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内容概要

动画产业全球化几乎与我国改革开放的历史同步，20世纪最后十年，名目繁多的动画资讯突然涌入国
门。
各种各样的动画片、专业教科书和动画衍生物品处处可见。
2002年中国传媒大学出版社首次推出《动画概论》专著，带动了一系列国产动画教材的面世，遗憾的
是，不少书籍对动画技术层面的论述多于艺术品质的探讨，更缺少理论层面的系统研究。
尽管动画专业是新兴学科，很多中学生还是将这一历史较短的专业当作升学的理想志向。
但是多数家长并不是很了解动画专业的性质，千里迢迢陪伴孩子赶考似乎有些盲目。
即使经历各种名目的预科培训和诸多环节的入学测试，很多孩子也不是很清楚这个过程对自己意味着
什么。
当然，也有学生很早就将动画作为自己终生的志业——有人甚至三年落榜不言放弃，屡败屡战，勇气
可嘉。
因此，更全面、更系统和更实用的《动画概论》第三版似乎是雪中送炭。
《动画概论》第三版立足于世界动画领域前沿审视动画学科，本着认识、实践、再认识的科学信念看
待动画艺术的过去、现在和未来。
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章节摘录

插图：第一章 动画历史导言动画作为艺术的起源可以追溯到人类视觉文化遗产的各种图形记载，画在
岩石和墙壁上的图画常常是一些运动过程的不同阶段，很难确定作者当时的意图，但是那些图形图式
巧合了动画分解运动过程的基本原理。
动画作为一种依赖科学技术的新型艺术形式，它的基本特征是一系列渐变的图谱所呈现的意义。
为了认识动画的艺术价值，理论家试图从人类古老历史中寻找渊源，尽量借鉴考古学和人类学对古代
岩石和壁画上的序列图形的各种解释成全动画的基本理论。
然而动画技术发明者根本没有在意那些记录运动幻觉的序列动态图样的原始动机，而是借用那些图形
的视觉印象完成了创造梦想的机器，艺术家利用这个机器创造新的梦想。
因此，动画的起源与发展需要从两方面看，一方面是科学技术进步对动画艺术形式的重要性，另一方
面是这种艺术形式本身的生命力。
机械技术出现之前的原始意象“动画”和源于16世纪的“指翻书”动画的缺陷是它们并没有动力机制
，较少表现出绘画范畴以外的意义。
19世纪的机械试验动画也仅仅是简单再现了某些运动现象，并且这个功能在很长时间内作为光学和机
械技术的实验工具。
动画在19世纪末和20世纪初才渐渐显现出自己的艺术特性，这种独立价值实现的过程让埃米尔·雷诺
身心疲惫，并且他的成就长期笼罩在电影工业的阴影中。
大约在雷诺去世十年之后，经过几位后继者的艺术尝试和技术改进，动画形式在电影的领域引起关注
。
经过更多的艺术实践与技术研发，动画这一形式才最终显示出它的创造性优势，并且于20世纪20年代
脱颖而出。
大约在20世纪末伴随数字技术和网络媒体的发展动画进入空前繁荣的时代，并且作为一种朝阳艺术产
业遍及全球。
然而，泛滥传播的形势似乎也在消解动画自身的某些更有价值的层面。
因此，我们有必要寻本溯源，认识真理。
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后记

弹指间又过了五年时光，日积月累的教学笔记促使我第三次改写《动画概论》，希望能够就此画上句
号。
我的动力一方面来自对知识的兴趣，另一方面来自对事业的责任，同时也以此表达对亲人的感恩和思
念。
《动画概论》教材和同名精品课的建设鞭策我不断温习30年的研究心得和实践经验，也让我体会到学
术研究的各种滋味，更懂得尊重知识和珍惜时间。
继2002年第一版和2005年修订版之后，我在教学与科研实践过程中继续积累经验以提升认识。
本教材编写过程中广泛借鉴中外相关文献知识，虚心征求国际学者和国内专家的意见和建议，试图建
构相对完整的动画知识体系。
特别需要感谢研究生同学们，他们在中国传媒大学精品课程《动画概论》建设过程中劳心劳力，他们
钻研学术的态度激励我提升自己的水平，令人欣慰的是，这些品学兼优的学生如今已在自己的专业岗
位上继续发挥作用。
感谢上海同济大学的贾恺老师为本书翻译英文资料，感谢动画学院第一任院长路盛章教授对《动画概
论》初版问世的支持与帮助，感谢王雷、欧阳昌海、王晓红、杨明、吴振、陈海燕、王秀岳、罗晓苏
同学对第二版修订工作的支持与帮助，感谢胡燕、林翠石、于小博、齐骥、林立文、孙鸿妍、周珂、
方圆、韩继贤、曹芳、赵晓涵、周立烨、张波、杜坦坦、宋妍、郭辉、朱雯、杨雄辉等同学对第三版
修订工作的支持与帮助。
特别感谢曹芳和赵晓涵同学通读手稿和教案很多遍，并提出建设性修改意见，最后，我以真挚的心情
感谢Jchn A.Lent教授对我学术成长的鼓励与帮助。
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编辑推荐

《动画概论(第3版)》：高等院校动画专业基础系列教材
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