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摘   要 

  

摘   要 

动画是一种综合类艺术，是艺术性与技术性的综合体现形式，技术是要通过

艺术表现形式来体现，艺术则要通过技术手段来进行支撑。技术的发展决定着整

个动画艺术的发展，技术的提高使设计师完成动画作品的速度也得到了有效的提

高。随着科学技术的不断发展与进步，传统纸张制作的手绘动画逐渐被数字软件

制作所改进代替。由计算机数字软件模拟传统的纸张和画笔，通过将手绘动画的

一系列技术，系统化的导入计算机，在数字软件中完成手绘动画的相关制作设计

及影片输出等相关的制作程序。为动画制作控制成本，缩短制作时间，便捷的制

作管理提供了有效的技术性平台。 

本文针对传统手绘动画的数字化制作方法进行重点研究，采用了经典的手绘

矢量动画软件 Toon Boom Studio 来演示手绘动画数字化实现的过程。通过了解目

前国内外动画产业现状与发展状况的同时，研究了传统手绘动画的制作过程及数

字化模拟的实现，并用完整的手绘动画创作过程来展示数字化动画制作方法。实

现了计算机数字软件对传统手绘动画图像的矢量化绘制与整理，并对角色、场景

等动画元素分类打包存储，以便重复利用，使动画得到高质高效的量产化数字制

作方式。 

本文重点研究传统手绘动画中的数字技术实现，在了解了国内外动画产业基

本现状与发展的同时，掌握手绘动画设计制作的数字化软件使用技术，并提供完

整的手绘动画创作过程、数字软件制作过程及相关的理论指导。 

 

 

关键词：传统手绘动画；数字化制作；图形矢量化；Toon Boom Studio 
 
 
 
 
 
 
 

厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库



Abstract 
 

  

Abstract 

Animation is a comprehensive art categories. It is the integration of art and 

technology. Technology needs to be presented by animation, but the artistry of 

animation need to be supported by technology. The development of art of animation 

depends on the development of animation technology. The development of animation 

technology increases the speed of animation design and animation production. With 

the development and improvement of science and technology, the traditional paper 

production of hand-drawn animation was gradually superseded by digital software 

production. With computer digital software simulating traditional paper and brush, 

through a series of hand-drawn animation technology systematic introduction to 

computer, the relative hand-drawn animation’s production design and production 

procedure such as video output and so on can be produced by the digital software. A 

effective technical platform can be provided for controlling animation production cost, 

shortening production time and convenience of production management.  

This article focuses on digital production methods for traditional hand-drawn 

animation, using a classic hand-drawn vector animation software Toon Boom Studio 

to demonstrate the process of implementation of the digitization of hand-drawn 

animation. This research project, in the understanding of the present situation and 

development tendency of current animation industry at home and abroad, studies the 

production process of traditional hand-drawn animation and the realization of digital 

simulation, demonstrates digital animation method with a complete hand-drawn 

animation production process. The vectorization drawing and sorting out of traditional 

hand-drawn animation image by computer digital software can be realized, the 

elements such as characters, scenes and etc. classified in category can be packaged 

and stored in order to use again, which make animation get high-quality and efficient 

digital production. 

This article focuses on the digital realization of hand-drawn animation. In the 

understanding of the present situation and development tendency of current animation 
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industry at home and abroad, grasps the digital software utilizing technology of 

hand-drawn animation design production and provides a complete hand-drawn 

animation creation process, digital software production process and the relative 

theoretical guidance. 
 
Keywords: Traditional hand-drawn animation; Digital production; Vector graphics; 
Toon Boom Studio 
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第一章 绪论 

