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前 言

动画创作是创作者运用动画技术表达情感和实现梦想的艺术完成过

程。对影视动画创作理论知识的了解和掌握以及对动画创作技能的学习

和应用是实现高质量动画创作的源泉和动力。本书每一个章节的内容都

由浅入深地讲述，范围涵盖影视动画理论研究和个案分析。目前，能够

全面地描写影视动画创作的书籍较为匮乏，本书不仅为动画创作爱好者

提供了更加完备的动画创作蓝本，也为本科动画教育学习以及动画制作

提供了新的思路。

《影视动画创作研究》开篇介绍了影视动画的基本概念以及构成动

画的四大艺术特征。第一章对影视动画进行了初步介绍。第二章主要讲

述了动画的起源与发展简史，并详细梳理了中、美、日等国的动画发展

历程，使读者在动画发展历史中追寻和分析不同国家动画起源的特点、

区别和联系。第三章介绍了动画制作的基本知识。从宏观视角讲述了动

画的相关理论，是动画创作的基础和前提。该章主要包括两部分内容：

一是动画制作流程，二是动画制作工具。在动画制作流程中又分别讲述

了动画的前期准备、中期制作和后期合成。在动画制作工具中，以举例

说明的方式分别讲述了制作动画的相关工具和相关软件，是影视动画创
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作的工作指南，也为初步学习动画创作的学者指明了方向。

运动规律是影视动画创作的重点和难点。自然界中的万事万物都存

在运动规律，只有掌握了运动规律的相关理论知识以及进行动画运动规

律设置的方法和技巧，才能绘制出合理、流畅和生动的角色。第四章分

别通过曲线运动、压缩与拉伸、预备动作、重叠动作、夸张与变形、重

量感的表现、面部表情的魅力、走跑跳的肢体动作、动物的基本运动规律、

自然现象的运动规律等，并用具体说明、图例展示的方式清晰全面地讲

述了动画运动规律的具体内容。

动画的剧本设计、分镜头设计、角色设计以及场景设计这四个章节，

先从概念入手，接着进行具体的方法讲述，恰似影视动画创作的详细说

明书，又是很好的动画创作指导蓝本。

本书最后分析了影视动画作品经典案例，分别将《西游记之大圣归

来》《神偷奶爸》《千与千寻》中的人物塑造以及内涵进行了讲解和分析，

使读者将理论内容领会于心。

如今，国内对动画创作的研究大多从技术层面展开。本书对影视动

画创作理论有系统而深入的理解，并结合动画创作实践经验进行了归纳、

分析和总结。当然，本书仍有不足和纰漏之处，真诚希望广大专家、学

者以及同行批评指正。
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导论：动画就是将那些本体不会动的图画、木偶等

等，每次逐渐变化其形态拍摄一格（有时是多格），这

样反复地拍摄使之看上去能动的一种影视的总称。本章

节主要讲述了影视动画的定义，以及动画的四个艺术特

征，希望大家深刻了解影视动画的定义之后对其艺术特

征有一个基本的认识。

第 一 章  影视动画基本概念

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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第一节 什么是影视动画

动画的英文名称为“animation”，动画一词就是由此引出。动画的

英文动词“animate”最早源自拉丁文“anima”，意思为赋予生命，也有

灵魂的含义。其广义为“采用真人之外的方法造成动作，使用各种技术

所制作出的活动影像”，也就是通过一定速度连续播放一系列的画面，

在人的视觉上产生的连续动态影像。①它以绘画或其他艺术形式作为造

型的主要手法，通过角色和环境的融合，打造出动态的影像效果（见图

1-1-1）。②

图 1-1-1③

影视动画，也叫做动画电影。《日本大百科全书》对“影视动画”

一词的阐述是：动画就是将那些本体不会动的图画、木偶等等，每次逐

渐变化其形态拍摄一格（有时是多格），这样反复地拍摄使之看上去能

① 陈婷 .浅析动画角色的造型设计 [J].文艺生活·文艺理论 .2016, 4. 

