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第一章  二维动画中、后期创作的创作要求和指导方法

训练内容—动画中、后期创作的内容和要求。

训练目标—掌握动画中、后期创作的流程和方法，培养团队协作意识。

课程时间—4课时

作业要求—各动画短片创作组合理安排好人员分工，制定中、后期创作项目进度表。

参考书目—韩笑 著，影视动画场景设计．海洋出版社

     理查德·威廉姆斯 著，原动画基础教程——动画人的人生存手册．中国青年出

版社

动画中、后期创作的工作流程与项目要求

一、动画中、后期创作的工作流程与项目要求

1．中期创作的工作流程与项目要求

二维动画创作的中期阶段包括两大块：原动画绘制和背景绘制。

（1）原动画绘制

以设计稿动画部分为绘制蓝图。在前期阶段的设计稿创作中，我们已经将每

个镜头的绘制蓝图都准确地按实际镜头尺寸画好了，并且将画面分为两个部分分

开绘制：静止不动的背景部分和运动的动画部分。

原动画绘制就是以设计稿动画部分为蓝图进行绘制。

原动画绘制要求：原动画绘制的主要目的就是使镜头画面中所有的运动部

分，包括运动的角色、运动的道具、运动的场景（如飘动的云、风吹的树、海浪

等），都按剧情要求合理、生动地动起来。

由于我们现在还处在学习阶段，对原动画动作表演的掌握还不是很成熟，

另外每个同学的造型能力和绘画表演能力也不相同，所以在制作短片时根据教学

的不同要求，我们将原动画绘制的要求按等级分为两等，即基本等级（必须做

到）：完成动作；更高等级（追求更高品质）：生动地表演动作。

① 基本等级的标准：

A．按设计稿要求完成动作，做到动作自然，符合运动规律。

B．完成镜头中动作的运动时间，有基本的动作节奏。

C．造型准确，透视准确。

② 更高等级的标准：

A．角色动作有表演能力。能按剧情、角色外形、性格进行区别表演。

B．对时间点和空间幅度的控制力强，动作谐调且有表现力。

C．能驾驭大透视视角的角色运动。
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原动画绘制

控制好每个镜头中运动动作的

运动轨迹和时间节奏；设计表演成

分和修饰成分；画出关键帧，填好

摄影表。 

原画

目标：流程：

动画
沿着设计好的运动轨迹和时间

节奏标尺（速度尺）将剩下的过渡

位置准确绘出，完成动作。

将每个镜头的原画都按照标

准造型修形，使之统一、准确、

明确。

修型

对照摄影表检查动画的位置、

张数、造型是否准确，是否符合原

画的要求。

动检

根据摄影表将原动画和设计

稿中的背景部分进行线稿拍摄，

查看原动画的运动位置和时间节

奏是否到位。

线拍

原动画绘制的流程和目标：

这里的每个步骤都是必需的，不可省略的。每个环节环环相扣，缺一不可。每个步骤都

按要求完成各自的任务，整个制作才会顺畅高效。如果为了贪图一时的省力，省略其中的某

些步骤，反而会引起整个制作过程的混乱，导致漏洞百出，返修率高，混乱不堪。
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图1-1 图1-2

