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序

冯念的专著《动画变形艺术研究》即将付梓，作者请我

写序，盛情难却。我对动画变形艺术缺乏了解，更没有专

门研究，只能根据我对动画的一般认识和我读完这部书稿

以及对冯念的印象谈几点想法。

动画是一门新的艺术形式，它和传统绘画的最主要的

区别是它能“动”，正因为它能“动”，所以超越了传统绘画，

它将传统的平面绘画变为现代的立体动画，将一维变为多

维，将线条、构图、色彩等和现代科技手段、影视艺术巧妙

地结合在一起，显示出超凡的艺术魅力。动画片在影视片

中占有重要的位置，不同年龄段的人、不同文化程度的人

中都不乏动画爱好者。我就是一个动画爱好者，中外动画

片中的一个个鲜活的经典的动画艺术形象已经深入我的

心底：孙悟空、米老鼠、唐老鸭、阿童木、樱桃小丸子、聪明

的一休、黑猫警长、白雪公主、埃及王子、大力水手、蓝精

灵，等等，只要是看过这些动画片的人，一定会记忆犹新。

如果要我说说动画艺术，我说不出什么，看了冯念的这部

《动画变形艺术研究》书稿后，再联系我这里提到的动画艺

术形象，我恍然大悟：原来这些动画艺术形象都有一个最

显著的特征，那就是变形！变形这一古老的绘画艺术手段

在动画艺术中得到了充分的展现，得到了艺术的升华。

从这部书稿的选题看，作者选取动画变形艺术作为研

究对象，选题可谓精当，可以说找到了研究动画艺术的一

条重要的研究路径。从书稿的内容看，作者从动画变形的
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原则入手，谈到了动画变形的八个原则，很多是作者的创见。紧接着

