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前言

每一部引人人胜又能给人以视听极大享受的完美动画片，均是建立在“高艺术”与“高技术”的基础
上的。
从故事剧本的创作到动画片中每一个镜头、每一帧画面，都必须经过精心设计。
而其中表演的角色，也是由动画家“无中生有”地创造出来的。
因此，才有了我们都熟知的“米老鼠”和“孙悟空”等许许多多既独特又有趣的动画形象。
同时，动画的叙事需要运用视听语言来完成和体现。
因此，镜头语言与蒙太奇技巧的运用，是使动画片能够清晰而充满新奇感地讲述故事所必须掌握的知
识。
另外，动画片中所有会动的角色，都应有各自的运动形态与规律，才能构成带给人们无穷快乐的具有
别样生命感的活的“精灵”。
而对于对动画的创作怀着“痴心”的朋友来说，要经过系统严谨的专业知识学习和有针对性的课题实
践才能逐步掌握这门艺术。
此套“清华大学教育培训动漫影视系列教材”的编写，就是基于对国内外动漫游戏相关行业对人才必
须具备的专业知识与掌握的必要技术的充分的调研基础上，并特别邀请了北京相关院校、行业内及文
化部、教育部的专家进行认真讨论，对此套教材的定位、内容作审定工作，集中了清华大学美术学院
、北京电影学院动画学院、北京印刷学院设计艺术学院等院校的富有专业教学和实践经验的一线教师
进行编写。
充分体现了他们最新的教学与研究成果。
此套教材突出了案例分析和项目导人的教学方法与实际应用特色，并融人每一个具体的教学环节之中
，将知识和实操能力合为一个有机的整体。
不同的教学模块设计更方便不同程度的学习者的灵活选择，保证学以致用。
当然，再好的教科书都只能对学习起到辅助的作用，如想获得真知，则需要倾注你的全部精力与心智
。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<动画概论>>

内容概要

本书作为动画的入门书籍，介绍了动画的历史、分类、制作流程等基本知识，以及动画创作和创作者
的基本素质。
    本书作为基础理论课程，秉持深入浅出的理念，以清晰的架构全方位解析动画，带领动画专业的初
学者更好认识动画、了解动画，从美学观念、技术形式、思想内涵等方面认识动画的本质，学会思考
并懂得观赏之道。
    本书从动画的定义开始，逐步介入动画的基本规律以及制作过程，并配有具体案例和绘制的动画作
为参考。
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吴冠英，清华大学美术学院教授。
2008年北京奥运会吉祥物“福娃”设计者之一，2008年残疾人奥运会吉祥物“福牛乐乐”设计者。
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其连环画作品《
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章节摘录

插图：生活在远古的人类，试图在静止的画面中，通过人或动物活动过程中的各个连续阶段来反映对
“运动”概念的理解。
例如，奔跑的马和野猪被画成重叠的八条腿，飞翔的燕子有六只翅膀，跳舞的人有四条腿和四只胳膊
等。
由此可见，人类在生产活动中，除了用绘画记录生活情景外，同时具有表现运动画面的意识，并尝试
着将运动状态通过画面显示出来，传达速度与生命的关系。
这是人类在产生美感意识之后，为满足精神需要所激起创作动机的心理过程。
在人类文明中，动画思维和动画现象古老而久远，是人类继运用符号、画面记录劳动生活感受之后，
进而激发想象思维，记录动作过程的自我实现的强烈需求，在远古时代的环境制约下，创造了具有动
画思维的“原始意向动画”。
动画思维的形成，来自于对于生活的感受，同时来自因此产生的联想和创造。
动画虽然与其他艺术在形式上有鲜明的差异，如文学、戏剧、音乐、绘画等，但又有着密不可分的联
系，动画与之有共同的内涵。
这些艺术无不源于生活，通过人们对生活的体验而形成创作动机。
事实说明，动画这一艺术形式，虽形成晚于电影，但几万年前就已萌芽，成为电影诞生的基石。
动画的发明依据“视觉暂留原理”而来。
一本关于眼球构造与运动关系的书《移动物体的视觉暂留现象》（彼得·罗杰，英国）提出：“人眼
的视网膜在物体被移动前，可有一秒钟左右的停留。
”实际上，视觉暂留是人眼的一种生理现象，经测定，人眼在观察物体时，如果物体突然消失，这个
物体的影像仍会在视网膜上停留十分之一秒左右的时间，在这个短暂的时间内，如果紧接着又出现第
二个影像，这两个影像就会连接起来，融为一体，构成一个连续的图像。
生活中经常出现这种重叠影像，比如风扇叶片的旋转形成圆盘，雨点不断落下形成雨丝等，这说明，
视觉系统对形象有短暂的记忆能力。
只要形象的动作有足够的运动速度，同一形象的不同的动作连续出现时，人们观察画面时会残存前一
张的印象，并因此产生形象运动的幻觉。
很多人根据这个原理制作一些视觉装置，如西洋镜（将绘有连续动作的图案放置在一种类似于走马灯
一样的旋转简内，当旋转筒快速旋转时就可以看到动态效果）、独乐玩具（是一张两面画有不同图案
的圆盘，在圆盘两端系上线，将线拧紧之后放开，可以观察到两种图案融合在一起的情景）、手翻书
（一页一页印有连续图像的纸，当快速翻动时会产生“动”的幻觉）o视觉残留原理是动画发明的基
础，后来，摄影技术的普及促进了动画的发展。
电影采用每秒24帧的速度拍摄、播放；电视则采用每秒25帧或30帧的速度拍摄、播放。
常规速度播放时，如果需要慢速效果，拍摄时要高于这个速度。
增加动作所用的帧数；同样，如果需要加速效果，拍摄时要低于这个速度，使其所用的帧数减少。
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编辑推荐

《动画概论》是清华大学教育培训动漫影视系列教材之一。
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