次，这就使原本静止的形象产生了视觉动感，给人以运动的联想，这是人类试图用笔（或石块）捕捉凝结动作最早

的动画实验（如图 1-1 所示）。

图 1-1　西班牙阿尔塔米拉洞穴的壁画

2．重叠影像

一连串静止影像的叠合，可以达到连续性动作的效果。正如法国画家马塞尔 · 杜尚在名画《下楼的裸女：

第二号》中，把下楼梯的裸女分割成一块块有线条组成的形状，隐约中可以看到许多互相重叠的连续动作状态。



�

二维手绘动画制作

图 1-�　慕布里奇 《下楼的裸女》

一组组互相交叉的动作幻影在匆匆中定格（如图 1-� 所示）。而

1���—1��� 年美国旧金山摄影师爱德华 · 慕布里奇拍摄的《下

楼的裸女》正是分解动作组照（如图 1-� 所示）。

3．视觉残留

1��� 年彼德 · 马克 · 罗杰特（Peter Mark Roget）在任教

伦敦大学生理学主考官时，向伦敦的皇家协会提交了名为《关于

活动物体的视觉留影原理》（Persistence of Vision with Regard 

to Moving Objects）的报告。他在报告中提出：“人眼的视网膜

在物体被移动前可能有 1 秒钟左右的停留，如果这个形象的动作

有足够的速度，观众看静止的画面仍然会有运动的感觉。”这是

人类最早提出的关于视觉残留现象的理论。

动画正是利用这种人们眼中的视觉残留现象，将一个个动

作分解后的彩色图像绘制在透明的胶片上，再将这一层层的胶片

与背景按照定位关系放置在一起，使用摄像机将它们逐格拍摄下

来，播放时再以 �� 帧 / 秒（电影）或 �� 帧 / 秒（电视）的速

度放映就能够得到连续的画面，观众观看时会产生连续运动的

视觉效果。于是我们就可以看到运动的画面，这就是动画产生的

原理。 图 1-�　马塞尔 · 杜尚 《下楼的裸女：第二号》

二、动画片特点

1．创作性强

动画运用了逐格拍摄和连续播放的方法，赋予了非生物以生命，物体也才会动起来。因此动画的表现力是极

其强大的，不但可以将现实生活中的各种场景还原出不同风格的影像，还可以表现现实生活中无法表现的内容，

诸如许多虚幻的场景、夸张的动作、多变的形态等（如图 1-� 所示）。
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2．受众无国界

人们读懂一部电影的难度通常要远远大于相同情节信息量下的一部动画片。因为动画片常用视觉动作来推

动情节发展等因素，让不同国界的受众都能读懂并接受它，例如，《猫和老鼠》等（如图 1-� 所示）。

图 1-�　动画实现虚幻的场景 图 1-�　《猫和老鼠》

3．动画明星长盛不衰

现实生活中的真人明星，虽可红极一时，但经不起时间的考验，渐渐地淡出人们的脑海。而优秀的卡通明星

却是挥之不去的记忆，如迪斯尼的米老鼠、唐老鸭等，虽然诞生已半个多世纪，但人们提起它们时，无不激动万分

（如图 1-� 所示）。

图 1-�　《米老鼠和唐老鸭》的造型

4．动画衍生产品的收益

动画作品可以依托周边产品形成产业链，达到较好的收益。据说美国动画片《变形金刚》在中国内地电视

台播放时没有收一分钱，但靠卖玩具却赚回了 �0 亿元（如图 1-� 所示）。美国的迪斯尼乐园更是周边产品的经

典案例，1��� 年第一个迪斯尼乐园在洛杉矶建成开放。前 � 个星期，踊跃去游玩的游客就达到了 100 万人（如

图 1-� 所示）。
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图 1-�　迪斯尼乐园

图 1-�　《变形金刚》的造型及玩具

在日本，开发一个动画产品时，往往先要对周边产品进行设计与规划。如在播出前一年就开始宣传，并以豪华

的阵容发行预售音乐 CD 等。当动画片播出时，相关产品同步开始销售，市场开拓、形象推广等系列工作也即时跟

进。这样做的结果是产业链可以很快形成，既减少了推广成本，又降低了风险。
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三、动画片的分类

