
动画概述

1.1　动画的概念 

动画是一种集绘画、电影、音乐、文学等多种艺术门类于一身的艺术表现形式。

与传统的电影相比，动画除了具有电影的基本属性外，还多了一个表现维度，即假定

性a。这是因为电影中出现的内容全是通过摄影机记录所产生的，而动画片中的内容是

通过艺术家自己对现象的提炼和再创作而生成的，这会让动画有“抢”的表现维度。

例如动画片《猫和老鼠》中，汤姆和杰瑞发生的一系列故事与角色动态都是通过对身

体和情节的夸张而获得的，这种类型的变化只能发生在动画片中，不可能存在于真实

的现实世界中。

动画的起源可追溯到 19 世纪上半叶的英国。目前比较公认代表动画诞生的事

件是 1892 年 10 月 28 日埃米尔·雷诺首次在巴黎葛莱凡蜡像馆向观众放映光学影戏 

（图 1-1）。故后人把埃米尔·雷诺称为“动画之父”。

a　假定性：假定性在动画中用来表达动画师夸张、想象等主观意图，为动画艺术家提供更多的创作空间。
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1.2　动画的主要构成元素

一部完整的动画作品是由动画的造型、色彩、动作、声音、叙事和外延组成。

1. 动画的造型

动画的造型是指包括人、动物、植物或者抽象的点、线、面等，总之只要能用

于动画表演的内容都可以称为动画的造型。动画的造型是一部动画片的灵魂，是动画

片成功的基础。每当观众回忆起经典动画作品时，映入脑海的都是生动活泼的动画形

象。与电影不同的是，传统动画片中出现的造型不是现实世界的再现，而是由动画师

主观创作出来的视觉形象。

例如，在获得奥斯卡动画短片提名奖的《点与线》中，动画的造型基本上由点、

横线、纵线、曲线或者面构成（图 1-2）。

图 1-1
雷诺首次在巴黎葛莱凡蜡像馆向

观众放映光学影戏

（图片来源：贾否《动画概论》）

图 1-2
《点与线》
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2. 动画的色彩

动画的色彩对于动画的感染力是极为重要的。其主要的功能是烘托氛围、表达

情绪、塑造角色心理空间，这与传统的电影色彩如出一辙。动画色彩与传统电影色彩

的区别在于动画色彩基本可以完全受导演主观调控，动画的色彩可以更加准确地表达

画面的氛围及画面的情绪。在一部动画片中，画面的色彩主要依据的是对自然世界色

彩进行概括并形成系统的理论而进一步应用到动画表演中，动画的色彩理论基础是根

植于平面设计的“色彩构成”理论。在色彩构成中，数以万计的颜色依据色相可以分

为红、黄、蓝、绿等色调；根据明度可以分为明调和暗调；根据颜色冷暖可以分为冷

调、暖调和中性调。在色彩构成的色彩与心理环节，有大量的理论可以应用于动画画

面。比如，观众在观看红色时，会出现紧张、警觉的感觉；看见蓝色会出现放松的感

觉。观众在面对不同纯度或者不同明度的颜色时，脑电波会出现不一样的反应。这要

求动画师掌握不同的动画色彩搭配和色彩视觉规律，能够根据动画故事剧情创造出平

和、激烈、神秘、张扬、华丽或者朴

素等不同意境。这也要求动画师能够

巧妙地运用色彩对比、明暗对比、冷

暖对比，创造出视觉冲击力强的动画

画面。

在《狮子王》（图 1-3）中，当主角

团开启新的冒险时，动画师运用了红

色渲染出不同的氛围，画面中太阳从

地平线上升起，整个天空被渲染成了

红色，地面上出现许多动物奔腾而过，

这里的红色象征着主角一行人的前方

是积极的并且充满着希望。这里红色

调天空在动画片中是合理的，但在传

统电影中是难以实现的。

 3. 动画的动作

动画的动作与传统真人表演的电影有着本质的区别，具体表现在动画的动作因为

可以使用变形与夸张，使得角色有更多的表现空间，其中包括人物身体动作、形体动

作、表情动作、人物心理动作等。在动画片中的动物、植物，甚至静止的物体都可以

图 1-3
《狮子王》影片截图
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被赋予不同的动作表演，这种动作是动画师基于视觉规律下的无限制发挥。动画师通

