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党的二十大报告指出：“办好人民满意的教育。教育是国之大计、党之大计。培养

什么人、怎样培养人、为谁培养人是教育的根本问题。”“统筹职业教育、高等教育、

继续教育协同创新，推进职普融通、产教融合、科教融汇，优化职业教育类型定位。

加强基础学科、新兴学科、交叉学科建设，加快建设中国特色、世界一流的大学和优

势学科。”

在此背景下，也在当今新媒体蓬勃发展的时代环境下，动态视觉设计越来越受到

职业教育的重视。MG 动画作为一种生动有趣的视觉表现形式，在当今数字时代得到越

来越广泛的应用。它可以将复杂的信息以简单直观的方式呈现给观众，在宣传、教育、

娱乐等领域都有着广泛的应用。

本书作为一本 MG 动画的相关基础案例教程，从案例设计的角度出发，先易后难，

层层深入，较为符合学生的学习思维习惯，可以使学生快速入门。本书建议分配学时

为 68 学时，并以 AE（After Effects）软件为操作平台，设置了六个项目。在本书的编

写过程中，我们参考了大量的文献和资料，同时结合了我们在 MG 动画领域的实践经

验，力求将理论与实践相结合，使读者能够更好地掌握 MG 动画的制作方法和技巧。

感谢参与本书编写的各位专家和作者，特别感谢绍兴市翔宇动画设计有限公司、

浙江俊杰文化传媒有限公司对本书的大力支持，同时参与编写本书的作者还有洪艺瑄、

金小媛、李露凝、李依侬、胡洁、赵丽婷、杨雨萌、董雨婷、杨凯祺，在此一并表示

感谢。

最后，竭诚希望广大读者对本书提出宝贵意见，以促使我们不断改进。由于时间

和编者水平有限，书中的疏漏之处在所难免，敬请广大读者批评指正。

编者

2023 年 10 月

前 言
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项目一

MG 动画概述

 导语

随着新媒体技术的不断发展，传统纸质媒体进入全新的屏幕化的数字媒体时

代，动态视觉设计越来越受到业界重视；MG 动画融合了平面视觉和动画设计的基

因，以简洁的图像和色彩搭配向受众传达最直观的信息，其设计表现的多样性和包

容性受到了众多设计师和爱好者的青睐。

本项目主要介绍了 MG 动画的行业起源、现状，并对 MG 动画风格分类、设计

原则等进行了分析；其目的是让学生对 MG 动画有深入的了解，帮助学生更好地适

应后面项目案例的学习。

 项目导引

学习目标

1. 了解什么是 MG 动画；

2. 了解 MG 动画和传统动画的区别；

3. 了解 MG 动画的行业起源和现状；

4. 熟悉 MG 动画的风格分类；

5. 熟悉 MG 动画的设计原则。

训练项目 无

 建议学时

4 学时。
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任务一  初识 MG 动画

学习目标

1. 了解什么是 MG 动画。

2. 了解 MG 动画和传统动画的区别。

3. 了解 MG 动画和 Flash 动画的区别。

思政目标

1. 以社会主义核心价值观为引领，提升学生对国家的文化自信。

2. 培养学生的自主学习能力。

3. 提升学生的逻辑思维和表达能力。

相关知识

一、MG 动画的定义

MG（motion graphics）动画为动态图形或图形动画，是指随时间

流动而改变形态的图形，是一种融合动画电影与图形设计的语言，基

于时间流动而设计的视觉表现形式。动态图形是影像艺术的一种。简

单地来说，动态图形可以解释为会动的图形设计，它融合了平面设计、

动画设计和电影语言，表现形式丰富多样，具有极强的包容性，能和

各种表现形式以及艺术风格混搭。动态图形的主要应用领域集中在节目频道包装、电

影电视片头、商业广告、MV（音乐短片）、现场舞台屏幕、互动装置等。

动态图形是居于平面设计与动画片之间的一种产物，动态图形在视觉表现上使用

的是基于平面设计的规则，在技术上使用的是动画制作手段。

相较于传统的平面设计主要是针对平面媒介的静态视觉表现，动态图形是在平面

设计的基础上制作一段以动态影像为基础的视觉符号。

动态图形相较于动画的不同之处就好像平面设计之于漫画，即使同样是在平面媒介

来表现，但不同的是，一个是设计视觉的表现形式，而另一个则是叙事性地运用图像来