1.1 研究背景及意义 

众所周知，动画的制作工艺是一个复杂精密的技术与艺术的结合产物。就传

统动画的制作方式工艺性过于繁琐，受制作手法与材料的限制，动画效果的视觉

表现上受到了一定的影响。随着科学技术的发展，数字动画制作软件技术的提高，

对动画制作方式上提供了有效的技术实现平台，大大降低了动画的制作成本，技

术上解决了资源共享与动画制作产量的难题[1]。 

如何有效的提高我们动画产业的发展成为目前动画发展的首要瓶颈。科学技

术决定了动画产业的质量。随着制作软件的进一步升级与革新，传统的手绘定位

纸张动画效果也可以通过专门的动画软件模拟与制作出来。这样在时间与成本上

大大的得到了缩减，从而加大了动画片的产量与质量[2]。 

从传统手绘动画制作方式来看，制作工艺的繁琐存在以下方面的弊端： 

1．在角色设计、场景设计、描线上色上全部使用传统纸张，成本较高 

2．纸张绘画操作繁琐，上色程序上很难做到颜色准确一致。 

3．制作中还要考虑颜料变质、色彩串色等外部因素。 

4．制作过程中不方便动作检查，影响动画质量。 

就数字动画制作方式来看，其优越性表现在以下方面： 

1．计算机的图像具有可复制、粘贴、翻转、放大、缩小、任意移位以及

自动计算背景移动等。 

2．具有检查方便、保证质量、简化管理、提高生产效率、缩短制作周期

等优点。 

3．工艺环节明显减少，不需通过胶片拍摄和冲印就能演示结果，检查问

题。既节省时间又降低成本。 

4．用户可将创建的造型、图画保存在图库中，以便今后重复利用。 

本文针对传统手绘动画的数字化制作方法进行重点研究，采用了经典的手绘

矢量动画软件 Toon Boom Studio 来演示手绘动画数字化实现的过程。通过了解目

前国内外动画产业现状与发展状况的同时，研究了传统手绘动画的制作过程及数

字化模拟的实现，并用完整的手绘动画创作过程来展示数字化动画制作方法。实
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现了计算机数字软件对传统手绘动画图像的矢量化绘制与整理，并对角色、场景

等动画元素分类打包存储，以便重复利用，使动画得到高质高效的量产化数字制

作方式。 

1.2 国内外手绘动画数字化发展现状与存在问题 

1.2.1 国外手绘动画数字化发展状况 

世界动画最早起源于 3万 5千多年以前，人类在岩壁上画动物，有时画上 4

对腿表示动物的运动。公元前 1600 年，埃及法老拉美西斯二世为伊希斯女神建

造了一座有 110 根柱子的神庙。每根柱子上都画着女神连续变换的动作图案，当

骑士或战车的驾驶者从这里经过时，伊希斯女神就像动起来一样。再这之后，古

希腊人有时候在罐子上画上一系列连贯动作的人物，转动罐子就产生了运动的感

觉。用现代的科技可以解释为“视觉残留”原理，此理论缔造了世界动画的发展

[3]。 

1. 视觉残留原理 

1824 年皮特·马克·罗杰斯发现了重要的“视觉残留”原理，是人类的眼

睛对看到的一切事物的影像会有暂时停留原理。罗杰斯发现了这个原理之后诸多

的光学仪器也相继问世。这个时期出现了叫做“翻页本”动画技术，它把一叠画

着图画的纸装订成一本小书，手抓住装订的一头，另一只手翻动画页，就看到图

画运动了。其结果就是动画：连贯动作的幻觉，有时间性的图画[4]。 

2. 动画定位技术 

传统的动画师在使用动画定位纸绘制动画时，在把图画拍摄成录像或是胶片

前也会使用“翻页本”技术来看他的图画。他们把图画顺序连在一起，从下往上

标上页码，然后从下往上翻看动作。最终他们能够很娴熟地做这项工作，以便非

常准确的计算出实际放映时间，并看出画错的或需要改进的地方[5]；如图 1-1、

1-2 所示。 
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          图 1-1 定位纸绘制动画                图 1-2 翻阅检查 

 

3. 原理与技术结合 

根据“视觉残留”的原理使用动画定位的制作技术，1896 年，正在做运动

影像实验的发明家托马斯·爱迪生把美国漫画家詹姆斯·斯图亚特·布莱克顿画

的系列图画拍成了照片，图画和照片的结合制作出了历史上第一个动画《滑稽脸

的幽默相》，于 1906 年对公众发行[6]；如图 1-3 所示。 

 

  

                     图 1-3 《滑稽脸的幽默相》 

 

1914 年，麦凯制作了《恐龙葛蒂》；如图 1-4 所示。真人在投影的动画前现

场表演，设计出了首部“人物性格”动画，象征着卡通个性的开始。麦凯还于

1918 年首次制作了一部严肃话题的卡通片：《卢斯塔尼亚号沉船》；如图 1-5 所

示。那是一部战争宣传，表达了人们对沉船这一灾难事件的愤怒之情，它使动画

向现实主义和戏剧效果迈出了巨大的一步，也是当时最长的卡通片。为了制作这

部影片，他用了两年的时间，共画了 25000 张画[7]。 
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图 1-4 《恐龙葛蒂》 

 

 

图 1-5 《卢斯塔尼亚号沉船》 

 

1928 年，沃特·迪斯尼创作了米老鼠，并在首部同声卡通片《汽船威利》

中出现；如图 1-6 所示。续《汽船威利》后，迪斯尼推出了《骷髅之舞》；如图

1-7 所示；动画的动作首次配上了专业的音乐，首部《糊涂交响曲》随即诞生[4, 5]。 

            

           图 1-6 《汽船威利》            图 1-7《骷髅之舞》 
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