② 裴昊 .浅议动漫角色造型设计 [J].城市建设理论研究（电子版）.2011, 29. 

③ 百度图片 .西游记之大圣归来［EB/OL］.https://image.baidu.com. 
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动的一种影视的总称。①

动画是一门艺术，它可以主动地表现时间和空间的联系，并且具有

很强的可创造性和可编辑性。

第二节 动画的艺术特征

（一）造型性

造型性是动画的根本特征之一。动画中所有的形象都是人为塑造的，

无论是角色还是背景，无论是平面还是立体，其运用的艺术手段都是造

型艺术手段，通过添加夸张的造型及变形，添加寓意及象征的艺术手法，

使得动画形象的造型更加突出。动画的视觉结构是以美术造型元素为主

的视觉结构，在进行动画造型设计的时候，角色和背景的造型设计都不

能脱离美术造型元素的范畴（见图 1-2-1）。

图 1-2-1②

① 百度网 .动漫 - 问财财经百科［EB/OL］.http://search.10jqka.com.cn. 

② 百度图片 .动画造型性［EB/OL］.https://image.baidu.com. 
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（二）技术性

技术性是动画的重要特征之一。动画中的造型，就其本质而言，其

实是静止的艺术造型，但当静止的艺术造型通过动态技术投射在屏幕中

动起来时，艺术造型就成为了动画。技术使其产生质变。所以，动画离

不开技术的支撑，它是一种运用现代科学技术活动起来的造型艺术（见

图 1-2-2）。①

图 1-2-2②

（三）综合性

动画的创作和制作，不仅涉及文学、艺术学、美术学等文科类学科，

也涉及到计算机、摄影等技术类学科，由此可见，动画是一种综合性学科，

它有着文理知识的广泛涵盖，也存在独特的技艺形式，它的产生和发展，

离不开各种类别的学科，是艺术与技术的结合。

① 刘娟 .论三维影视动画艺术的审美特征 [J]大舞台 .2010, 12. 

② 百度图片 .动画技术性［EB/OL］.https://image.baidu.com.
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（四）时尚性

在如今的社会生活中不难发现，动画时常出现在各种时尚娱乐场所

中。电影、电视两大媒体的产生和发展，也使得动画越来越能够通过时

尚性这个特征，获得广大人民尤其是青少年的喜爱（见图 1-2-3）。

图 1-2-3 时尚性海报 ①

① 百度图片 .动画时尚性［EB/OL］.https://image.baidu.com.





导论：动画起源于人类对“动”的追求。本章节主

要讲述了动画的起源与发展，并详细举例说明了中、美、

日三国动画的发展简史。

第二章 动画的起源与发展简史
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第一节 动画的起源——人类对“动”的追求

两万五千年前，石器时代的开始，是动画起源的标志。奔跑的野

猪是人类试图追求“动”的最早证据，它在西班牙北部阿尔塔米拉洞穴

的壁画中，画中的尾巴和腿重复绘画了几次，看起来像是在奔跑（见图

6-2-1）；距今五千年的中国青海发现的马家窑文物上有一人跳舞的连

续绘画，被称为“舞蹈纹盆”（见图 6-2-2）；两千多年前埃及的壁画

中画着两个摔跤的人的连续动作，这类似于我们今天的连环漫画（见图

6-2-3）；在出土的古希腊时期的文物里，也发现了烧制着连续动作绘画

图案的陶瓶（见图 6-2-4）。

图 6-2-1 奔跑的野猪 ①         图 6-2-2 马家窑文化 ②

图 6-2-3 法老时代的埃及神庙 ③               图 6-2-4 希腊的陶瓶 ④

① 百度图片 .阿尔塔米拉洞穴壁画［EB/OL］.https://image.baidu.com. 

② 百度图片 .马家窑文物［EB/OL］.https://image.baidu.com. 

③ 百度图片 .埃及壁画［EB/OL］.https://image.baidu.com.

④ 百度图片 .古希腊陶瓶［EB/OL］.https://image.baidu.com. 
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