
两点透视是动画场景空间塑造的核心技法，也是衔接一点透视与复杂透视的关键。

两点透视以物体两组水平边分别向视平线上两个消失点汇聚为核心特征，突破了一点透

视的单一视角局限，能灵活呈现物体的多角度形态与空间纵深感，是动画创作中室内外

建筑、道具布局等场景绘制的常用方法。

本章从两点透视的核心分类入手，系统分析余角透视、平行俯视与平行仰视的原理

及画面特点，明确视距、视域、余点等关键要素的定位逻辑；通过对微动、对等、一般

三种余角透视状态的拆解，帮助读者掌握消失点移动的规律与绘制技巧；同时结合倾斜

面、楼梯等具体场景的绘制步骤，提供从基础布局到复杂结构的实操指南。

3.1  余角透视的基本原理及画面特点

两点透视即画面中有两个消失点的透视，视点与物体之间的相对位置关系可以分为

余角透视、平行俯视与平行仰视三种情况。

在余角透视中，方形物体与画面构成一定角度关系，并向两侧延伸至两个消失点。

简言之，方形物体与画面构成一定角度（物体在画面上占据的位置不同、观察点位置不

同）时，观看者所看到的面是不一样的。当观察点在物体外（室外）时，消失点主要

是左立面消失左余点，右立面消失右余点，如图3.1所示，当观察点在物体内（室内）

时，消失点主要是左立面消失右余点，右立面消失左余点，如图3.2所示。

余角透视通过让物体的两组水平边线分别向视平线的左右两端延伸，打破了画面的

对称，从而在垂直结构依然稳固的前提下，将物体的两个侧面鲜活地呈现在我们眼前，

创造出一种身临其境的真实空间感。许多绘画作品运用了余角透视，以此增强画面的表

现力，如图3.3所示。
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图 3.1  左立面消失左余点，右立面消失右余点（选自《借东西的小人阿丽埃蒂》）

图 3.2  左立面消失右余点，右立面消失左余点（选自《起风了》）

图 3.3  余角透视示例（选自《起风了》）
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余角透视中方形物体的透视线段有三个方向，分别是向左余点、向右余点和垂直方

向的线。垂直方向的线为原线，视平线是所有消失点的轨迹，如图3.4所示。

图 3.4  方形物体透视线段的三个方向

确定余点的位置是余角透视的关键，但在找到余点之前，要先确定视距的位置，视

距即人眼与被观察物的距离。

3.2  正常视域下的视距

人视域的正常部分即正常视域是由视点引出的视角为60°的圆锥形空间。该空间与

画面交割形成一个视圈，这是画面的正常视域范围。画面中间的矩形取景构图范围称为

取景框或画面，如图3.5所示。

图 3.5  人眼的正常视域

取景框是否处于正常视域内，取决于视距的远近。当视距是物宽的一半时，视角为

90°，如图3.6所示。
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图 3.6  视距与视角的关系

在透视图绘制过程中，距点到心点的距离等于目点到画面的距离。为保证取景框内

物体都在正常视域（60°视角）范围内，通常将视距设定为心点到画面最远点距离的一

倍半，即心点到距点的距离是心点到画面最远点距离的 1.5倍，如图3.7所示。

图 3.7  正常视距与距点定位示意图

3.3  画出准确角度和准确深度的余角透视

利用距点确定余点的绘制步骤如下：

 确定画面，如图3.8所示。

 画出视平线和心点，如图3.9

所示。

 通过距点位置是心点离画面

最远点一倍半的规则来确定距点位置。此

时，在画面内作画，画面内所有物体都在

正常视域内。根据目点到心点的距离等于 图  3.8
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距点到心点的距离，画出目点的位置，如图3.10所示。

