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总摩

肇始于20世纪初的五四新文化运动 ， 在中国教育界积极引人西方先进的思想体系 ， 形成现代的教育理念。这

次运动涉及范围之广，不仅撼动了中国文化的基石一一语言文字的基础，引起汉语拼音和简化字的变革 ， 而且对

于中国传统艺术教育和创作都带来极大的冲击。刘海粟、徐悲鸿飞 林风眠等 批文化艺术改革的先驱者通过引人

西法 ， 并以自身的艺术实践力图变革中国传统艺术，致使中国画坛创作的题材、流派以及艺术教育模式均发生了

巨大的变革。

新中国的艺术教育最初完全建主在苏联模式基础上 ， 它的优点在于有了系统的教学体系、 完备的教育理念和

专门培养艺术创作人才的专业教材，在中国艺术教育史上第 次形成全国统 、规范、规模化的人才培养机制，

但它的不足，也在于仍然固守学院式专业教育。

国家改革开放以来 ， 中国的艺术教育再一次面临新的变革，随着文化产业的日趋繁荣，艺术教育不只针对专

业创作人员 ， 培养专业画家 ， 更多地是培养具有一定艺术素养的应用型人才。就像传统的耳提面命、师授徒习、

私塾式的教育模式无法适应大规模产业化人才培养的需要一样，多年一贯制的学院式人才培养模式同样制约了创

意产业发展的广度与深度，这其中， 艺术教育教材的创新不足与规模过小的问题尤显突出，艺术教育教材的同质

化、地域化现状远远滞后于艺术与设计教育市场迅速增长的需求 ， 越来越影响艺术教育的健康发展。

人民美术出版社 ， 作为新中国成立后第 个国家级美术专业出版机构 ， 近年来顺应时代的要求 ， 在广泛调研

的基础上，聚集了全国各地艺术院校的专家学者，共同组建了艺术教育专家委员会 ， 力图打造 批新型的具有系

统性、实用性、前瞻性、示范性的艺术教育教材。内容涵盖传统的造型艺术、艺术设计以及新兴的动漫、游戏、

新媒休等学科 ， 而且从理论到实践全面辐射艺术与设计的各个领域与层面。

这批教材的作者均为一线教师，他们中很多人不仅是长期从事艺术教育的专家、教授、院系领导，而且多年

坚持艺术与设计实践不辍 ， 他们既是教育家，也是艺术家、设计家 ， 这样深厚的专业基础为本套教材的撰写一变

传统教材的纸上谈兵 ， 提供了更加丰富全面的资讯、更加高屋建领的教学理念 ， 使艺术与设计实践更加契合的经

验 本套教材也因此呈现出不同寻常的活力。

希望本套教材的出版能够适应新时代的需求，推动国内艺术教育的变革 1 促使学院式教学与科研得以跃进式

的发展，并且以此为国家催生、储备新型的人才群体一一我们将努力打造符合国家"十二五"教育发展纲要的精

品示范性教材，这项工作是长期的 ， 也是人民美术出版社的出版宗旨所追求的。

谨以此序感谢所有与人民美术出版社共同努力的艺术教育工作者 l
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第一章 动漫文学的视觉思维想象力

视觉思维是人类运用自己的眼睛，在地球提供的四维时场中形成影像而进行思想活动的一种

方式。

先天的盲人是没有视觉思维想象能力的。 我们这里所说的视觉思维想象中的思维是有维度的，

想象是有形象的 。 就像组成文字的元素中，中文有横 、 竖 、 点 、 勾 、 弯 ， 外文有多位字母拼组一

样，组成视觉思维想象的是图像，组成图像的元素有:光线(线条) 、 色彩、 结构 、 角度 、 景深。

视觉思维是人类的一种思想行为，这种思想是可以用文学 、 图画、音乐 、 电影，尤其是动画等

艺术手段表达出来的。 而动漫文学的视觉思维则更具有独特的魅力 。

第一节场景的视觉思维想象

一、 物理学的时空理念

天体物理学家霍金 (HAWKING) ，用开车解释地球

的四维空间:前进、后退就是一维，左 、 右拐弯儿就是二

维，上坡 、 下坡就是三维，行驶的时间就是四维。

这种对时间空间的解释是很通俗易懂的，然而作为科

学家，他的想象力却总是比科幻小说的作家还生动形象 、

"胆大妄为"的 。

他用想象力为人类返回历史和到达未来提出了三种

办法 :