为内容服务。

传统的平面设计主要是平面媒介相对静态的视觉表现，MG 动画则是在平面设计的

基础上制作的影像视觉符号。

知识讲解 1-1
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│项目一│ MG 动画概述

随着动画产业与技术的飞快发展，不管是现代企业还是传统企业，都比较青睐用

MG 动画来作为宣传推广的方式。

二、MG 动画和传统二维动画

MG 动画和传统二维动画最大的区别，就是传统动画是通过塑造角色赋予角色灵

魂，从而来讲述一段故事。而 MG 动画则是将文字、图形等信息“动画化”，从而达到

更好传递信息的效果。虽然 MG 动画有时候也会出现角色，但这个角色不会是重点，只

是为表现一个信息而服务。

MG 动画不等同于传统二维动画，这两者的概念不能混淆。MG 动画是一种表现形

式的概念；二维动画是属于动画制作上平面的呈现手法。

MG 动画可以是传统二维动画，也可以是三维（3D）动画，还可以二维动画结合三

维动画呈现，二维动画指的只是二维平面的动画。但 MG 动画一般以二维动画形式出现

的居多，因为 MG 动画作为动态图形，主要是借助二维平面设计的点、线、面结合的方

式来制作动态效果和传递内容信息的。

三维的 MG 动画相对来说会比较少见，主要是把平面设计与三维技术相结合，更加

强调空间立体感，因此二维 MG 动画和三维 MG 动画最主要的区别体现在空间维度、视

觉效果和制作工具上。

三、MG 动画和 Flash 动画

Flash 动画制作起来耗时较长，动画结构一般都有剧情铺垫，现如今，Flash 软件

主要应用在 Flash 游戏和影视动画中，软件的专业性越来越强；使用 Flash 软件制作动

画需要一定的动画运动规律基础。而 MG 动画则源于电影的片头动画，画面随着片头文

案变化呈现，直到近年才开始在世界各地流行，原因在于 MG 动画的表现形式多变、多

样化，可以一开始就直奔主题阐述内容，画面只要随着文案内容变化呈现，便可以起

到很好的宣传效果，甚至可以不需要解说词，只靠一曲纯音乐搭配画面的一些点、线、

几何图就把内容表现出来。

任务二  MG 动画的行业起源和现状

学习目标

1. 了解 MG 动画的行业起源。



4

After Effects MG动画基础案例教程

2. 熟悉 MG 动画的行业现状。

思政目标

1. 以大国工匠精神为引领，培养学生正确的世界观、人生观和价值观。

2. 培养学生的自主学习能力。

3. 提升学生的逻辑思维和表达能力。

相关知识

一、MG 动画的行业起源

最早 MG 动画被运用在电影的片头或者片尾，最开始是制片方嫌

弃一些字幕太僵硬，就把这些字幕做点飞来飞去的动画，后来发展到

干脆做个片头短片或者片尾短片，这就是 MG 动画的起源。

1960 年，美国动画师约翰·惠特尼（John Whitney）创立了一家

名为 Motion Graphics 的公司，首次使用术语“motion graphics”，并使

用机械模拟计算机技术制作电影、电视片头及广告，他最著名的作品之一是 1958 年

和设计师索尔·巴斯（Saul Bass）合作为希区柯克电影《迷魂记》（Vertigo）制作的 

片头。

20 世纪 80 年代，随着彩色电视和有线电视技术的兴起，越来越多的小型电视频道

开始出现，为了区分于三大有线电视网络的固有形象，后起的电视频道纷纷使用动态

图形作为树立形象的宣传手段。

随着动态图形艺术的风靡，美国三大有线电视网络 ABC、CBS 和 NBC 率先应用动

态图形，不过当时的动态图形只是作为企业标识出现，而不是创意与灵感的表达。

除了有线电视的普及，电子游戏、录像带以及各种电子媒体的不断发展所产生的

需求也为动态图形设计师创造了更多的就业机会。

20 世纪 90 年代之后，影响力最为广泛的动态图形师基利·库柏（Kyle Cooper），

他将印刷设计的手法应用在动态图形设计中，从而把传统设计与新的数字技术结合在

一起。他参与设计过的电影、电视剧片头多达 150 部以上。

基利·库柏在 1995 年为大卫·芬奇（David Fincher）导演的电影《七宗罪》

（Seven）所设计的片头最具代表性；此外，还有著名的谍战影片“007”（詹姆斯·邦