动画片有许多不同类型，以传播途径分类，可分为影院动画片、电视动画片和网络动画片。它们共同的性质

是具有造型艺术构成的影像形式、电影语言构成的故事结构、逐格处理的工艺技术产生的运动形态。但是在形象

风格、叙事方式、影片长度、质量标准、工艺精度、生产周期等方面，不同的类型又有各自的特点。

1．影院动画片

影院动画片指的是在电影院里放映的长篇剧情动画片，它的叙事结构类似传统戏剧，具有明确的因果关系、

鲜明的角色性格，完整的起承转合，以冲突引领剧情前进，最终以解决冲突作为结束。

影院动画片在镜头语言方面包含了丰富的镜头运动、多变化的景别、多层次的色彩与灯光、严谨的场面调度、

规范的运动轴线等。导演运用各种视听手段来讲述故事，追求超越实拍电影的视觉冲击。影院动画片中时常运

用航拍镜头或是大远景来表现壮阔的画面，这也是影院大屏幕的特殊表现力。在音乐设计方面，影院动画片讲究

全片有统一的风格，并且在不干扰剧情发展的情况下，达到烘托气氛、渲染情感的目的。 

2．电视动画片 

电视动画片指的是专门为了在电视上播放而制作的动画片，一般称为“电视动画系列片”。 在创作方式上

追求多、快、好、省的工艺流程。其制作工艺简化、动作设计简单化、背景制作简单化。电视动画片以量取胜，制作

成本比影院动画片低廉，播出后要求得到及时的经济效益。电视动画片播出时间有 � 分钟、10 分钟、�0 分钟

等几种规格。 

电视动画片通常有以下几种模式：以讲述固定角色在特定空间发生的故事，例如，《猫和老鼠》《哆啦 A 梦》

《蜡笔小新》等；以有特色的人物性格为主线发展剧情，例如，《辛普森家庭》《蝙蝠侠》等；从特定的职业或兴趣

爱好出发，描述人群生活的片段，例如，《灌篮高手》《棋灵王》等；表现虚拟的时空与假定的超能力，例如《美少女 

战士》《七龙珠》等。 

3．网络动画片  

网络动画片指的是以通过互联网作为最初或主要发行渠道的动画作品，通常具有成本低廉、收看免费、带有

实验性质等特点。例如，�000 年 ShowGood 公司推出的《大话三国》、�010 年皮三导演的《泡芙小姐》等（如

图 1-� 和图 1-10 所示）。

图 1-�　《大话三国》 图 1-10　《泡芙小姐》
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四、二维动画与三维动画

二维动画是最早在纸面上进行绘制，在二维空间上模拟真实的三维空间效果。以纸面绘制为主，是最接近绘

画、最常见、最古老的动画形式。

三维动画是近年来随着计算机软硬件技术的发展而产生的新兴动画技术。三维动画软件在计算机中首

先建立一个虚拟的世界，设计师在这个虚拟的三维世界中按照要表现的对象的形状尺寸建立模型以及场景，

再根据要求设定模型的运动轨迹、虚拟摄影机的运动和其他动画参数，最后按要求为模型赋上特定的材

质，并打上灯光。当这一切完成后就可以让计算机自动运算，生成最后的动态画面（如图 1-11 和图 1-1�

所示）。

图 1-11　三维动画作品（一） 图 1-1�　三维动画作品（二）

虽然三维动画由于其更具精确性、真实性、无限的可操作性和空间的灵活性而被大量地推广，然而二维动画

因其具有独特的魅力和表现风格，依然不能被取代。两者就像话剧和电影、绘画和摄影一样共存。而且三维动画

也需要借鉴二维动画的一些法则，并需要按影视艺术的规律来进行创作。

五、二维动画会不会被三维动画所替代

虽然今天三维动画的发展日新月异，三维动画的作品也层出不穷，但是二维动画依然不会消亡。二维动画因

其独特的审美而将长期存在，日本和欧洲许多近期的经典动画都是采用二维手绘的形式。所以二维动画与三维

动画谁也不能替代谁，反而是两者相互共存、相辅相成、互相促进。
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图 1-1�　《小蝌蚪找妈妈》图 1-1�　单线平涂动画

