
第一章

动 画 概 述

教学目标：了解动画制作的流程，认识动画制作过程中需要的工具设备。

教学内容：动画制作流程的具体实施环节，动画绘制时需要的工具设备。

教学重点：了解动画的制作流程；了解动画的制作工具设备。

教学难点：了解动画制作流程中各环节的具体任务；掌握动画工具设备的正确使用方法。

第一节　二维动画制作流程

动画是一门综合类学科，是艺术、技术相结合的复合型艺术工程。

随着计算机技术的不断革新、专业动画软件的兴起与发展，动画的制作流程发生了改变，与传统动画制作流

程相比，现代动画的制作流程中，计算机软件代替了传统动画中

赛璐珞片的描线、着色等过程，省去了摄影机拍摄以及胶片制作

的成本。

现代二维动画的制作流程主要分为前期设计、中期制作、后

期制作三个阶段（如图 1-1 所示）。

一、策划

在一个动画项目正式启动之前，首先需要组建一个动画团

队。团队成员相互探讨、提议，寻找合适的动画主题与故事想

法。对动画主题的故事、受众、风格等内容展开调查咨询，对收

集的资料进行整合、归纳，梳理出确切的动画项目。根据动画项

目的实施内容与工作环节，再进行讨论、决策。

二、剧本

当动画项目确定后，对动画的内容进行制作，首先就要有一个完整的动画故事剧本。剧本是想法实现的开始，

是一部动画开始制作的起点。剧本是动画影片的绘制蓝图，决定着动画影片的成功与否。动画剧本可以是原创

图 1-1　二维动画制作流程
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剧本，也可以是改编剧本。

三、风格设计

当动画的故事剧本确定后，故事风格便会显露雏形。在后续绘制工作开展之前，要确定动画整体的风格特色，

包括动画中画面的视觉效果、色彩关系、光线明暗等，以确保动画风格设计整体上的统一、协调（如图 1-� 所示）。

图 1-�　《疯狂动物城》风格设计图

四、角色设计

动画影片中角色是不可忽视的重要组成部分，是动画影片的基础内容，动画角色创作设计的成功与否直接影

响动画影片最终的成败。优秀的角色造型会让观众过目不忘，记忆深刻（如图 1-� 所示）。

五、场景设计

场景设计是动画中除了角色造型以外的所有物体的造型设计，是指在角色周围，和角色发生关系的一切景和

物，可对角色所处的环境以及与角色所接触的物体进行画面设定（如图 1-� 所示）。
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图 1-�　《疯狂动物城》场景设计图

图 1-�　《人猿泰山》角色设计图

六、分镜头设计

分镜头设计是导演对动画影片整体的把控，是对动画的镜头调度、景别大小、故事节奏、色调变化、光影处理、

对白、声效等内容，按照电影语言与叙事规律进行设计与创作，是帮助其他工作人员开展后续工作的指导蓝本（如

图 1-� 所示）。

七、设计稿制作

设计稿是动画分镜头的细化、完善。设计稿中需要明确画出角色的运动范围、角色和背景的关系、镜头的运

动方式等内容，标明镜头号、画幅规格、移动位置和方向、角色的对位线等（如图 1-� 所示）。
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图 1-�　《疯狂原始人》设计稿（竖版）

图 1-�　《千与千寻》分镜头设计

八、场景绘制

场景绘制是动画影片中渲染氛围的重要手段，是对场景设计的细化处理（如图 1-� 所示）。
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图 1-�　《熊的传说》场景绘制

九、原画绘制

如同演员在电影中的演绎，动画角色同样需要在动画中运动表演，原画就是角色运动中的关键动作设计，是

动画创作中的重要制作环节，需要结合设计稿中角色与场景的关系进行原画关键动作的设计（如图 1-� 所示）。

图 1-�　《狼的孩子雨和雪》原画绘制

十、动画绘制

让角色在动画中运动起来，需要在原画之间添加过程动画帧来实现。动画绘制是工作最繁忙、时间最长的一

个环节，也是动画制作中最基础的环节（如图 1-� 所示）。
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图 1-�　《狼的孩子雨和雪》中动画的绘制