德）系列。

知识讲解 1-2
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│项目一│ MG 动画概述

随着科学技术的进步，动态图形的发展日新月异。20 世纪 90 年代初，大部分设计

师只能在价值高昂的专业工作站上开展工作。随着电脑技术的进步和众多软件开发厂商

在个人电脑系统平台的软件开发，到了 20 世纪 90 年代中期，很多的 CG（计算机图形）

工作任务从模拟工作站转向数字电脑，这期间出现了越来越多的独立设计师，快速地推

动了 CG 艺术的进步。数码影像技术革命性的发展，将动态图形推到了一个新的高点。

如今，动态图形在播放媒体上随处可见。大众对 MG 动画的刻板印象是 AE 或者

C4D 制作的“搞笑的配音 + 科普知识 + 动画表现”的短视频。但一个动态 GIF（图像互

换格式），可能是一个动态 PPT，或者是一个节目开场，也可以是 MG 动画。

二、MG 动画的行业现状

MG 动画在国内的系统性发展不到 10 年的时间。首先，MG 动画属于影视行业的细

分行业，具备相当的市场份额。MG 动画行业现在的报价，高的可高达每分钟数万元，

但低价的可能仅每分钟几百元。MG 动画行业同时也属于设计行业，随着设计行业人员

的增多、受众审美意识的提升、软件使用门槛的降低，市场竞争也越来越大。设计师

个人的素质和影响力对 MG 动画作品的定价与定位影响都较大。

任务三  MG 动画的风格分类

学习目标

1. 熟悉 MG 动画的主要风格分类。

2. 熟悉 MG 动画各种风格的特点。

思政目标

1. 以大国工匠精神为引领，培养学生正确的世界观、人生观和价值观。

2. 培养学生的自主学习能力。

3. 通过对 MG 动画风格的分析，提升学生的艺术修养。

相关知识

随着市场需求的不断扩大，MG 动画逐渐在各个领域被广泛应用。MG 动画因更具
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想象力、轻松幽默的视频风格更适合网络在线推广。广告、短视频，

甚至是企业宣传片，都乐于选用 MG 动画的形式进行概念的表达。因

此，MG 动画制作已经成为展示互联网产品的重要方式之一。

接下来简单介绍 MG 动画的主要风格和相关特点。

一、MBE 风格

MBE 风格是以法国的设计师 MBE 命名的风格。MBE 于 2015 年年底在 Dribbble 网

站上最先发布了这种风格的作品，红遍了全世界，所以这种风格以 MBE 命名。这种风

格的 MG 动画是在扁平化的潮流中逐渐演变而来的，不少像爱奇艺、优酷一类的大厂都

将 App 的开屏画面设计成 MBE 风格。MBE 风格的主要特点如下。

（1）带有断点的描边、线条且粗细适宜。

（2）在配色上会尽量遵循统一的规则，少有跳脱随性的配色，整体上给人的感觉

是清晰而富有规律的。

（3）图形都有一定程度的溢出效果。

（4）多采用较为简单的图形，如圆形、圆角矩形、矩形、花瓣形状等。

二、扁平化风格

扁平化的概念中心是精约却不简略。这种风格是平时我们能见到最多的 MG 动画风

格，扁平化除了用于动画方面以外，还应用于平面设计、手机 UI（用户界面）、网站设

计等多个行业。

扁平化风格大概是在 2008 年由谷歌提出，也是 MG 动画的首要风格特征。

扁平化风格的主要特点如下。

（1）用极简的造型表现出人物的特点，简化一切元素，使画面更直观、更具设计感。

（2）通过图形的拼接打造共性中的个性。

（3）配色上使用对比强烈的纯色进行搭配，来营造视觉上的张力，去弥补造型上

的单薄。

三、插画风格

插画风格的 MG 动画是以插画的形式制作动态的效果。通行于国外市场的商业插画

适合出版物配图、影视海报、卡通吉祥物、游戏人物设定及游戏内置的美术场景设计、

漫画、广告、绘本、装饰画、包装等多种应用场景。它与一般 MG 动画的制作原理相

同，不过在原画设计和动态设计中相对复杂。这种风格最大的难度就是在于前期的原

画设计，每个镜头都是按照插画级别制作，且原画还要考虑到后期的动画制作。

知识讲解 1-3
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插画风格的主要特点有：①更注重画面肌理效果。②更具观赏性和艺术性。