过对动画造型的推、拉、挤、压等夸张的表达方式表达角色动态，既有动画片的艺术

特点，又有极强的表现空间，为塑造角色提供更多的手段。

例如，动画片《骄傲的将军》（图 1-4）中将军凯旋，居功自傲，为了向食客展现

自己强大的实力，抽身而起，站在厅里的大铜鼎面前，撩起衣袖向下一蹲，将铜鼎高

高举起，随后身体稍微下沉，将鼎抛向空中，然后轻轻接住，面不改色。这一系列的

动作中，将军身体的拉伸和挤压在传统电影和现实世界中都是不可能出现的，但在动

画片中这种动作的夸张无疑可以更好地体现将军的武功高强和居高自傲的心境。

图 1-4
《骄傲的将军》影片截图

4. 动画的声音

在动画片中，声音是由语言（对白、独白、旁白、画外音）、音乐和音效组成的。

与电影相比，动画中出现的所有声音都是后期合成的，而传统电影可以通过现场拍摄

录制下来。所以动画的声音具有更加理性的成分，也对动画内容的表达提供了更多的

可控性因素。

动画片中语言的功能是对动画意义的表达，在动画片中观众最常听见的语言是对

白、独白、旁白。其中，对白是指动画中所有角色说出的台词；独白是角色自身的思

考、自言自语等内心活动；旁白是指说话者不出现在画面上，间接以语言来介绍动画

内容、交代剧情或发表议论。画外音是指所有影片中发出的声音，其声源不在画面内

的，只要不是画面中人或物直接发出的声音，都称为“画外音”。无论是何种形式的
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语言，都是动画中角色意图的流露，都有利于角色心理空间的表达和剧情的推动。

动画片中音乐的功能是烘托氛围与渲染情绪。例如，在《千与千寻》中，动画

师对音乐的运用贯穿全剧，对人物形象刻画、情节推动、作品主题表达都起到决

定性的作用。动画片中音效是配音师为

了模拟自然界和人为的声音，让观众达

到一种身临其境的真实效果，抑或是加

强某种气氛或者是添加的一些戏剧性声

音效果。如千寻在见到片中反面人物汤

婆婆时，音效把汤婆婆衬托得更加阴险

狡诈，交织的管弦乐显示出汤婆婆内心

的黑暗阴沉，十分恐怖（图 1-5）。

5. 动画的叙事

动画的叙事和电影的叙事虽然都是

使用蒙太奇的手法。但动画叙事和电影

叙事不同的是，动画叙事相较于电影叙

事有很多可以扩展的空间，可以超越自

然的逻辑，自然界中夸张与转化在传统

电影中都是无法实现的。例如，动画片

《猫和老鼠》（图 1-6）中，汤姆和杰瑞的

动画形象可以随意地变成任何形状、任

何状态。

动画以及电影中提及的蒙太奇（法

语 Montage）是音译的外来语言，来源于

建筑学用语，后又在动画、电影等领域

引申为“剪辑”。蒙太奇包括画面剪辑和

画面合成两方面，当不同的镜头内容组

接在一起时，最终会产生两个镜头单独

存在时所不具有的含义。例如，两个镜头，其中一个是主人翁早上起来的镜头，另一

个镜头是镜子破碎的过程，当两个镜头剪辑在一起时，画面就出现了主人公可能会遇

到不详的事情。最早把蒙太奇运用到戏剧中的是谢尔盖·爱森斯坦，1923 年他在杂志

图 1-5
《千与千寻》海报

图 1-6
《猫和老鼠》影片截图
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《左翼文艺战线》上发表了文章《吸引力蒙