动画中、后期创作的工作流程与项目要求

图1-3

正确的匀加速 错误的动画位置使加速运动发生错误

原画修型的重要性：有些同学认为短片创作的原画人员本来就是一两个人，自己画的原

画不用修型，画时注意就可以了。可是在线拍时就会发现自己画的东西有时也会出错，经常

会出现镜头角色比例不对、镜头角色间比例不对、镜头的发型走样、两个连续镜头间角色走

位错位等情况。于是原画、动画都要修，工程浩大。

动检的必要性：可能有些同学认为动检没有必要，反正原画已经仔细检查过，动画完全

按照原画的要求直接加就应该没有问题了。可是他们却忘了动画有时因为制作难度不大，反

而会引起许多疏忽。如原画中是画了一双椭圆的小眼睛，可是动画一个不小心就画成了小圆

眼，于是最后出来的效果就是眼睛在不断地抖动；（图1-1）

又如有几张动画没有加在正确的运动轨迹上，于是就出现跳动的现象，运动不流畅；

（图1-2）

再比如，没有准确地按照速度尺的位置加动画，位置有所偏移，于是出来的效果就不再

按照原来的节奏，导致动作不自然或没有张力。（图1-3）

当然有些同学最终因为时间的原因可能会忽视这些问题，可是这样的瑕疵多了就会直接

影响作品的品质。试想如果当时花几分钟的时间检查一下这个镜头的动画，及时发现问题并

改正，那么作品的品质就会提高，何乐而不为呢？

线拍要拍全：线拍就是将画好的原动画和设计稿中的背景部分一起在线拍机上拍摄观看

效果，然后及时做调整。一般大家都不容易忽略这个环节，因为它能直接看到动画效果。但

还是有许多同学忽略其中的一个细节，那就是和设计稿的背景部分一起拍。他们往往只是将

自己画好的原动画拍摄一下，看下效果，却不乐意把背景拍进去。这样，我们就无法看到角

色动画部分和背景的对位关系。一旦发生错误，就会给后期的合成带来麻烦，有些是可以在

后期通过调整解决掉，有些则不可以，必须重新修改原动画。这又是一个因为前面的偷工减

料，而给后续及整个制作过程带来混乱的例子。

所以，尽管我们现在做的是二维动画短片，在制作规模和难易程度上比商业操作的大片

要简单得多，参加创作的人员也往往是几个同学，但是上面的几个必要步骤还是需要一一做

到的。要知道，真正的商业动画操作程序更加复杂。
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背景绘制