(一)利用时间虫洞 。 宇宙万物都会出现小孔或裂

缝，时间也不例外。 比分子 、 原子还小的空隙被称作量子

泡沫，而虫洞就存在于量子泡沫中 。 捕获一个虫洞，改造

利用它就可以返回历史，但他认为最好还是别回去，因为

有可能违反因果论。 比如杀死自己的祖先。

(二)时间在不同的地方快慢不同，在能把时间拖慢

的超大黑洞中就可以感受到未来。 当然前提是不被危险的

黑洞吞噬掉。

(三)在光速飞船上飞行因为不能违反光速最快的法

则， 而致使飞船内的时间放慢，以到达未来。 ( 参考阿根廷

<<2 1 世纪趋势》周刊网站 5 月 8 日文章 )

图 1 . 1 由哈勃望远镜拍摄的照片

科学的不断发展，对宇宙的不断探索，不断开拓

着我们的新视野。

图12 t主舍尔关于空间及视错觉的作品

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



专题研究:

霍金经典作品《时间简史》和 《果壳里的宇宙》导读和赏析

在研究宇宙的过程中 ， 有人提出多维宇宙的概念。 什么是多维宇宙呢? 要说明这个

问题，我们先来看看三维宇宙。 所谓三维宇宙， 是指空间概念的长、 宽、高三维度 ， 任

何物体通过长、宽、 高三个参数可以决定其大小。 对微观宇宙和宏观宇宙都可通过三维

参数来描绘它们的大小、 距离、形状，这是有形的可见的事物。

到了 20世纪，科学巨匠爱因斯坦又提出 四维宇宙，这四维包括三维空间和一维时

间。 用爱因斯坦的四维概念来描述宇宙事物，就更为精确些。 比如 同样一个尺度大小

的物体，昨天和今天可能特性和位置就不一样。 如月球在运动，同一体积的月球昨天和

今天在宇宙中的位置与在地球上所见发光面积(确切地说应是反光面积 ) 就不一样。

可见加上一维时间就比只有三维参数的宇宙更能精确描述事物。 以此推论，再增加

维数 ， 还会更加精细地描述宇宙事物。 三维也好，四维(时空四维 ) 也好，这些都只能

描述可见事物，对于不可见事物则无法描述。 比如物体的场信息无法描述，能发出场波

和无线电波的同样大小的物体亦有不同特性，又如电视台发射塔在工作时的特性和不工

作时的特性是不一样的。 但如果用三维或四维 (四维时空) 是无法描述的 ， 因为从外形

看没有不同。

电视塔工作日才 ， 有无线电波辐射 ， 全国各地相应地区都能收到其图像和声音信息 ，

电视塔不工作时就收不到任何图像 ， 所以说可以把无线电波看成是又一维事物。 注意，

无线电波是不占有三维空间参数的，是附加维。 但附加维又都是以三维空间为依托的

维。 附加维基本上是不可见的。 如果把可见的空间三维理解为阳性事物 ， 是粒子世界 ，

那么附加维就是阴性不可见事物 ， 是波场世界。

具有无线电波的事物就可理解是五维宇宙世界，但除此之外，还有区别无线电波的频

率不同，特性不间，可以用六维宇宙描述。 有电波就有电场，场还分电场和磁场 ( 有入试

图寻找统一场等 ) ，为区别之 ， 还要增加维次。比如温度亦可以作为新的一个维度考虑。

此外，有人在探索的灵魂世界(实际上是一种能量场 ) ， 其波场频率等特性更为奇

异，只有用更多的维次才能说明和解释。 也就是说，完整的大宇宙和微宇宙 ( 包括人体

小宇宙 ) 只有用多维时空参数才能较精确描述，包括可见的和隐形的宇宙世界，如天体

现象中的星体、黑洞 ， 人类现象中的身躯和精神世界等等。 有人提出平行宇宙的概念 ，

也可以理解为三维显形宇宙和多维隐形宇宙并存，可以认为是合乎道理的。