太奇》（图 1-7），然后蒙太奇被运用到电影

创作实践中，又被运用在电影艺术中。开

创了电影蒙太奇理论与苏联蒙太奇学派。

动画与电影所使用的蒙太奇手法都是

相同的，蒙太奇自身具有叙事和表意两种

功能，根据蒙太奇功能，我们可以把蒙太

奇分为以下三种最基本的类型：叙事蒙太

奇、表现蒙太奇、理性蒙太奇。其中叙事

蒙太奇是动画片中常用的叙事手段，表现

蒙太奇和理性蒙太奇是动画中常用的表意

手段。

叙事蒙太奇包含有平行蒙太奇、交叉

蒙太奇、颠倒蒙太奇和连续蒙太奇。平行

蒙太奇是指不同时空或者异地发生的两条

或两条以上的情节线并列表现，分头叙述而统一在一个完整的结构之中。交叉蒙太

奇又称为交替蒙太奇，是把两条或数条在不同地域发生的情节线迅速而频繁地交替剪

接在一起。颠倒蒙太奇指的是一种打乱叙事结构的蒙太奇。连续蒙太奇不像平行蒙太

奇、交叉蒙太奇是两条或者多条故事线多线索发展，而是沿着单一故事线，按照动画

故事的逻辑顺序，有节奏地叙事。

表现蒙太奇是根据镜头队列为基础，通过相连镜头在形式或内容上相互对照、冲

击，从而产生单个镜头本身所不具备的丰富含义，以表达某种情绪思想。其中包含的

有抒情蒙太奇、心理蒙太奇、隐喻蒙太奇和对比蒙太奇。表现蒙太奇的目的在于引起

观众联想，启迪观众思考。抒情蒙太奇是保证动画叙事和描写流利的同时，抒发超越

动画剧情智商的思想和情感。心理蒙太奇是导演描绘角色内心情感的重要手段、通过

画面镜头的衔接或声画结合，形象生动地展示出人物的内心世界，心理蒙太奇常用于

表现角色的梦境、回忆、闪念、幻觉、遐想、思索等精神活动。隐喻蒙太奇是运用镜

头或者场面的队列进行对比，含蓄而形象地表达创作者某种寓意。对比蒙太奇和文学

中对比描写类似，通过镜头或者场面之间内容的对比，如贫与富、苦与乐、生与死、

高尚与卑下、胜利与失败。产生强烈的冲突效果，表达创作者某种寓意或强化创作者

图 1-7
《吸引力蒙太奇》

（图片来源：马雅可夫斯《左翼文艺战线》）
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某种内容和思想。

理性蒙太奇是通过动画之间的关系表意，而不是通过单一连续性叙事表意。理

性蒙太奇包括杂耍蒙太奇、反射蒙太奇、思想蒙太奇。理性蒙太奇和连续性叙事不

同的是，即使出现的画面是真实经历的事情，运用这种蒙太奇组合在一起的故事剧

情也是主观叙事。杂耍蒙太奇与表现蒙太奇相比，这是一种更抽象、更理性的蒙太

奇形式。通常为了表达导演某种思想，往往会插入与动画剧情完全没有关系的镜

头。反射蒙太奇把用来描述的事物和用来比喻的事物同处一个空间，相互依存。思

想蒙太奇由维尔托夫创造，思想蒙太奇是利用新闻影片中的文献资料重新形成一个思

想，这种蒙太奇形式是一种抽象的形式，因为它只表现那些被理智所激发的情感和 

思想。

6. 动画的外延

动画的外延是指通过动画作品中一些动画角色、动画场景、动画音乐而衍生出的

产品给大众提供了动画文化产品的多维度体验。与电影不同的是，动画外延中产业涉

及面非常广泛，其中动画外延包括玩具、服装、游戏、旅游等诸多行业。从传播意义

上分析，动画外延的形式多、渠道广、手段丰富并且渗透观众日常生活，打破了时间

与空间的限制，可以让观众随时随地地近距离接触动画中的角色、场景、音乐。这无

疑拉近了动画与观众的距离，增加了观众对动画的黏度。在经济的意义上，动画外延

涉及的产业非常广泛，作为一种软性产业，其包括的产品不仅可以为动画播出、动画

出版带来直接的经济利益，而且广泛地跨到其他行业和媒体领域，为这些部门带来收

益。这些行业为动画的播出带来更多的经济效益，同时动画的播出也会反哺到动画外

延中的产业。

例如美国迪士尼公司，除每年都会推出卖座的动画片以外，动画产品专卖店达到

数千家之多，分布在九个国家和地区，每年光顾人数达到 2.5 亿人次之多。其中迪士

尼米老鼠角色形象自 1928 年在动画电影《蒸汽船威力号》中首次和观众见面之后直

到现在，米老鼠依然为迪士尼带来几十亿美元的年收入。在 2003 年《福布斯》公布

的最能赚钱的虚拟形象排行榜中，米老鼠及相关角色以当年 58 亿美元的收入稳稳占

据第一的位置。其中的收入来源包括票房、玩具、DVD、电子游戏发行商、出版商等。

动画外延产业带来如此持久的经济收益的原因在于动画角色具有高度的假定性。与电

影明星不同，动画明星本质上属于虚拟形象，只要传播媒介存在，理论上可以和所有

观众见面。
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1.3　动画的历史

1.3.1　动画的起源

1. 动画原理的发现

1824 年，英国的皮特·马克·罗葛特出版了《关于移动物体的视觉暂留现象》，

他通过物理实验发现人的视觉表象并不是在外界物件停止刺激时马上就会消失的，而

是能在视网膜上停留 1/10 秒，且当连续的速度够快时人能够从一系列静止图形的变

化过程中获得动态的幻觉。根据该现象，皮特·马克·罗葛特发现了动画的基本原

理——“视觉暂留”现象。当每一帧画面消失和更替时，画面之间有了微小的变化，

从而形成一个连贯的动作，在此原理上发展到如今动画的每秒 24 帧。

基于“视觉暂留”原理，1825 年派里斯制作了一种“幻盘”（图 1-8）玩具，在它

的正反两面分别画出了一只小鸟和一个鸟笼。当快速转动这个幻盘时，小鸟就好像飞

进了鸟笼。与此相似，倘若正反两面画了小鸡和米，于是就出现了小鸡吃米的画面。

这种游戏性质的装置，使静止的画片“活动”了起来。

1832 年，比利时科学家约瑟夫·普拉多制成了一个小玩具“诡盘”（图 1-9），他

图 1-8（左）

幻盘

（图片来源：百度百科）

图 1-9（右）

诡盘

（图片来源：百度百科）
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在一根轴上固定了两块圆形的硬纸板，在前面的一块板上均匀地刻着一个一个空格，

