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前言

在编写《二维动画制作技法》一书的时候，编辑和作者们反复讨论的一个主题是：怎样把二维动画制
作的技法和实战在该书中循序渐进地体现出来。
并能够结合高职高专的特点，通过学习不断提高实践动手能力。
为了使读者达到学以致用的目的，该书在编写过程中力求深入浅出，通俗易懂，使用大量的实例，具
有可操作性，通过对实例的学习，读者不仅可以掌握软件的基本用法，而且还能学到一些应用技巧。
该书在实例示范过程中，使用了Photoshop、Toon Boom Studio、PaintMan、After Effects、Premiere pro
等软件。
通过学习该书，可基本掌握上述软件的用法。
该书完整系统地介绍了美式、日式二维动画的制作流程和商业运作模式，通过本书学习可以了解当今
世界二维动画发展趋势。
本书由万建国、黄辉主编，杨立峰、李运谱副主编。
在本书的编写过程中，得到了三辰卡通公司副总经理、中国动画电影协会理事王礼艾教授，湖南师范
大学职业技术学院肖忠文、孙寿鹏教授的指导，在此，本书的编辑和作者非常感谢三位老师。
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内容概要

《二维动画制作技法》为了使读者达到学以致用的目的，该书在编写过程中力求深入浅出，通俗易懂
，使用大量的实例，具有可操作性，通过对实例的学习，读者不仅可以掌握软件的基本用法，而且还
能学到一些应用技巧。
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章节摘录

插图：轮廓或是细节。
使用这种技术制作出来的动画动作完全拟真，因此常被用来描绘人类或是动物的动作，作为学习运动
的规律的自我训练。
完成的片段也可以作为日后的参考资料。
矛盾的是，要是直接套用描绘真人动作的线条，反而会使角色姿态不真实、缺失生命力，因此动画角
色的动作表现，还要考虑到他的身材比例、重量，影片风格等因素，作适当的夸张和变形。
模拟真实的动作同时意味着无法有太多想象力的发挥，有些创造者使用这种技术制作影片的部分片段
是为了展现真实之美，例如韩国的《青涩恋爱》；也有的创造者选择特别的笔触描绘轮廓，而产生特
殊的影片风格，例如美国的《半梦半醒的人生》。
2.2 动画艺术按传播途径分类2.2.1 影院动画在数码技术尚未普及之前，电影与动画皆以胶片拍摄，在
影院播放成为首要的途径。
受较昂贵的制作成本与封闭式的播放环境等因素的影响，影院动画片逐渐建立了独特的美学风格。
等到录像带、VCD、DVD等发行渠道运作成熟后，影院动画片更扩大了传播至各个家庭之中，虽然同
样在电视上播放，但是影院动画片与电视动画片还是有着截然不同的视听效果。
影院动画片分为短片和长片。
影院动画片通常在30分钟以内，例如中国早期的经典作品《三个和尚》《牧笛》等。
现今，此种短片形式的影院动画多半是为了实验或者是表达个人的情感、观念的目的而制作，属于艺
术动画的范畴。
动画长片则与电影的时间类似，为90～120分钟，可以说是以动画技巧制作而成的电影。
影院动画片的叙事结构类似于传统戏剧，具有明确的因果关系、鲜明的角色性格、完整的叙事结构，
以冲突引领剧情前进，最终以解决冲突作为结束。
影院动画片要在两个小时之内讲述一个完整的故事，并且让观众能够投入感情，与电视动画片的剧情
设计相比，需要更严谨的结构，更细腻的安排，剧情必须浓缩、紧凑、环环相扣，不容许发生冷场。
许多影院动画片改自传说、神话，或是以“类型片”“类型化的人物设计”为模型来发展剧情，就是
希望在最短的时间内吸引观众，让观众理解故事的背景、人物的性格，从而认同角色的情感与行为，
感同身受地经历故事中的跌宕起伏。
电影院是一个封闭的空间，在这个黑暗的空间中，银幕是唯一的光源，也是观众细腻的角色动作表演
，是观众对于影院动画片视觉上的基本要求。
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编辑推荐

《二维动画制作技法》为职业院校规划教材之一。
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