用多维宇宙观方可解释宇宙中的一切事物，包括各类星体特性、 现象， 也包括各类

目前尚处于困惑不解的怪异事物 ， 像百慕大之i迷 、 飞碟之i迷、灵魂之谜等。所以有人

说 宇宙是四维还是多维的，似乎取决于我们所描述的事物要达到什么样的深度层次 ，

也取决于对宇宙的认识深度和对宇宙的描述详细程度。 随着超级强子对撞机可能模拟宇

宙诞生，人类可以制造生命，动漫创作的想象力空前活跃，时空穿越剧和l3 D 技术 、 巨幕

制作更是大行其道。
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图 1 .3 <星球大战》插图

大量时空穿越动漫作品的涌现，极大地丰富 科洛桑，位于银河系的中心，是银河系共和

了动漫作品场景视觉思维想象力方面的内容。 在 国政府部门所在地，随后取代共和国的帝国亦建

此仅以《星球大战》和《龙马神灯》为例作简要 都于此。 经验丰富的老飞行员常常为这颗星球在

的分析。 太空中呈现出的样子而感到吃惊，它不像别的那

二、 动漫作品的时空穿越

(一) <<星球大战 》

些环境未被破坏的星球那样在太空中呈现出柔和

的蓝色和白色，相反，它就像是在阳光照射下会

反射出奇特的银色光芒的金属球体。 "科洛桑"

《星球大战》自 1977年问世以来，便创造 这个名字本身，即有"闪耀之城"之意。

了一个现代神话。 因其前所未有的太空场面 、 纷 在科洛桑欣赏自然风景的曰子早已消亡并一

繁复杂的星系斗争，它被称为继摩西开辟红海 去不复返。 经数千年的文明演变，整个星球的表

之后最为壮丽的 120分钟。 《星球大战》三部曲 面被城市景观及四通八达的城市交通网所覆盖。

( 1977年至1983年)是电影史上的里程碑 、 20 无边无际的摩天大楼向上直达大气层的底端，而

世纪重要的文化事件之一，其影响波及整个世 大楼的下端则深深地延展到那黑暗的阴影中 。 以

界。 天空为背景，我们所见的是交叉往来、 绵延不绝

《星球大战》系列作品的时空穿越是情节发 的悬浮车 (repulsorlift )汇成的车流。 即使到了

展的主线，可以用随遇而安来形容，我们可以从 深夜，科洛桑仍然因为那闪烁的都市灯光与流动

中列出众多不同的时空，包括: 的车辆而显得生机勃勃，这是一座拒绝入睡的繁

1 . 首先是帝国的首者←一繁忙的科洛桑。 华都市。 森林、 山脉 、 江河湖泊，所有的自然构
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图 1 .4<<星球大战》 插图 图 1 .5 <<星球大战》插图

成都因城市的占领而消失了 。 科洛桑的空气是经过氧气调节器过滤并经由净化器净化的， 7./C则被

收集起来，贮藏在人造蓄水池中循环使用。 自然界中所有的动物 、 植物只有在博物馆和安装了环

境调节设备的室内保护区中才能见到。

2 重要的生产基地、 帝国星域重要成员一一科瑞利安。

3. 和平的捍E者一一美丽的奥德兰。

奥德兰 (Alderaan)

气候:温和。

地貌 : 草原，小型海洋。

4. 贝斯平 (BESPIN) 。

气候:温和。

地貌:气态巨星。

5. 美丽的纳布。

纳布( Naboo) 

气候:温和。

地貌:沼泽、山E、 平原和城市。

纳布，一个田园诗般的世界，位于银河系外围边缘地带附近。 星球上居住着以和平而闻名的

纳布人，以及聪明的两栖类土著生物一一刚嘎人。
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图 1 .6 <<星球大战》设计图