流程： 目标：

主要场景的色彩气氛样稿

随着剧情的发展，注意室内外

景、日夜景的区分，每场戏有不同的

色调、气氛，思考后画出主场景彩色

样稿。

色调、光影变化示意图

对重点镜头色调、光影的设计

要在画面台本上绘出示意图，以便

在按镜头绘制背景时有参考。

分层绘制背景彩色稿
对每个镜头的背景按分层情况

分层上色，绘制正稿。

（2）背景绘制

以设计稿中的背景部分为绘制蓝图。在设计稿绘制中，我们已经将每个镜头的背景都按

实际镜头规格尺寸和镜头运动所需要涉及的画面都画好了线稿，所以我们在这个环节中所需

要做的就是将它扫描上色，当然也可以选择手工上色。

背景绘制时要做好三个方面的工作：

① 统一的色彩造型风格；

② 根据剧情设计好每个镜头的光影、色调气氛；

③ 考虑好与角色上色后的融合关系。

动画中的背景是显示作品美术基调，营造、烘托情节气氛的主要依托，在动画创作中起

着重要的作用。许多成功的动画作品都很注重这方面的刻画，为动画片营造出各种动人的美

丽画面。但是我们需要注意的是，动画片中的背景不是一幅幅单纯的艺术图画，背景的功能

除了显示出角色活动的地点之外还起到烘托角色、营造气氛的作用。所以只是把绘制精力放

在画面是否漂亮上还是不够的，用光影和色调营造好剧情所需要的气氛，烘托好角色才是背

景绘制的更高要求。

背景绘制的流程和目标：

以上三个步骤按动画作品的美术风格、情节需要的不同有所增减，比如在一些铅笔素描

类或线条类动画短片中色调的变化就基本不存在，如《轮舞曲》（图1-4）。或一些在单个

场景内发生情节的小短剧中，色调、光影的变化就很简单或基本没有。但是在时间跨度大，

多场景的剧情类动画片中，这样的三个步骤是十分必要的。目前有很多动画片的创作都是直

接绘制彩色气氛台本，这样能直观地看出镜头间色调、光影的设计和衔接是否合理到位。

（图1-5）
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图1-4 《轮舞曲》中画面截图

图1-5 日本动画影片《猫的报恩》中的部分彩色台本

动画中、后期创作的工作流程与项目要求



二维动画中、后期创作的教学指导步骤与实训

中期原动画的绘制步骤与实训案例
原动画绘制前的工作

原动画绘制步骤

常用镜头实训案例

背景的绘制步骤与实训案例
背景绘制前的工作

背景正稿绘制与实训案例

后期创作的创作步骤与实训案例
扫描上色

单镜合成

粗剪

精剪

对白、拟音、音乐

总合成



二维动画中、后期创作的教学指导步骤与实训 11

第二章  二维动画中、后期创作的教学指导步骤与实训

一、中期原动画的绘制步骤与实训案例

训练内容—动画中期创作中原动画创作的方法和步骤。

训练目标—掌握原动画创作的方法和步骤，有一定原动画创作能力。

课程时间—44课时

作业要求—各动画短片创作组要合理安排好人员分工，完成短片的原动画创作任务。

参考书目—韩笑 著，影视动画场景设计．海洋出版社

     理查德·威廉姆斯 著，原动画基础教程——动画人的人生存手册．中国青年出

版社

1．原动画绘制前的工作

（1）理清动作设计稿、原画、动画三者的关系

如上一章所讲，原动画绘制是按照动作设计稿来进行的。设计稿已经将每个

镜头的主要关键动态姿势都设计好了，并确定了角色的活动空间和位置，因此原动

画就可按照设计稿中对动作的上述设计，把整个动作的表演过程完整地体现出来。

动作设计稿：设计出每个镜头中角色动作最关键的动作位置和状态，需要准

确定位、精雕细琢。

原画：以设计稿为基础，将这套动作表演出来，控制好运动轨迹和时间节

奏。考虑所有的动作“表演”元素，包括角色的年龄、胖瘦、高矮、喜怒哀乐、

美丑等，再加上“修饰”元素，如衣服、头发、面部表情等。 

动画：沿着设计好的运动轨迹和时间节奏标尺（速度尺）将剩下的过渡位置

准确绘出，完成动作。

下图2-1、图2-2是《宠物别动队》中一个奔跑镜头的设计稿和原动画。

图2-1 《宠物别动队》中一个镜头的设计稿

中期原动画的绘制步骤与实训案例

图2-2   图2-1中镜头的原动画
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三者按重要性排列：动作设计稿—原画—动画

所以我们在人员分工上也要按此方式，让画得最好的人画动作设计稿和原画，能力较弱

的人画动画。

三者的工作顺序：动作设计稿—原画—动画

首先，在设计稿阶段决定哪些是最重要的关键张，先把它们画好。

然后，在原画阶段决定这个动作的表演成分和修饰成分，按运动轨迹把它们画好，控制

动作时间和节奏，标出速度尺，填好摄影表。

接下来，按照速度尺和摄影表先画好最重要的几个过渡位置（就是小原画），然后交由

动画人员去加动画。

这样的工作方法和节奏是现在最通用和流行的工作方法。这样做的优点是：①分工明确

清晰，按能力分配任务，责任明确。②每个镜头的动作要点简洁明了，动作节奏和位置的把

握井然有序。③能保持工作节奏，效率高。

（2）确定每个镜头的表演意图、表演过程、表演时间、动作要求

在设计稿结束、原动画开始绘制之前，我们首先要做的就是召开中期绘制人员会议（人

员包括原动画、背景、校对），由导演（总负责的同学或指导老师）给大家说戏，目的是让

全组人员对这部作品的总体构思有一个全面认识，了解创作意图，然后交代对动作及背景的

绘制要求。导演根据人手一册的分镜头画面台本，根据故事内容、分场分段的情节发展，结

合每个镜头电影手法和电影技巧的运用，像讲故事那样绘声绘色地从头至尾讲述一遍。

原画分配任务之后，导演还需针对原画师各自任务中重点戏和重要段落，结合绘制好的设计

稿分别进行再一次的深入讲戏，确定每个镜头的表演意图、表演过程、表演时间、动作要求。

（3）统一表演风格

首先要统一的是全片表演风格。

全片的表演风格取决于作品的主题风格。如果主题风格是写实的，那么片中角色的表演

风格也要偏重写实；如果主题风格是夸张诙谐的，那么表演风格也要夸张诙谐。总之可以肯

定的是，什么样的主题风格决定用什么样的表演风格来表达。

其次要统一的是每个角色的表演特征。

角色的表演特征需要依据角色外型、性格特征以及全片的主题风格来确定。同一个片子

的角色根据性格、年龄、体型的不同在表演节奏和动作风格上会略有区别。比如男性和女性

有区别、年老和年少有区别、胖和瘦有区别、活泼和稳重有区别等等。

应该准确地拿捏好全片的表演风格和每个角色的表演特征，如果每个原动画都按照个人

的方法来做戏，那么表演风格就乱套了。

不管什么样的动画片，表演是第一位的。目前国内有些动画片不受观众喜欢，有很大一

部分原因就是没有表演，有的有表演，但是风格不统一。
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图2-3  一个投篮动作的原画草图