四、线条风格

线条风格的最经典的例子是 2013 年秋天苹果 iOS 7 大会上发布的 Designed by 

Apple in California 点、线创意视频。

这种以优雅的点、线、面，简洁的黑白灰，搭配柔和配乐的片子，一出现就被 MG

动画设计师争相模仿，优雅的点、线、面，简单的黑白灰，以及轻柔的配乐，将简约

发挥到了极致，开创了极简 MG 动画风格的先河。

线条风格的主要特点有：①依靠点、线、面支撑起一部动画，属于比较抽象的画

面呈现。②在色彩上的应用偏向于黑、白、灰、蓝等商业感较强的颜色。

五、点线科技风格

这种风格严格意义来说就是线条风格的加强版，它和普通的线条风格相比，融入

更多的具象化的东西，不过主画面还是以科技感线条为主，视觉冲击力强，同样适合

现场发布会和开幕式使用。

以上就是 MG 动画较常见的几种风格。

MG 动画风格并不是单一、确定的。其会因为受众需求、方案、想法等因素出现画

风改动，甚至这些风格还可以进行混搭，也会产生相当不错的效果。

任务四  MG 动画的设计原则

学习目标

1. 熟悉 MG 动画形态设计的基本原则。

2. 了解 MG 动画分镜头设计原则。

3. 熟悉 MG 动画色彩构成原则。

思政目标

1. 以职业为引领，传承和发扬工匠精神。

2. 通过对 MG 动画的设计原则分析，激发学生对职业的热情，引导学生热爱祖国、

服务社会。
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3. 提高学生的自主学习能力。

相关知识

一、MG 动画形态设计的基本原则

MG 动画以概括的线条描边、单纯的色彩、简约但富有创意的设

计为主要元素，设计风格对设计者自身的功底要求很高，不仅需要设

计者有深厚的概括绘画功底，而且需要设计师有很好的设计软件使用

基础。

在看似简单的小插图中，准确地勾勒出图形的线条和添加适合的

颜色，往往是异常艰难的，因此在制作初期很有必要确立整体风格，对形态设计有一

个明确的概念。

MG 动画形态设计的基本原则如下。

（一）MG动画的角色设计、场景设计要简单、明确

MG 动画作为兴起于互联网的一种新型动画形式，其制作的核心就是在有限的时间

里直击内容，它不像二维动画需要有精致的角色造型和背景，这样在制作上不但节约

了成本和时间，还能产生较低的网络流量。

（二）动画运动原理应用要精炼、简洁

MG 动画遵循的是图形动画化原则，而非赋予灵魂的“animation”，重点是追求动

态运动中的节奏感，因此在动画运动时减少了复杂的运动，增强主体运动的表现力。

（三）画面构图应遵循动态设计构成原则

结构简单的图形在形态上容易被识别，只有正确掌握动态构成中的形式美法则，

才能把杂乱无章的构成要素整合到统一的形式表现中，比如对齐、均衡、统一、节奏、

韵律等。

二、MG 动画分镜头设计原则

分镜头的设计决定着动画片的整体风格，影响到动画片的流畅性，关乎动画片的

视听节奏。前期做好分镜头工作，有助于后期工作的有序进行。

分镜头脚本设计不仅仅是简单描述动作和事件的外貌，同时必须

有一条根本、能推动事件发展的内在逻辑线索。

分镜头应该是最终的成片的预览小样，设计者除了要构思每个镜

头的构架外，还必须考虑到时间分配的比例，即每一个镜头应该分配

知识讲解 1-4

知识讲解 1-5
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的时间，包括每个镜头的时间长度、镜头中动作时间的长度。