图  3.9 图  3.10

 确定余点的位置。假设被画方形物体的两条边与画面夹角分别为30°和 

60°，过目点向左作一条与画面夹角30°的线与视平线相交于左余点，过目点向右作一

条与画面夹角60°的线与视平线相交于右余点，如图3.11所示。

 过A点作向左余点、右余点延伸以及垂直方向的线，并按照透视关系依次

完成一个与画面夹角为30°和60°的立方体，如图3.12所示。

图  3.11 图  3.12

3.4  余角透视的三种状态

方形物体的透视是千变万化的，可以从方形物体的旋转与画面夹角大小的变化来认

识立方体的透视变化特点和一对消失点沿着视平线移动的规律。

在两点透视中，我们将众多角度的余角透视归纳为微动、一般、对等三种状态。若

能熟悉余角透视方形物体三种状态的透视特征，在构图中运用自如，就不难画出正确的

透视形体。

（1）微动状态。方形物体由平行透视状态略微转动，两个余点一个在画面内，另

一个在画面外相反方向较远处。根据反比定位法，假设距点到心点的距离为一个单位，

若左余点到心点的距离是1/3单位，那么，右余点到心点的距离必然是心点到距点的3倍

（3个单位），如图3.13所示。
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图 3.13  余角透视微动状态下的余点定位图

（2）一般状态。方形物体旋转在微动状态和对等状态之间，称一般状态。在一般

状态下，较正的面的余点在距点之外不远处；较侧的面的余点在距点之内。一般状态的

一对余点的位置关系同样遵循反比定位法，假设距点到心点的距离是一个单位，如果

左余点到心点的距离是2/3单位，那么，右余点到心点的距离必然是心点到距点的3/2,即 

1.5倍，如图3.14所示。

图 3.14  余角透视一般状态下的余点定位图

（3）对等状态。在对等状态中，方形物体两竖立面正侧相等，与画面夹角都为

45°。此时两个余点相距最近（离心点远近相等），就在距点位置上。根据反比定位

法，假设距点到心点的距离是一个单位，如果左余点到心点的距离是心点到距点距离的

一倍，那么，右余点到心点的距离必然是心点到距点距离的一倍。此时，余点与距点重

合，如图3.15所示。

图 3.15  余角透视对等状态下的余点定位图
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当画面中的方形物体未被规则摆放

时，往往会形成多个消失点。这些消失点

尽管分布在不同位置，却始终位于同一视

平线上。无论是桌上随意摊开的书籍、教

室里排列不齐的桌椅，还是停车场上无序

停放的车辆，都是这类透视现象的典型例

子，如图3.16〜图3.18所示。

图 3.17  《乌鸦之日》的设定稿

图 3.18  选自《听见涛声》

图 3.16  画面中有多组余点的透视示意图
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总的来说，余角透视方法可以帮助我们在画面中正确地呈现出物体的透视关系和立

体感。通过合理运用两个消失点和其他透视规则，绘画者可以创造出具有深度和逼真感

的画作。除此之外，余角透视也有自身的缺点：角度难以把握，容易造成形体变形；很

多情况下，两个消失点都不在画面内，较难精准地表现物体的消失方向。

1. 请绘制一张以书桌局部为中心的静物场景：有若干书本整齐叠放，另有两

三本自然散落在一旁。注意表现书本之间的前后关系、叠放角度以及桌面透视。

2. 请选择一个你熟悉的室内公共空间（如教室、图书馆、食堂、实验室或走

廊），绘制一幅符合透视原理的室内场景图。要求合理表现空间结构与典型陈设的

布局关系，画面应符合日常视觉感受，并体现场所特有的氛围。

3.5  余角透视倾斜面的绘制方法 

绘制倾斜面的关键在于找到倾斜面的消失点，以打开的纸箱为例，绘制步骤如下。

 首先确定画面、心点、距点、左余点和右余点，如图3.19所示。

图  3.19

 绘制一个闭合的纸箱，如图3.20所示。

 画中左右两组翻开面的斜变线（即 AB、CD 和 EF、GH）均消失于过右余

点所作垂线的上方和下方，如图3.21所示。

 画中前后两组翻开面的斜变线（即 AB、CD 和 EF、GH）均消失于过左余

点所作垂线的上方和下方，如图3.22所示。
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图  3.20

图  3.21

图  3.22

如果翻开面的斜变线AB、CD和EF、GH在翻开之前的消失点在右余点上，如

图3.21所示，那么翻开之后的上斜变线或下斜变线消失点一定在过右余点所作垂线的上
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方或者下方。