作者论述动画变形的六大类型，借鉴修辞学的理论和方法，探讨变形

与夸张、比拟等的关系，揭示动画变形的表达功能和审美特征，最后探

讨动画变形的发展，全面而系统地论述了动画变形艺术的主要问题，

阐述深刻，富有创新特色。

冯念是一个勤于思考、善于思考的人，尤其是对动画艺术情有独

钟。他本科毕业于武汉理工大学动画系，随即考取著名学者朱明健教

授的研究生，进一步学习和研究动画，毕业后又在大学里从事这方面

的教学和研究工作，发表了若干篇研究动画变形艺术的论文。他虽然

只３２岁，却在这个领域里辛勤耕耘了十几年，是这个领域里的后起之

秀。这部书的出版，是动画研究领域里盛开的一朵鲜花，我更相信，作

者一定会在此基础上，进一步向着更深、更广的学术天地进发，取得更

多更大的研究成果！

是为序。

郭　勇
（湖北工程学院视觉传达设计系主任）

２０１６年６月１日
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第一章　引　　言

在人类艺术设计的历史长河中，变形是一种古老而又年轻的艺术。

说它古老，是因为从原始时代开始，就已经出现了人物的变形绘画

和设计，在法国的拉斯科洞穴和西班牙阿尔塔半拉洞穴的岩画中，就有

各种类型的人物变形，古希腊的陶瓶画里也出现了极具夸张意味的人

物变形等，一些经典的人物变形形象至今还闪耀着不朽的艺术光辉，焕

发出迷人的艺术魅力。如古埃及著名的卡夫利法老金字塔边伏卧的人

首狮身神兽“斯芬克司”，就是人与狮融合、变形而成的艺术创造。

说它年轻，是因为现当代的设计艺术作品中，人物变形已是一种

普遍运用的艺术手段。尤其是随着影视艺术的兴盛和发展，变形艺术

从平面延伸到立体，从一维扩展到多维，艺术手段更加多样，形象特征

更加鲜活。如我国动画片《孙悟空三打白骨精》中的孙悟空、美国动画

片《米老鼠与唐老鸭》中的米老鼠和唐老鸭等。从更宽泛的意义上讲，



变形是一种超越客观认知对象的思维方式，它依赖于艺术主体（艺术

家）对客观对象准确把握和整体认知，并在此基础上超常变形，因此，

客观对象，包括人物鬼神、鸟兽虫鱼、高山大河、日月星辰等，都可以在

遵守一定艺术规律的前提下，实现变形，以达到艺术主体（艺术家）的

特定目的。正因为如此，变形已成为世界上绘画和艺术设计领域里人

们十分重视的一项艺术。

随着科技水平的日益进步，变形艺术也越来越高超神奇，越来越

丰富多彩。

变形艺术的内涵十分丰富。仅

就人物变形而言，就给人类艺术增

加了一幅幅灿烂无比的画卷。方胜

浩先生的《世界人物变形艺术设计》

（中国美术学院出版社，２００６）一书对

此做了全面的总结。该书共分五个

部分，第一部分介绍了世界人物变

形艺术简史，回顾了从原始社会开

始一直到文艺复兴时期的人物变

·２·
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形，包括原始时代的人物变形、古希腊陶瓶画人物变形、古埃及人物变

形、古非洲（非洲）人物变形、古玛雅人物变形、古美洲人物变形、古印

第安人物变形、中世纪手抄本插图中的人物变形、文艺复兴时期的人

物变形等，论述了改变世界人物变形的二十五个流派和其他改变世界

人物变形的艺术，该书特别详尽地讲解了五十种变形技法，包括：扭曲

变形、曲线变形、伸展变形、缩短变形、浓缩变形、特大变形、特小变形、

歪曲变形、简化变形、渐变变形、分离变形、分割变形、借用变形、适形

变形、倒置变形、悬空变形、重叠变形、重复变形、错位变形、反差变形、

反转变形、旋转变形、影形变形、隐形变形、装饰变形、集合变形、集成

变形、置换变形、拼贴变形、暗喻变形、规整变形、突异变形、颤抖变形、

几何变形、线性变形、镂空变形、凹陷变形、构成变形、动感变形、时空

变形、动漫变形、童态变形、四维变形、悖理变形、偶发变形、涂鸦变形、

紊乱变形、斑点变形、碰撞变形、肖像变形等。在讲到中国人物变形
·３·
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时，主要列举了九种情况，即古代中国人物变形、罗汉变形（包括贯休

十六罗汉、十八罗汉、五百罗汉）、鎏金饰品人物变形、陶俑人物变形、

中国古代人物画变形、木版画人物变形、民间艺术中的人物变形、当代

中国绘画中的人物变形、当代中国雕塑中的人物变形等。在介绍当代

世界人物变形艺术时，主要叙述了绘画、壁画、雕塑和陶瓷等作品中的

人物变形。该书还谈到了其他变形艺术，如人体变形、喊叫变形、哭泣

变形、腼腆变形和亲吻变形等。

在动画变形艺术中，方先生所论及的这些变形艺术手段又有了质

的飞跃，即动画变形艺术通过新的影视艺术手段，使处于静态的变形

形象富于动态特征，从而使变形艺术形象真正“活”起来，获得非同凡

响的艺术生命力。

动画片《功夫熊猫２》封面

人是世界的主宰者，人生活在一定的自然环境中，人无时无刻不

与天地万物打交道，大自然中的一切都跟人有着千丝万缕的联系，艺

术作品中，人物变形的出现，也跟大自然中的一切密切相关。人物变

形出现了，大自然中的天地万物也相应地发生变异，体现在动画艺术

·４·
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中，就是由人物变形而构建的人的活动空间是一个充满艺术想象和艺