此外，设计者还要考虑镜头之间的连接关系与转换关系等。在画面分镜头的编排

过程中，允许改编原有剧本的某些内容，一旦进入制作阶段，就必须严格按照画面分

镜头上的各项指标创作。

MG 动画分镜头设计原则如下。

（一）收集大量相关资料

分镜头脚本是动画作品的总体结构框架，其中的各个要素对动画影片的视觉化形

象、制作指导和后期剪辑特效等均可提供可靠的依据。分镜头脚本最基本的构成要素

就是角色造型设计和场景设计，在进行分镜创作前，必须收集大量的相关资料，做好

充分的准备工作。

（二）明确风格模式

风格模式并不依附于动画的叙事结构和非叙事结构，其本身就会吸引观众的注意。

而作为设计者，要做的就是必须找出风格在动画整体形式中所扮演的角色。

镜头的运动可以用来揭露故事信息，制造悬念效果；不连续的剪辑是为了产生故

事的全知观点；而镜头的安排组织是要让观众注意画面中的个别细节；音乐和噪声的

使用是为了制造影片惊奇的效果。而风格模式可以加强动画中的情绪和情感效用，同

时能帮助影片产生深刻的意义。

（三）合理运用镜头

动画与电影的艺术表现手法非常相似，都是通过一个个镜头衔接来表达完整的故

事，镜头中的内容体现着设计者的意图。

在动画创作中，动画镜头具有重要的作用，镜头将动画的故事发展情节以及节奏

完美地表现出来，通过电影镜头语言，可以更加生动地表现动画的艺术视觉化效果。

（四）分镜中的镜头表达

景别的设计和镜头运动的设定都会对动画起到非常重要的作用，不同的景别在人

的心理情感上会产生不同的感受，近的景别的使用可以使观众在想要看清楚内容的时

候得到肯定的答案，而远景和全景又往往能够起到宏观的描述作用，突出表现对象，

使其成为视觉中心。

三、MG 动画色彩构成原则

色彩构成，即色彩的相互作用，是从人对色彩的感知出发，用科

学分析的方法，把复杂的色彩还原成基本的要素，利用色彩在空间、

量和质的可变换性，按照一定的规律去组合构成色彩之间的相互关系，

再创造出新的色彩效果的过程。

知识讲解 1-6
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色彩构成是一个比较系统和完整认识色彩的理论，因此掌握色彩搭配是一个需要

长期积累经验及审美能力的过程。

MG 动画的色彩搭配原则如下。

（一）色彩扁平化

MG 动画最主要的一个特点就是扁平化。扁平化有点类似极简主义，同样是追求简

洁、简约。不同的是，扁平化设计是一项运用简单效果或者是刻意采用一个不使用三

维效果的设计方案。

在进行扁平化设计时，不局限于某种色彩基调，可以使用任何一种色彩。但传统

的色彩法则并不适用，可以尝试利用纯色，采用复古风格或者是同类色系进行设计。

（二）更少用色

万物皆有色彩。在 MG 动画设计中，如果每个元素都按照“原本”的颜色去搭配，

最后呈现的作品效果可能不是“五彩斑斓”，而是眼花缭乱。如果对色彩搭配不是很在

行，建议先使用少量的颜色，用更少的色彩去设计，这样并不会降低视觉效果。

（三）同色系配色

在 MG 动画设计中，同色系配色正迅速成为一种流行趋势。将同色系颜色应用到背

景等辅助元素上，不仅可以统一镜头颜色，还可以突出主体。

与更少用色大体相同，如果遇到画面中元素众多的情况，要么使用更少的颜色，

要么遵循同色系配色的原则。这能在一定程度上平衡画面，避免众多的元素色彩凌乱

堆砌在一起的情况。

（四）营造光照感

“灯光”在三维制作上很常见，而许多二维 MG 动画并没有“光照”概念。抛开非

抽象的动态 ICON（图形标志）元素不说，如果是一个具体的场景，那么就非常适合营

造光照感了，光感就是空间感，光感也能增强色彩的冷暖对比，让画面更具可读性和

记忆感，视觉上也能更好地聚焦。

营造光照感的三个重要因素分别是颜色、高光与阴影。

应当关注光照对主体颜色的影响，选择合适的高光与阴影。可以选择与光源匹配的

高光，以及进行适当的暗部处理，同时可以为主体物的轮廓添加一些环境光色彩，这样

能为抽象简洁的 MG 动画增加细节精致感，不至于让画面看起来只是一堆不相关的图片

拼凑在一起。