十一、动画检查

动画绘制完成后，需要进行动画检查，查看角色的运动是否符合运动规律，以及在运动的过程中，角色的造型

是否统一、完整。通过动画检查，使动画画面的最终呈现效果更自然、流畅。

十二、上色、合成输出

对绘制完成的动画中间帧和场景进行上色，并将两者进行合成输出。

十三、剪辑

剪辑是对动画的叙事结构、故事情节、影片节奏把控的重要环节，是对镜头内容与动画时长的增减和调整，以

达到理想的艺术效果。

十四、配音

配音在视觉的基础上增添了听觉的感受，使动画画面更生动、有趣。动画的配音包括角色配音、音乐、音效、
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声音合成、调音等环节。

十五、影片输出

把完成的画面与录制好的声音进行整合、渲染，完成最终的动画影片输出。

通过以上 1� 个步骤，动画影片的整体制作全部完成。

课后练习

一、组建自己的动画小组，开始进行动画项目的策划与制订。

二、完成一个完整的动画故事剧本。

三、制订一个具体的工作流程，明确各项分工。

第二节　动画工具的使用

在动画的设计制作过程中有分镜头设计、角色设计、场景设计、原画设计、修型和动画、配音合成等诸多设计

制作部门。

一、透光台

透光台是绘制动画必备的重要工具。通过光照，被覆盖在下层纸上的图像变得清晰起来，动画师可以明确地

看到图像变化差别，看见前后画稿的位置，能方便地进行原画设计和动画中间帧的工作（如图 1-10 所示）。

图 1-10　透光台的使用



�

动画运动规律

二、定位器

定位器是所有设计制作部门之间能够确定及传达每张

画稿的准确位置关系的工具，它是用来固定原动画、设计稿

和背景稿之间位置关系的专用工具。定位器又包括定位尺

和定位圆盘。

（一）定位尺

定位尺的两边是方钉，中间是圆钉，是一种容易携带、

方便使用的工具。方钉的作用是固定动画纸，防止其上下滑

动。圆钉的作用是固定动画纸，防止其左右滑动。定位尺是

动画设计中保证画面规格统一、图画位置固定的重要工具，

是从设计稿开始到原画动画、背景上色等各个流程中都必须

使用的重要工具（如图 1-11 所示）。

（二）定位圆盘

定位圆盘与定位尺的功能类似，都是起固定画稿位置的作用，只不过定位圆盘是将两把定位尺分为上定位和

下定位，同时使用，在赛璐珞动画时期被广泛应用。例如，有一镜头，角色要走很远，我们只需要做一套原地循环

走的动作，再画一张长背景，然后移动背景就产生了人向前走的感觉。在拍摄的时候，为了方便移动背景，可把背

景和人物分别采用不同的定位，即上定位和下定位（如图 1-1� 所示）。

图 1-1�　定位圆盘的使用

图 1-11　定位尺的使用

三、动画纸

在动画制作公司还没有普及无纸化计算机动画时，动画纸一直是动画公司里最常使用的绘画材料，质地细

上下定位尺

雾面玻璃

码表

计算机
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腻、透光性良好的白纸，方便在透光台上使用。常用的动画纸为 1� 规格（��cm×��cm），而影院级动画片则要