在后面的一块板上一格一格地绘画出人的一个一个分解动作，然后用手旋转后边的圆

盘，通过前边圆盘的空格观看，人的动作仿佛连贯地活动起来了。普拉多从这种分格

子的盘上发现了可以分解物体的运动，并且可以使一系列不动的图形重新组成新的 

运动。

2. 技术的实现

逐格拍摄也称为定格拍摄，即通过逐格拍摄的方法将拍摄对象的一系列过程分

解为若干环节的动作形态逐一摄制下来，而后用连续放映的方式以每秒 24 格画面的

速度在银幕或屏幕上产生出活动的影像。此技术来源于美国摄影师艾尔弗雷德·克

拉克发现摄影机的曲柄能够使运转的机械停下来，具有再拍的功能，这一功能可以

使镜头前的拍摄对象更改后再拍，仍然有连续放映的效果。1895 年克拉克在拍摄爱

迪生导演的影片《苏格兰女王玛丽的处决》时，便利用这一功能完成特技镜头。按

照这种停机再拍的原理，生产出动画专用的摄影机配套设备，就是逐格拍摄机械 

系统。

1915 年伊尔·赫德发现了赛璐珞片可以用来取代动画纸。这是一项重大发明，因

为动画家可以不用每一张动画重复描画背景，只需将活动形象单独地描画在赛璐珞片

上，而把不动的背景放在下面相叠拍摄，这样节省动画制作的时间和精力，使动画家

可以完成更高的制作产量，从而建立了动画片工业的技术基础。

同年，在巴瑞公司工作的马克思·佛莱雪发明了逐格描绘，用它可以将真人电影

中的场景和动作通过透镜反射到摄影机台面上，然后转描在赛璐珞片上或者纸上。他

在 1919 年创作的《墨水瓶人》系列片就是利用逐格描绘和赛璐珞片创作的作品。逐

格描绘和逐格拍摄成为动画制作的基本技术原理，一直应用到今天。

3. 技术的发展

有了逐格拍摄技术后，二维动画通过绘制每一帧画面，最终用摄影机或扫描仪合

成传递在屏幕上。动画片之父埃米尔·科尔就是运用摄影停格技术拍摄了第一部动画

系列片《幻影集》。后来随着科学技术的迅猛发展，计算机动画软件的发明，艺术家

只需要通过输入和编辑关键帧，生成中间帧，定义和显示运动路径，交互式给画面上

色，产生特技效果，实现画面与声音的同步，控制运动系列的记录等，使原来复杂的

手工传统动画从表现维度与制作速度都有了极强的提高，从而使动画片制作成本大幅
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度降低，也是动画片井喷式增长的一个先决条件。

随着计算机技术的发展带来了新兴的三维技术，三维技术的发明给动画世界注入

了新的活力。这种在计算机中建立虚拟空间的数字技术大大缩短了传统动画的制作周

期（图 1-10），并且在视觉感官上与传统动画有着本质的不同，具有高度虚拟逼真的

视觉效果。1982 年迪士尼推出了第一套计算机动画的电影《电脑争霸》，这是全新的

动画电影的开山之作，是后来的 3D 计算机动画很好的开端。随着计算机技术的飞速

发展和相关三维动画技术理论的不断深入研究，优秀的动画公司及动画片如雨后春笋

般涌出。具有代表性的动画公司如皮克斯、梦工厂、迪士尼，它们出品的《怪物史瑞

克》《海底总动员》《极地快车》等，都是这个阶段的代表作品。

 

 图 1-10
 三维动画制作流程

在如今媒介交融互通的时代，融合了游戏程序性、交互性与动画观赏性、叙事性

的引擎动画提供了一种全新的实时动画创作思路（图 1-11）。引擎动画是采用实时渲

染引擎创作的三维动画作品，它起源于游戏过程中的过场动画，能够实时呈现用户操

作发生的行为过程和事件。最初，游戏开发商运用游戏引擎开发制作过场动画是为了

节省时间和资金，而现在国外已有多家公司以实时渲染的引擎动画操作模式创作研究

游戏动画与影视动画。