反之，如果翻开面的斜变线AB、CD和EF、GH在翻开之前的消失点在左余点上，

如图3.22所示，那么翻开之后的上斜变线或下斜变线消失点一定在过左余点所作垂线的

上方或者下方。

3.6  余角透视倾斜楼梯的绘制方法

无论在哪种透视情况下绘制楼梯，方法都是先在斜面上进行等分。例如，4级台阶

就需进行4等分，然后再找到4级台阶的垂直竖立面与水平面，具体绘制步骤如下。

 在斜坡垂直线的原线AB上找等分点，如图3.23所示。

图  3.23

 连接右余点与各等分点并与斜面相交于 E、F、G 三点，如图3.24所示。

图  3.24
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 分别连接左余点与E、F、G点，得到4个等分面，如图3.25所示。

图  3.25

 分别过E、F、G点作垂线，与右余点的连接线相交得到H、I、J点，如图3.26

所示。

图  3.26

 分别连接H、I、J点与左余点，得到楼梯的竖立面与水平面，如图3.27

所示。
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图  3.27

基于两点透视原理，绘制除范例以外三种不同空间方向的楼梯。

3.7  平行俯视图的绘制方法

在透视中，当观察一个方形物体时，如果它有一对平行边与画面平行，且视线为俯

视，则称为平行俯视，如图3.28所示。

如图3.29所示，要确定该物体的消失点，可遵循以下方法：

图 3.28  平行俯视示意图 图 3.29  确定消失点
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从距点出发，作一条与中视线构成俯视角的视线，该线与画面相交于升心点，位

于过心点所作垂线的上方。连接距点与升心点，过距点作与升心点呈90°夹角（俯视角

度）的连线，与升心点与心点的延长线相交与降点，如图3.29所示。

为便于平面绘制，可将三维关系转换到二维画面中。以心点为圆心、心点到目点的

距离为半径，将目点在三维关系中旋转至视平线上，该位置即为距点。此时俯视角对应

在视平线上，升心点可通过距点求得，如图3.30所示。

图 3.30  三维关系转换到二维画面

结论：平行俯视的消失点（升心点与降点）可通过距点及俯视角来确定。

平行俯视的透视图绘制步骤如下：

 确定画面、视平线、心点以及过心点的垂线，如图3.31所示。

 根据距点位于视平线上心点离画面最远处一倍半位置的规律，找出距点，通

过距点作一个俯视角，俯视角向上和过心点的垂线所交的点就是升心点，如图3.32所示。

图  3.31 图  3.32
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 通过距点作一条向下的斜线，与过心点的垂线相交于降点，使降点和距

点、升心点所成夹角为90°，如图3.33所示。

 完成全图，在平行俯视透视图中，三组线段的朝向分别为水平方向、升心

点和降点，如图3.34所示。

图  3.33 图  3.34

平行俯视的透视图实例如图3.35所示。

图 3.35  平行俯视的透视图实例 （选自《机器人之梦》）
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3.8  平行仰视图的绘制方法

在透视中，当观察一个方形物体时，

如果它有一对平行边与画面平行，且视

线为仰视，则称为平行仰视，如图3 .36

所示。

平行仰视透视图的绘制方法和平行俯

视透视图的绘制方法基本相同。

 确定画面、视平线、心点以及过心点的垂线，如图3.37所示。

 根据距点位于视平线上心点离画面最远处一倍半位置的规律，找出距点，通

过距点作一个仰视角，仰视角向下和过心点的垂线所交的点就是降心点，如图3.38所示。

图  3.37 图  3.38

 通过距点作一条向上的斜线，与过心点的垂线相交于升点，使升点和距

点、降心点所成夹角为90°，如图3.39所示。

 完成全图，平行仰视透视图中，三组线段的朝向分别为水平方向、升点和

降心点，如图3.40所示。

图 3.36  平行仰视示意图
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图  3.39 图  3.40

图3.41所示是一个街道场景的平行仰视。降心点和地平线离心点近，升点离心点

远；图中垂直于地面的线段，例如房屋和汽车的竖立边线，灯柱和行人，均向升点的方

向汇聚。方形物体平行于地面的线段，在平行仰视中一组为水平，一组向降心点汇聚，

一组向升点汇聚。

图 3.41  平行仰视街景实例及透视图
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1.请参考图3.42所示的平行俯视实景，完

成一张符合该透视规律的场景图。

2.选取一张你自己完成的一点透视场景

作品，在保留原构图主体与氛围的基础上，

将其重构为两点透视；或找一张自己拍摄的

一点透视的照片，将其转化为两点透视的

画面。 图 3.42  平行俯视实景
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