第二节　二维动画的传统制作方法

一、单线平涂动画

单线平涂动画是最常见的二维动画形式，即为单线勾勒轮廓、平涂色块、简单色调层次。一般只有一个色调

或者再加上高光和暗部区域。单线平涂动画常用于影院动画片中，如《大闹天宫》《猫和老鼠》《白雪公主》《千

与千寻》等（如图 1-1� 所示）。

二、水墨动画

水墨画是中国绘画艺术中的主要画种，历来讲究晕墨造型的技法，墨可分为“焦、浓、重、淡、清”五色，也就

是常说的墨分五彩，借助水与墨之间不同的比例，加之纸张和用笔的不同，墨与墨之间相互作用逐渐融合，能够产

生丰富的层次和变化效果。我国的水墨动画正是采用传统水墨来加以造型的手法，这种用色彩和块面来造型的

手法打破了传统动画制作中只有“单线平涂”手法和简单色调层次的特点，可谓是一次大胆的技术革新，如《小

蝌蚪找妈妈》《牧笛》《鹿铃》《山水情》等（如图 1-1� 所示）。

三、剪纸动画

剪纸是以纸为主要材料，用剪刀或刻刀剪刻出图形和画面的一种民间艺术形式。中国剪纸讲究刀法、刻法，

以剪刻、镂空为主，所用色彩主观性强，色彩鲜艳、浓烈，不拘一格。中国剪纸不像一般绘画作品那样追求完整的

空间，而是根据作者的创作构思任意组合，造型多为二维的平面空间，用多点透视法将造型组合，用连续的四维空

间表现对时空的理解，主观意象性很强。中国的剪纸动画就是在传统的民间剪纸和皮影戏等基础上发展起来的，

它具有造型简洁、色彩鲜艳、纹理朴实、装饰性强并具有浓厚的乡土气息的特点，是一种先剪好角色，然后配上背

景，利用角色的关节进行运动的动画形式。如《猪八戒吃西瓜》《张飞审瓜》《狐狸打猎人》等（如图 1-1� 所示）。
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四、其他工具绘制的动画

许多绘画工具都可以用来绘制动画片，如彩色铅笔、粉笔、钢笔、蜡笔、油彩、水粉等。因不同绘制工具的不同

特性，构成了不同风格的动画形式。如由素描构成的画面动画片《苍蝇》（The Fly）；由彩色铅笔绘制的动画片 

《摇椅》（Crac，法语）、《青蛙的预言》（Raining Cats and Frogs）等；由油画材料绘制的动画片《老人与海》 

（The Old Man and the Sea）；用沙子为视觉材料制作的动画片《娶了鹅的猫头鹰》（The owl who married a 

goose）等（如图 1-1� ～图 1-�0 所示）。

图 1-1�　《苍蝇》

图 1-1�　《张飞审瓜》
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图 1-1�　《青蛙的预言》图 1-1�　《摇椅》

图 1-�0　《娶了鹅的猫头鹰》图 1-1�　《老人与海》

图 1-�1　在胶片上直接绘制实验动画片

五、直接绘制的动画

直接绘制的动画是不需要进行逐格拍摄的，是一种直接在胶片、沙子、黑板上直接绘制的动画片形式，比如我

们常见的沙动画表演等。这种形式的动画通常艺术性较强（如图 1-�1 所示）。
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图  1-�1（续）

六、针幕动画

1��� 年俄裔法国籍动画大师亚历山大 · 阿雷克塞耶

夫（Alexandre Alexeieff）与妻子克莱儿 · 派克（Claire 

Parker）发明了针幕动画。

所谓的针幕动画就是在金属板上钻出几百万个针孔，

通过滑轮将针放在确定的位置，因为针眼的深浅变化形

成不同层次的阴影，呈现出线条与造型，然后逐格拍摄成

动人心魄的影片。利用冰冷、坚硬的钢板与钢针，借着动

画艺术家的创意，通过针眼变化与灯光的设计，创作出动

画中的活泼、创意、幽默、想象力以及哲理，针幕动画所表

达出来的柔韧张力与意境是其他的动画技巧所不可比拟

的。这一技术打破了绘画是静止的观念，可以实现一些传

统停格动画所无法完成的特效，并且风格独特、强烈。它特有的诡谲气息、亦静亦动的变幻效果和流动的意象营

造出了慑人的气氛（如图 1-�� 所示）。

第三节　二维动画的新型制作样式

随着计算机技术的发展和人们对动画技法的不断探索，越来越多的二维动画新型制作样式不断地涌现出

来。下面列举了一些二维动画的新型制作样式，但这些样式的“新”不是时间上的“新”，而是有别于完全徒手

绘制而言。

一、三维动画的二维渲染

三维动画的二维渲染是指在三维软件中制作造型和动作，然后再通过材质设定，渲染成二维动画的样式。这

图 1-��　针幕动画《脑海》（ Le Paysagiste）