用 1� 规格（�1cm×��cm）的动画纸。也可以利用打孔机将复印纸打孔后充当动画纸使用（如图 1-1� 所示）。

四、绘制工具

铅笔是动画设计制作中主要的绘画工具，为了使动画角色和场景线条粗细一致且保证画面质量，使用自动铅

笔较为合适。�B 铅笔软硬度适中，易于擦拭修改。常用的自动铅芯为 0.�mm，而 0.�mm、0.�mm 和 0.�mm 的

自动铅芯也是必备的，在不同场合绘画时应使用不同的铅芯。例如，当画特别细致的物体或人物局部时，适合使

用 0.�mm 的自动铅芯；当画到较大物体或宏大场面时，适合使用 0.�mm 和 0.�mm 的自动铅芯。铅芯的品牌有

三菱、樱花等，软硬适中，不容易伤纸且便于修改（如图 1-1� 所示）。

图 1-1�　动画的绘制工具图 1-1�　动画纸的使用

五、镜头夹

镜头夹相当于卡套，在镜头夹外部可以看到每道工序的分工名单，方便工作人员进行查阅。在镜头夹中装有

所有的画稿和文件，包括设计稿、原画、动画、修型、背景、扫描、摄影表等。

六、规格框

规格框又称安全框，就是镜头画面的拍摄范围，可以把规格框当作电视屏幕的边框，在规格框内的所有内容

都是有效的，框外的内容在屏幕播放时是看不到的。动画规格框是按照国际标准的电影电视比设定的，画框比例

和银幕的比例都是 �∶�，它是限制画面尺寸的依据。对于动画设计者来说，规格框和取景框一样，是确定画面大

小及构图的重要工具。

动画规格框用 F 表示，东、南、西、北的标志和地图方位一样，它的正中心用￠表示。根据摄影机升降的限度

来决定动画规格框的幅度。规格框最小使用 � 号框，最大使用 �� 号框，镜头的景别逐次增大。例如，当我们看到

在设计稿上出现 �￠的标志时，代表是使用 � 规格框的镜头拍摄的，取景范围处于正中心。图 1-1� 和图 1-1� 分

别代表常规镜头使用的标准规格框和旋转镜头使用的规格框。
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规格框的三种主要用途如下。

第一，确定镜头画面的尺寸。根据镜头内容的多少、角色的大小、景别等因素来决定规格框的尺寸，规格框确

定好之后，从设计稿开始，工作人员分别绘制背景、设计

动作、原画、动画、修型、描线上色、摄影，所有工序都需要

按照规格框的尺寸进行。

第二，确定推拉镜头的起止位置。镜头对准中心点

的推拉镜头需要标注规格框的大小，动画师在摄影表上

注明从规格 A 推（拉）到规格 B，并附上推拉时间、速度

等。图 1-1� 中，从 A 推到 B，边推边移动摄影机台面，此

时摄影师根据图纸来计算偏离中心，在摄影表中应注明

坐标方位。

第三，校正画面的完整性。镜头绘制完成之后需

要对人景合成校对无误后才能进行拍摄。在校对过程

中如果发现画面有问题，如描线、上色不均等，需要即时修补；或发现构图与景别有问题时，需及时调整画框位置

与大小。

七、摄影表

摄影表是动画设计制作中用来记录在不同场景中角色动作的表现方式，包括时间、规格、动作、镜头运动、动

画层数、对白、音效等记录的表格。摄影表通常由导演填写，导演拿到设计稿之后，根据画面分镜头设计对画面布

局、时间分配及动作提示等因素进行整体规划，并在拍摄要求栏目里注明时间、对白等。摄影表上能体现导演的

意图、思路、动作节奏及视觉变化。

摄影表也是导演、原画师、动画师、拍摄人员等之间的重要联系与沟通依据，动画摄影师按照设计者所绘制的

每个镜头及摄影表记录逐格拍摄。如果摄影表的填写有错误，会影响拍摄内容甚至要重新拍摄。尤其在使用一

些重复用的动画时，动画多拍一格、少拍一格都会有很大的影响，而且同一动作的动画可以通过节奏的变化填写

出不同的摄影表，产生不同的银幕效果。各个工序都要通过阅读摄影表中记录的内容如拍摄顺序、大小、分层、动

图 1-1�　旋转镜头使用的规格框图 1-1�　常规镜头使用的标准规格框

图 1-1�　规格框中的推拉镜头




