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前言

动画起源于人类用绘画记录和表现运动的愿望，随着人类对运动的逐步了解及技术的发展，这种愿望
成为了可能，并逐步发展成为一种特殊的艺术形式。
21世纪，人类社会进入了信息时代与知识经济时代。
在这个飞速发展的时代里，经济全球化与文化多元化已经成为不可阻挡的历史潮流。
随之而来的是跨文化传播在全球的迅速兴起，而影视艺术作为当今世界影响力最大的艺术创造和文化
传播方式之一，在跨文化传播中具有最广泛的观众群和覆盖面。
全书大致分为三部分内容：（1）从历史方面概述动画的起源与发展，从属性方面阐述动画的性质及
特征，从形态方面解释动画的结构与组成关系。
（2）从生产流程方面讲述动画片产生的工序，从表层概念方面讲述动画的一些基本常识。
（3）从深层概念方面论述动画创作的学习与思维方法，从学术研究与交流方面概述了动画的理论体
系与学科体系，列举经典作品。
本书以清晰的架构对影视动画做了全方位的介绍。
在理论方面，从动画的本质出发，介绍动画的发展史、动画的分类、世界动画的风格流派；在创作时
间方面，介绍动画的创作要素、原画设计、动画的制作流程、动画创作者的基本修养。
本书由房晓溪编著，参加编写的人员还有刘齐稳、卢娜、孔庆兰、张烨、王俊、常久利、周国栋、王
瑶、庄艳明、纪赫男、方鑫海、宋忠良等人。
由于技术的不断成熟，制作工具也会不断发展进步，制作手段不断完善与成熟，我们希望本书能够起
到抛砖引玉的作用。
欢迎广大读者与我们联系，提出宝贵的意见和建议，以便我们在以后的版本中不断改进。
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内容概要

本书以教学大纲为基础，结合数年教学经验，以清晰的架构对影视动画做了全方位的介绍。
作者从动画的本质出发，介绍动画的起源与发展、动画片的分类、国内外动画的艺术特征、动画片的
生产工艺流程及创作者素养和动画片的创作原理。
从易教与易学的实际目标出发，用丰富的范例对影视动漫进行了生动、直观的讲解。
    本书是动画专业的基础教程，书中同步配以大量珍贵的图片，具有趣味性与可读性，不仅适合高校
动漫、游戏、影视及相关专业师生的教学使用，也适合相关研究人员、从业人员及一般爱好者阅读。
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章节摘录

插图：（2）区别。
美术作品与动画片同属于视觉艺术，都是让人们“看”的，但是同样是让人观看，美术作品和动画影
片却有本质的不同。
美术作品表现的是事物的瞬间形象，是静止的。
美术创作者必须选取事物发展过程中最典型的瞬间，最能代表事物形象的一面来表现创作者在固定的
时间和空间内所需要表现的内容；动画片创作者却有更大的自由，相对于美术作品的“静止”、“瞬
间”，动画影片表现的是“运动”、“发展”。
动画片通过放映机连续放映，创作者可以把无数个固定的画面连接起来，让静止的事物运动起来，组
成一个模拟真实事物而又区别于真实事物的电影的“时空”。
有了这个“时空”，创作者就可以直接表现事物的发展过程，表现事物的运动本质，从而在这些发展
和运动中更完善地表现和揭示创作主题，美术作品只能通过固定的画面让观者联想整个故事的发展过
程。
表现方式上动画片这种时空结合的运动性，是动画片与美术的显著不同之处。
美术作品都是静止的，欣赏时可以从上到下，从左到右，从整体到局部反复的观察，还可以盯住画面
或某一部分凝视，想怎么看就怎么看，完全不受限制。
动画片则不能给观众这种自由：观众的眼睛受到放映机（准确地说是创作者意图）的限制，创作者限
定了观众观看的内容，并且在观看方式上也不能像观看美术作品一样反复观看。
相对动画电影，美术作品在整个欣赏过程中观众的参与程度较大，创作者通过作品引发观众的联想和
感受，从而完成创作意图的传达。
由于观众自身素质、修养、经验的不同，他们的联想和感受也会不同，而在电影中创作者主观意识的
介入程度更大。
动画片的创作者可以把事情的来龙去脉，前因后果及发展过程，按照创作者的立场、观点及感受重新
组织后展现在银幕上，观众的感受在很大程度上只能是对创作者感受的理解和认同。
这种感知方式的强制性是动画片与美术的另一个不同之处。
二者虽然同属视觉艺术，但现代的动画电影不再是单纯的视觉艺术，它已成为一种综合性的视听艺术
。
构成美术作品的构图、透视、色彩、造型等元素还是在美术的范畴内，而现代动画电影几乎包罗了现
有的艺术形式：文学、戏剧、摄影、音乐、服装、化装等，甚至包括美术本身。
除此之外，现代动画电影还广泛运用电脑合成，数码声音等高科技手段。
这一切导致了动画电影在构成上的多样性。
这是它与美术的又一不同之处。
动画片还有一个显著的特点，那就是动画影片中蒙太奇的运用，创作者可以按自己的意图重新组接时
间、空间和事物的发展和运动，创造出一种全新的叙事方法，这种特殊的叙事方式区别于其他一切艺
术思维，从而使动画片产生了区别于美术的魅力。
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编辑推荐

《现代动画概论》：普通高等教育面向21世纪动漫系列教材。
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