2．原动画绘制步骤

（1）原画草图和试拍

在正式起稿之前，先绘制草图能让我们放下包袱，轻松上阵。忘记这个造型的准确比

例，忽视它们复杂的造型，只是去思考单纯的动作和时间节奏，反复画出几组动作草图之

后，去线拍机上试拍一下，看这样的动作设计和节奏把握是否到位，和导演商量哪些张数需

要调整，哪里需要多加几张，哪里需要更快一些，不断地调整，不断地进步。草图试拍能帮

助我们快速地积累经验，纠正错误。（图2-3） 

（2）原画正稿绘制

① 原画的绘制步骤：（图2-4）

A．拿到动作设计稿（可能是你画的，或不是你画的），分析理解动作设计稿。

B．加上必须要的重要关键画，如手脚与物体的接触点。

C．设计主体的运动轨迹。如运动主体的运动轨迹，头、手等运动轨迹。

D．设计次要角色或物体的运动轨迹。

E．在运动轨迹上加入预备或缓冲。

F．最后加上头发、尾巴、服饰或会飘动的部分。

中期原动画的绘制步骤与实训案例



14 二维动画创作基础与实训（下）

设计稿

图2-4   一套原画的绘制过程

按运动弧线加入中间最关键张 画出运动轨迹中的其他动态

加入球的运动和耳朵、尾巴的运动，设计出它们的运动轨迹。 加入预备和缓冲

运动轨迹是很有用的辅助线，它们会帮助我们找到准确的运动位置，使动作流畅自然。

在不同的运动部分画出不同的运动轨迹能帮助我们在绘制动作的时候不致顾此失彼。比如

顾及了左手的运动轨迹，却忘了右手的谐调运动。每个部位的运动轨迹用不同的彩色铅笔标

出，会让我们容易识别而不至于搞混。
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② 原画的绘制口诀：