术魅力的“变形空间”。因此，人物变形是动画变形的核心。动画变形

中，各类变形都是围绕人物变形而展开的。如中国经典的动画作品

中，“人兽合一”就是结合人物变形和动物变形而形成的，大家熟悉的

美人鱼、美猴王等莫不如此。

本书研究动画变形艺术。在动画艺术中，变形是一种常见的艺术

手段。随着动画艺术的不断发展，变形艺术在动画创作中运用得越来

越多，它也越来越受到人们的重视。我们研究动画变形艺术，力图发掘

动画变形艺术的运用规律、实用功能、美学价值，探讨其在动画发展史

上的作用等，从而认定动画变形艺术在动画创作中具有重要的地位。

一、研究现状

可以这样说，动画变形艺术是伴随着动画的产生而产生，伴随着

动画的发展而发展的。对动画变形艺术的研究也是如此。自从动画

产生以后，人们对动画艺术的研究中，就已经充分地注意到了动画变

形艺术。这里集中介绍有代表的观点。

（一）彭玲的观点

著名学者、上海交通大学媒体与设计学院动画专业主任彭玲教授

在她的《动画创作与创意》一书中对动画变形一书进行了理论阐释，她

认为动画从审美特征上讲，有一种“变形性审美”，她指出：

影视艺术创作需要一种以现实原型为参照的“变形”，并从变

形中展现某种抽象的寓意———创作者最想表达的深层的含义。

动画的变形与抽象性表现正是这门艺术最吸引人的地方之一，它

在动画审美需求中占据着重要份量。简言之，动画艺术恰到好处
·５·
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的变形之美，以及由此引发的审美愉悦感知是人们观赏动画的主

要心理需求。

在客观现实中，人们对变形的理解，总是建筑在固有经验的

“原型”基础上的。当某种事物与原型之间形成偏差时，人们会不

自觉地在记忆痕结构中去寻找“原型”，并与之相比较。在比较

中，原形往往被作为正常的、标准的行为，与之相反的行为则往往

被人知觉或理解为是“标准行为”的变态或变形，于是变形就成为

在事物本体之外的某种环境压力作用之下的结果。例如，一段残

缺的城墙如果偏离了应有的完整，它看上去就不单纯是一种自身

的不完美，而会被观看者理解为，这是由这堵墙所处的环境和所

经历过的某种事件所造成的一种必然的结果。对于人的“变形”

的理解也一样。一个杀人恶魔，看上去似乎失去了人性，要想解

读这样一个人，首先要求人们有这样的能力：不是把他看作奇异

的怪物，而是看作正常任性的变形或歪曲，然后分析造成这种变

形的外部干扰———一种使正常人丧失人格和善良的环境力量。

当人们以这样的抽象思维方式理解变形的人或事物时，变形体的

解读就变得迅速和容易起来。

同理，在动画创作中，当一件物理对象自身呈现固定的变形，

有时会使人感知到某种更加丰富的意味，也常常会带给人们一种

变形本体之外的心理体验。例如在动画艺术短片《媒体》的创作

中，导演帕维尔·库斯基以近乎荒诞的变形抽象手法，讽刺性地

表现出当今媒体给人与社会造成的种种负面影响。他在画面中，

利用报纸的碎片，忽而把它变形为箭头，忽而又把它变成一条狗，

快速地追赶着前面奔跑着的小人，暗喻出新闻有时是强加于人

的，让人避之不及。更有意思的是，导演把现实中食品的烹调过

程：一块放进锅里的新鲜牛肉，煮出来的竟是大片的纸块。这部

短片虽然既没有对话，也没有旁白，但却能以鲜明生动的视觉形
·６·
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象，以及充满想象而又恰到好处的变形编排，在给观众带来惊奇、