6 塔图音 ( Tatooine ) 。

气候 : 酷热干燥。

地形 : 沙漠，平整。

图 1.7 <<星球大战》设计图

7 . 反抗军第 个比较大的基地所在的星球一一雅云4号。

雅云4号卫星是一个环绕着巨大的雅云气体星球的僻远的森林星球，但它却一度成为银河历史上

的焦点。 它的云雾环绕的如盖的丛林和当地的庙宇为早期的反军基地提供了很好的掩护。 当多唐纳

将军率领的反军在这个卫星上建立起一个隐蔽的要塞时，当地的Massassi人早已灭绝了 。

8 . 霍斯。

霍斯是一个僻远的同名星系的第六个行星。 它是一个冰雪世界 ， 有着许多的E星。

9 恩多( Endor ) 。

最令人难忘的战役发生在这个星球的上空 ， 最令人激动的时刻从这里扩散。

气体星球恩多和它的同名的绿色卫星隐藏在外围星系的版图里。 如果不是一场决定性的战役发生

在这里的话，它们本会被忙碌的星际旅行者所忽略。 恩多是皇帝普尔普庭和达斯 · 维德的葬身地。

正是在那里，反军同盟战胜了银河帝国。

10 犹达大师最后隐居的地方一一达格巳 ( Dagobah ) 。

达格巴是一个遥远的 、 被浓雾笼罩的沼泽星球。 它在任何现代的星图上都找不到。 这个星球被多

瘤的树木和恶臭的沼泽所包围。 巨大的泄湖是可怕的蛇和在黑暗水中游泳的生物的家园。 长着皮革

翅膀的鸟类在多雾的天空中飞翔。 尽管这个星球没有技术的迹象 ， 它却有着多样性的物种。 由于这

个世界的过分茂密的丛林 、 生物以及不停息的雨给那里的生活带来了极大的困难，它倒是个隐藏起

来的最佳地点。 很少有人愿意到这个行星去。

《星球大战》 系列电影集中使用了最先进的高科技及数字制作手段，创造了一个前所未有的太空

世界。 它对宇宙中各种星系 、 文明 、 生物的描述，它所创造的各种奇形怪状的外星人与航天器，它

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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图 1 .8 ((星球大战》设计图

所表现的波澜壮阔的太空场景和星球大战场面，超出常人所思，非一般科学技术所能表现，不能说

不是一种梦幻般的视觉奇观。 它在全世界所创下的不可思议的票房收入，标志着电影从默片时代进

入有声片时代，又从黑白片时代进入彩色片时代后 ， 正以惊人的速度，进入数字化时代。

这里要说的《星球大战》系列的成就是第一次把人们的视野拉到了广阔的太空中去，时空尺度被

扩大了，一个崭新的视野展现在人们面前。

(二) <<龙马神灯》

《龙马神灯》是一部中国原创的科幻神话系列文学作品，由七部长篇小说组成，有着神话史诗般

恢宏的气势和巨大的科幻想象空间。 主体是中国神话，场景是科幻虚拟的历史、地球 、 宇宙。

《龙马神灯》全书在时空穿越中展开，共涉及到了八个不同的时空场，包括:

1 . 古代中国战场 ;

2 当代北美城镇;

3 昆仑外星人基地;

4 山海魔兽世界;

5. 宇宙信息星;

6. 暗物质时空;

7. 暗物质"明区

8 三星堆时空出口 。

《龙马神灯》是一部写给地球村时代， 给全世界孩子们阅读的关于中国神话的书。

就如作品中F斤说这个世界并不大，人和人并不遥远，了解、理解、 谅解，人类的未来就在其中" 。
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知识链接:

《龙马神灯》系列于2000年开始创作，于2009年基本

完成，近十年的时间里增删数次。 2002年用《龙马神灯》的

书名在国内首次发行后，部分图书(中英文本)由五家出版

社用不同的书名在国内外出版过。 作为中国原创的大型科幻

神话， <<龙马神灯》一书启动了中国神话走向世界的工程，

开始了新世纪中国神话回归时代、定位世界的勇敢尝试。

本书以现代科技知识演绎中国神话，以超级想象的科幻

神话世界的惊险离奇的见闻，造型严谨生动、色彩奇特瑰丽

的动漫图画，给青少年读者带来非凡智慧的全新体验。 侨居

加拿大的华裔少年小汉子被误认为偷盗国宝绿宝石，为找回

清白，他用一盏龙马神灯回到了3000年前的中国商朝……在

神话世界里，小汉子和神仙哪盹、杨敢等结为朋友。

图 1 .9<<龙马神灯1一一奇石密码》

神话，是古代的科幻;科幻，是今天的神话。

《龙马神灯》用对未来的想象，把祖先的智慧，带给了今天的人们，成功完成了古代神话和当代

科幻的良性互动。

作品努力站在21世纪人类科学和文明的最前沿，去驰骋想象;它用后现代的创作手法，意识

流地整合多维空间的各种复杂文化现象;以性格为核心塑造和创作生动的人物 、 人物关系和故事情

节;以最新科学理论和科技成果解读古中国神话的神秘现象;用当代的价值观念和道德意识把全书

架构成一个独立存在的文学空间。 其主角是中国神话，场景是科幻虚拟的历史 、 地球、宇宙。 书中

龙兰兰主|
回

\n‘ . 
」豆豆荐11

图1.10 <<龙马神灯2一一神话战场》 图 1.11 <<龙马神灯3一一化境昆仑》 图 1.12 <<龙马神灯4一一龙马双翼 》



描述了一个华裔少年带着不同种族的伙伴们进入古中国神话世界的故事。

该书定位中国神话走向世界，借助人类共通的科学和情感，把古中国神话

传说中大部分内容介绍给不同的国家 、 不同文化的孩子们，让他们能看

懂，感兴趣，并了解中国文化尊重生命、 追求和谐美好的本质精神。

《龙马神灯》就像是当代少儿版、小说体的《离骚)) 0 <<龙马神灯》

和《离骚》都是用想象力通过对古中国神话个性化的描述，表达人对宇

宙、对生命、 对人生 、 对理想的上下求索和史诗般跨越时空的言情言志。

--、
场和景的不同

场和景是两个不同的概念。 场是时间空间的存在，景是时空场中的景

物和景象。

景，英文Sence ，我们可将其定义为:与主体相关的空间中的各种实

体。 而影视动画布景设计则是指:动画影片中除人物角色造型以外的一切

物的造型设计。 或者说，现代动画场景指的是影视动画角色活动与表演的

场合环境。 这个场合与环境既有单个镜头空间与景物的设计，也包含多个

相连镜头所形成的时间要素。 由此可见，动画中的场景造型与角色造型设

计在所起的作用方面几乎平分秋色，互为补充。 除此之外，同一角色在按

照剧情变化时，可能需要在不同的场景中转换。 因此， 我们也可以看到这

样一种情况，即影视动画中的场景造型往往比角色造型更加复杂、多元

化，而且更加丰富 。 所谓的"形式追随功能，场景追随影片"的含义也就

在于此。

一般情况下，场景有内景、外景和内外结合景之分。 而在许多影视动

画片中，人们又经常按影片的风格来定位其场景造型，例如:在蓝天动
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图 1.13 <<龙马神灯5一一太空王子》 图 1 . 14 <<龙马神灯6一一山海异兽》 图 1 . 1 5 <<龙马神灯7一一明暗物质》
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画工作室( Blue Sky Studios )的动画影片《冰河世纪 )) (Ice Age )当

中，根据影片的具体需要，讲述的是发生在冰河时期快要结束这段时间

的故事。

于是，场景中的造型:大气磅暗的冰山、大大小小的冰块，以及尖尖

的冰凌，无不表现出整体凤格与场景造型的完美结合。 在动画片的创作

中，动画场景通常是为动画角色的表演提供服务的，动画场景的设计要符

合要求，展现故事发生的历史背景、 文化风貌、 地理环境和时代特征。

要明确地表达故事发生的时间 、 地点，结合整部影片的总体风格进行

设计，给动画角色的表演提供合适的场合。 另外，对于场景造型而言，我

们还应该认识到:在任何一个影视动画中，它的场景造型始终都是以塑造

影片的动画角色为最终目标的 。 换句话来说，动画的场景造型并不是为

"景"而存在的，反之，它必须是为"角色"的刻画而存在的。

这里所谈到的，也是场景造型在影视动画片中的功能之一一一丰富角

色的动作，成为角色动作的支点。

那么，场景造型的其他功能又是什么呢?