A．蓝色铅笔，先画动态；（先打动态草图。）

B．侧面画形，正面画神；（侧面注重形体动作，正面注重表情神态。）

C．注意纵深，球形运动；（画纵深运动时，遵循球形弧度。）

D．整体观察，强调重心；（原画的重点是对重量感的把握。）

E．肉要画松，骨要画紧；（人体结构框架要紧，肉的部分可以做弹性变化。）

F．主动被动，一样认真；（头发、尾巴等附着物的飘动同样要认真对待。）

G．重点画头，手脚紧跟；（注意头部和手脚的整体把握，重点在头部。）

H．对位色线，牢记在心；（和景物的对位线一定要注意，不然画面就穿帮了。）

I．直线曲线，配合运用；（运动弧线要直线曲线结合使用。）

J．前景后层，胸有成竹；（画面的分层顺序要清晰，不可混乱。）

K．动作节奏，成功保证；（原画的一切皆在于时间点和空间幅度的把握。）

L．人物性格，必须画明；（结合性格，将角色表演到位。）

M．光影变化，情绪气氛；（塑造画面光影，营造情绪气氛。）

N．移动镜头，画时小心；（注意角色运动和背景的对位关系。）

O．草图画法，一气呵成；（草图反复试验，正稿一气呵成。）

P．欲左先右，欲前先后；（做预备时，要和动作的方向相反。）

Q．预备延伸，极限复位；（快速动作会运动延伸拉长到极限然后复位的过程。）

R．弹性惯性，动作体现；（动作的弹性和运动惯性的体现是动作的要点。）

S．填写速度，注意节奏；（标识速度尺的时候注意节奏，不可一味平均。）

T．口形画法，对镜完成；（对着镜子参考嘴部动作绘制口形。）

U．主体运动，副体随动；（衣服、头发、尾巴等副体要随动。）

V．速度表现，虚实标明；（用虚影表现速度时，要虚实结合。）

W．原画动画，别过分明；（原画动画没有明确的分界，动画是原画的助手。）

X．平时积累，心比镜明。（再怎么强调注重平时的写生训练也不为过。）

（3）填写摄影表

摄影表也叫X—sheet，是一张用来记录镜头运动、镜头时间、镜头场景、镜头内动作和

对白等的关系表，由原画填写后作为之后各环节制作的依据。 （图2-5）

每一行就代表胶片的一格，24格为一秒。 一般一张画面停两格或三格，也就是我们平

时所说的一拍二、一拍三。

ACTION（动作）栏用于安排动作的时间，比如一个转身投篮的动作：几格内做预备、几

格内转身下蹲、几格内起跳、几格内投篮、几格内落地缓冲，然后静止切换镜头。这些可以

在原画开始绘制前预先设计一下，在动作栏内写好，看一下做一个动作需要的时间。一般动

画长片需要这样事先设计好动作，一来能帮助诸多的原画师按照同一种动作节奏风格绘制，

再来能控制好镜头时间，不至于让原画太过于发挥而忘了时间。动画短片的创作由于片子时

间短、绘制人员少比较好控制，所以一般这一栏也很少去填写。（图2-6）

DIAL（对白）栏用于测算先期录音的对话，有时用于把一段音乐分解成诸多小节。动画

短片往往采取后期录音和配音，所以这栏我们就不用费脑筋填了。它是针对前期录音的，要

求原动画踩着对白画口型和踩着音乐的节奏做动作。

BG代表背景 ，用于填写背景层。

中期原动画的绘制步骤与实训案例
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从原动画中看角色动作表演 
夸张幽默的迪斯尼风格

充满力度的写实夸张风格

从背景中看色调、光影气氛的处理
从动画片《白雪公主》中看背景的色调处理和光影气氛

从动画片《钟楼怪人》中看背景的色调处理和光影气氛

从动画片《埃及王子》中看背景的色调处理和光影气氛
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第三章  优秀动画作品赏析