笑声之余，更多的是引发人们对现实某种社会现象的深层思考。

这种思考也就是从变形中抽象出来的，作者最想传达给受众的内

在思想。①

从以上所引文字我们可以看到，彭玲教授是从“变形性审美”的角

度探讨“变形”艺术的，她认为“动画艺术恰到好处的变形之美，以及由

此引发的审美愉悦感知是人们观赏动画的主要心理要求”，这是非常

精当的。同时，她对动画“变形”与“原型”的内在联系也进行了剖析，

揭示了变形艺术的运用规律。

在谈到“动画造型创作的基本方法”时，彭玲教授认为“变形法”是

与“夸张法”既相联系而又有区别的一种方法，她说：

从创作效果看，夸张包括变形，因此变形法属于夸张法范畴，

但变形与夸张是有区别的。夸张是以物象原型为基础进行外在

的直观地延伸、变化、增减，赋予其代表性特征并加以强调；变形

是经过创作者主观分析后，将一个客观实物用艺术手段改变其原

有形状，得到一个新的艺术形象，这个对象和它本体物象的外型

有显著区别，是创作的新形象。②

这里，彭教授从方法上将“变形法”和“夸张法”进行了区分，有助

于人们对变形方法的理解。

（二）孙立军等的观点

孙立军、李捷编著的《现代动画设计》在谈到“质量的不同所产生

运动效果不同”时，指出：

·７·
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①

②

彭玲：《动画创作与创意》，复旦大学出版社２００７年版，第４８页。

彭玲：《动画创作与创意》，复旦大学出版社２００７年版，第１０３页。



在动画影片中，因为艺术性和观赏性的需要，把生活中的各

种无力想象加以夸大、强调，用较为形象的手法将这些现象表现

出来。只有这样，才能使动作更加生动有趣，从而使动画片更具

有欣赏价值。

我们再以皮球落地这一现象加以分析。

由于这些物理现象的出现，它的形态将会发生变化，这种变

化叫弹性变化。（如图１、２、３）

图１

这是一组正确的球体运动

图２

由于弹性所引起的球形变化

·８·
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图３

　　只注意了简单的变化在迪斯尼动画当中，像这类运动时常见的

运动，它能够生动地表现生物体的物理现象。

１．皮球下落时，速度加大，每一幅间的距离也就加大。动作

幅度明显，球体也出现伸长的变化。

２．皮球上到最高点，速度减慢，每一幅间距离也就减小，力

能作用消失，球体形状恢复当初。

３．皮球落地这一瞬间，就是产生作用力与反作用力的时刻。

弹力形变在这一幅被夸张表现出来。球体压扁，地面的反作用力

速度将它弹起，进行下一跳动循环。①

作者在这里根据皮球落地的物理现象，说明皮球“弹性形变”的基

本原理，并将其投射到动画设计中，这是从一个角度说明动画“变形”

（形象）艺术的客观基础。

陈静晗、孙立军著的《影视动画动态造型基础》第一章“对于人体

的理解”中谈到“动画、漫画、游戏中的人体比例”时就谈到了“变形”问

题，作者对人体“变形”的基本方法进行了阐释，指出：

在变形的过程中要找到比例变化中哪些部位是变化的、哪些

部位是不变的，头部的大小是不变的，因为是以头部为参照的，四

·９·
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① 孙立军、李捷：《现代动画设计》，河北美术出版社２００１年版，第９２页。



肢是可以随着身体的比例伸长和缩短的，这样便产生了夸张。

（三）贾否的观点

贾否的《动画创作基础》在谈到动画创作的“实用意义”时，认为

“变形”与“魔幻”、“夸张”等一样是动画创作的一种功能，他明确指出：

动画创作具有魔幻、夸张及变形的功能，对儿童观众具有强

烈的吸引力，生动可爱的形象和有趣的动作具有特殊的艺术感染

力，……①

他对“元素变形”进行了充分的论述，他强调：

元素变形是动画最有效的手段之一，我们喜欢动画形象的原

因主要是动画形象在生活中不存在，有时动画形象似乎像某某

人，但决不是某某人。原因是动画形象的造型元素都是经过变形

处理的艺术符号，例如超常的大眼睛（如下图）、小鼻子，简化的形

体结构与夸张的轮廓线。②

在谈到“设定视觉逻辑线索”时，贾否认为：

动画视觉逻辑线索可以不受自然状态限制，强调主观情调和

变形的视觉效果，人物与景物的关系追求相对合理，可以适当夸

大或者突出某些视觉意境，用生动的画面效果吸引观众的注意

力，但是要符合剧情内容和导演的叙事风格。③

这里论述“强调主观情调和变形的效果”要符合内容和风格的需

要，我们认为是非常正确的。

·０１·
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①

②

③

贾否：《动画创作基础》，清华大学出版社２００３年版，第１０７页。

贾否：《动画创作基础》，清华大学出版社２００３年版，第１４０页。

贾否：《动画创作基础》，清华大学出版社２００３年版，第１４６～１４７页。
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