在韩笑编写的 《影视动画场景设计》 一书中归纳出如下几点:

1 . 营造情绪氛围;

2 刻画角色性格、 心理;

3 . 强化矛盾冲突;

4 . 叙事功能;

5 . 隐喻功能;

图 1 . 1 6 ((十二生肖系列动画之全能冠军》场景截图



6. 场景是动作的支点;

7 . 交代时空关系。

场景造型则是为创造生动 、 真实 、 性格鲜明的动画角色服务

的，它对于角色塑造的好坏起着关键作用 。 与此同时，场景的空

间不但是角色存在的地方，而且还是运动的支点。 这种相对于实

体形态的虚形，在动画影片中却能够得到人们在视觉上的肯定，

营造出深厚的空间感。 总而言之，场景造型与空间的设计成功与

否，很大程度上将决定该影视动画片的成功与否。

场景空间

当今的动画影片形式多姿多彩，种类纷繁复杂。 依据各个动

画影片采用的技术手段及其制作技术语言，大体上我们将它们

划分成二维动画和三维动画两大类别 。 二维动画趋于平面化，

大多具有装饰性美感。 早期的一些动画片几乎都属于此类。 三

维动画，也称数码动画，主体感强，观看起来给人比较真实的

感受 。 其中，后者主要采用计算机和多种三维动画软件进行创

作。 与二维动画相比，三维动画似乎更易于得到观众的青睐，这

一点不难在最近上映的一些广受好评的动画影片中发现，如CGI

( COMPUTER-GENERATED IMAGING ，计算机生成影像)技术

制作的三维动画影片《忍者神龟》、 三维木偶动画电影《孙悟空

大战二郎神》等。

然而，无论是我们说的二维动画影片，还是三维动画影片，

就动画本身而言，它不是静止不动的画面，而是一种时间和空间

图1.18 <<十二生肖系列动画之全能冠军》场景截图
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图 1.17 <<十二生肖系列动画之全能冠军》

场景设计图
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图 1 . 19 <<十二生肖系列动画之全能冠军》场景设计图

共存的时空艺术。 随着动画影片中剧惰的不断展开，动画

角色所处的环境，即动画场景造型的空间，也在如影随形

地产生变化。 运动着的空间和空间中的运动是一种状态，

是角色景物 、 光线 、 色彩在空间中的流动状态。

对于空间这一概念，在牛顿的相对论中曾出现过，但

他所研究的空间观念是一种纯数学的空间观念，在此我们

不予讨论。 回到动画场景造型中来，我们首先来看看上文

中提到过的内景和外景，也就是场景空间的两个类别。 根

据字面理解，内景是被封闭在形体内部的空间，相反地，

外景就是在形体外部的较大 、 较开阔的空间。

以上是按照场景的景别给它的分类。 可是，如果我们

需要深入了解影视动画中的场景空间，就必须了解它的根

源，即怎样塑造场景空间 。 一般而言，可分为物理空间和

心理空间 。 前者，表示的是实际存在的空间，在动画影片

的塑造中，物理空间比较容易实现;后者，也就是心理空

间，它实际并不存在，属于摸不着也看不到的虚拟空间 。

这类空间重在表达出一种空间感，一种空间的张力 。

在任何一个影视动画场景中，只有把握住了场景空间

的物理空间和心理空间这两大方面，塑造出适宜的空间感，

才能使之发挥出最好的作用。 这些作用归纳起来，主要体现

为以下几点:

第一，丰富多变的动画场景空间能够塑造生动感，让

整个动画影片更生机勃勃，摆脱单调与乏昧。

第二，动画从一开始就是建立在幻想和想象之中的一

种艺术，因此动画影片极适合表现魔幻 、 幻想和超现实等

我们现实生活中无法表现的题材。 若能依据剧情，精心打

造其动画的场景空间，就可以营造神秘感，为影片制造一

种充满吸引力的氛围，让观众产生强烈的观看欲望。

第三，纷繁复杂的影视动画的场景空间，能够淋漓尽

致地刻画各种不同的艺术感觉。 比如，阴森而狭小的场景

空间会让观众有恐怖感，开阔而平坦的场景空间则使观众

产生轻松感，紧张而多变的场景空间会给观众留下危机感

等等。

动画艺术作为时间与空间共存的艺术，是影视艺术的

一个分支，也为动画场景的设计打上影视艺术的烙印。 而

动画场景的设计首先要满足角色表演的需要，要处理好角

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