训练内容—国外优秀动画作品中原动画和背景赏析。

训练目标—通过作品赏析不断积累创作经验，进而提高创作能力。

课程时间—14课时

作业要求—原动画案例分析20例，背景案例分析20例。

参考书目—韩笑 著，影视动画场景设计．海洋出版社

     理查德·威廉姆斯 著，原动画基础教程——动画人的人生存手册．中国青年出

版社

一、从原动画中看角色动作表演 

1．夸张幽默的迪斯尼风格

（1）首先我们来一起看一下这个狮子是怎么发怒的（图3-1）

整个动作的设想分为了四步：预备、动作、动作反应、缓冲回复。

最大力度的预备：预备的幅度越大，后面的动作爆发力就越强。这个镜头中

的狮子在前期预备中用力使得自

己的身子紧缩后退，所有的动作

都做到了极限，为后面的主动作

做好了最大的力量积蓄。

最大极限的动作爆发：预备

中狮子的身子缩成了“C”形，

当弹力爆发时狮子的身体瞬间弹

成 “反C” 形，然后最大极限

地往前冲，直至变形。嘴张到最

大、脖子拉到最长，头上的毛发

由于惯性往后，所以又成了一个

夸张点：头向前的力和毛发向后

的力使得毛发被扯断了。

最有想象力却合情的动作反

应：如此大的动作极限伸展拉扯

带来的是最大的反弹。狮子的身

子一下子又反弹回“C”形，紧

紧地挤在一起。

最“无辜”的回复动态：一

切都停下来之后，狮子回到了迪

斯尼最经典的“无辜”表情，加

上可笑的光身子和仅有的围在腰

上的一圈遮羞毛，实在是让人捧

腹中又觉得可爱无比。
图3-1

从原动画中看角色动作表演
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看点一：让不可能变成理所当然

的可能。这就是动画的魅力，也是动

画时常让人捧腹的原因之一。

看点二：有趣可爱的被甩动作。

当小狗从尾巴拉起牛的时候，

尾巴就成了力首先传递的地方，所以

腰、胸、头、手，一个比一个慢都朝

着地面。于是可笑的姿势就出现了：

张着腿、高扬着手，一副被甩得很流

畅伸展的姿势足以让人捧腹。

看点三：带透视的冲镜头画面。

本来能抡起牛来已经很了不起

了，还要利用冲镜头画面来强调这种

力度和速度那就太神奇了。特别是还

能看到牛在冲镜头近景时的脸部表

情，一举双得。

2．充满力度的写实夸张风格

（1） 《埃及王子》中老法老的愤怒一指（图3-3）

看点一：力量的贯穿是通过传递完成的。这是一个典型的交搭动作，首先转动的是头，

然后臀部先发力转动，传递到腰和胸，再传递到上臂，上臂传递到前臂，最后手肘拉直，手

杖笔直挥出。

看点二：视线的到位总是最快的。人任何部位的运动，总是眼睛最快，特别是情绪激

动时。

（2）再来看看小狗是怎么甩牛的（图3-2）

图3-2

图3-3
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（2）《埃及王子》中男平民的祈求（图3-4）

看点：手永远是第二表情。在近镜头中，人物的头部运动和表情是我们首先要刻画的，

但不要忘记手的语言，手的语言能起到强化及辅助表演的作用。

图3-6

图3-4

图3-5

从原动画中看角色动作表演

（3）《埃及王子》中女人的表情变化（图3-5）

看点：在转头中的表现和丰富的动态。

（4）《埃及王子》中王子的转身跑（图3-6）

看点：交搭动作。腰部先发力，带动上身和头部，再带动手和脚，这样能强调扭身的感

觉。扭身时身体的前倾为后面的快跑打下基础。



72 二维动画创作基础与实训（下）

图3-9 图3-10 图3-11

（5）《埃及王子》中其他原动画欣赏（图3-7、图3-8）

图3-7

图3-8

（6）《钟楼怪人》中原动画欣赏

（图3-9至图3-11）
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二、从背景中看色调、光影气氛的处理

1．从动画片《白雪公主》中看背景的色调处理和光影气氛（图3-12
至图3-15）

图3-12 动画片《白雪公主》截图 图3-13 动画片《白雪公主》截图

图3-14 动画片《白雪公主》截图 图3-15 动画片《白雪公主》截图

从背景中看色调、光影气氛的处理

（1）色相对比

图3-12、图3-13呈蓝色和冷黄色的对比基调，色相对比清晰但较柔和。蓝色作为背光

面的冷色将受光面的冷黄色包围了起来，使对比明确、清晰。

在冷色调中还加入了绿色和褐色，是蓝色的邻近色，辅助很和谐。暖色则以黄绿色为

主。不是太多的色相和色相柔和对比使画面呈现宁静、温和、优雅的气质。

（2）明度对比

图3-12、图3-13属于高短调，高调中的弱对比，有优雅、清淡、柔和的感觉。

 

（3）纯度对比

图3-12、图3-13画面色彩纯度不高，属于低纯调。给人自然、简约、安静的感觉。



写在后面

在秋天结束之前，我们终于给这本书的编写工作画上了一个句号。

年底是个收获的季节，对我们来说，当也有“不负前人，告后人”的喜

悦。而编写期间，几位主笔的辛苦工作历历可数，只有香烟、浓茶和咖

啡，大约还能记录那些不眠之夜吧。

本教材内容，主要是我们将多年动画创作和教学的直接经验，付

诸于纸本，希望能将我们所知点滴与各位分享。教材的实践性、原创性

非常强，资料也多为亲手所创，尤其适合那些有动画创作课程的专业学

校。“动画创作”课程是我们课程中的精华，前几日又得喜讯，我们的

“动画创作”课程被评为“国家级精品课程”。此次编书的几位主笔，

均是该课程的主讲教师，所谈内容也皆为实践中的经典。

书稿的完成，除了几位主笔夜以继日地赶工加班之外，离不开林

家阳教授的支持，使我们得以把精力全部投诸写作，而不用考虑关乎

教材质量以外的事情。而教材得以如期完成，还要特别感谢中国美术

学院艺术设计职业技术学院的吴继新院长、王其全副院长。由于他们

对这部教材的关心，并且及时地提供各方面的支持，从而使这本教材

得以如期付梓。如果各位同学能从本书中有所获得的话，切勿忘记这

些幕后的真英雄。

动画创作是一项艰辛的工作，能有诸位同仁共同行走在这条道路

上，我们也倍感欣慰。编写本书，即拿出我们多年积累，供诸位参考，

也许能为诸位在动画教学、学习中尽微薄之力。缘于时间仓促，文字如

有不当之处，还请赐教。

陆江云

2007年　秋




