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国画元素在动画中的区别应用 

● TEXT／孙媛媛 

提起中国动画，更多让人回想的是曾经 

的辉煌。中国元素被广泛地应用在动画中， 

从角色的设定到场景的处理，京剧、剪纸、水 

墨、敦煌壁画等，以其绚丽多彩的内容和表现 

形式为中国动画提供了丰盛的素材，浓郁的 

东方文化特色充斥于其中，让人叹为观止。 

《哪吒闹海》《九色鹿》《牧笛》等这些经典动画 

也曾数次获得国际电影节奖项，中国一度成 

为世界各国动画发展的领军人物，这种成功， 

不仅在于当时先进的技术上，更多的是以自 

身独特的元素来丰富内涵，给人耳目一新的 

视觉感。而随后国产动画进入停滞期，世界 

动画经历了一系列的以技术手段为首的大变 

革 ，美、日动画形成了两股新生的强大势力占 

据了动画市场。而如今在中国市场，国产动 

画的占有率也不过10％。近些年虽然在广泛 

吸取国外动画特点的基础上有所进步，但技 

术的国际化，特色的国际化，再加上反复强调 

的本土特征 ，也使得国产动画处于一种左右 

摇摆，不中不洋的尴尬位置上，国人对国产动 

画所抱有的希望以及焦躁的情绪也就可以理 

解了。当我们回头寻找适合动漫发展的有利 

因素时，国画无疑也成为一个可以取经的宝 

库 ，毕竟在他的影响下，也成就过多部经典 

动画，但就现代看来，并不是全部的国画因 

素都可以大力提倡的，还是要有区别对待。 

近些年 ，动画产业为了摆脱对国外动画 

的过多借鉴，从国画中所汲取的一些因素， 

对动画最基础的几个合成元素有着极大的 

作用。 

一

、线描是塑造动画形象的最佳手法 

动画中形象的设定需要线条的概括作 

用。传统国画中对造型提倡“以形写神”、“似 

与不似”，转换到动画中，也是一样的。当角 

色按照脚本需要被设定时，根据对他的行为 

以及语言的解析 ，从 而形成一个概念化的形 

象，而这种形象的设定还要符合动画的制作 

流程，以线造型就成为了首选。 

以线造型需要注重的是如何通过线条的 

组合，来完善并丰满形象。人物线描，在于整 

体比例、透视、以及对人物形象特征的把握。 

所有需要表现出来的部分 ，都要用线将它提 

炼出来。首先要从大处着手，先确定好整体 

比例，大概位置。不能一开始就陷入到细节 

的描绘中，否则会谨毛失貌，造成形体的比例 

失调。其次要注重对局部的特征了解。比如 

头发的组织，五官中眉毛的走向、外型、浓淡， 

上下眼睑的厚度，眼睫毛的生长方向，鼻翼的 

翻转，嘴巴的形状，男女职业，年纪区别所带 

来的这些细节上的不同都是我们所要细心观 

察并在画面中用线表现出来。而在动画角色 

造型的设计中，按照作品思路、人物关系、性 

格特征等所塑造出的富有生命力的形象更是 

与线描所侧重的造型要求一致。 

另外 ，线描中线条的组合讲究的是一种 

节奏感，并不是直线、曲线圈出一个形象这么 

简单，线条的粗细、长短、疏密都有着严格的 

讲究。当面对繁杂的衣纹时，以长线与短线 

的组合以及线条的疏密所形成的衣纹的节奏 

感为前提，按照结构的转折变化，有目．的地选 

择线条并确定它们各 自的作用。这样 ，线条 

本身便起到了一个重要的作用——交代形 

体。每根线条也就具有了它们各 自存在的意 

义。要在客观的基础上使画面有着可读性， 

那么还要有目的的增加或减少线条。即使它 

本身并不存在，为了构图需要我们也要添加 

上去。而动漫形象的举手投足，一招一式包 

含了线条的支撑作用。想用几根线条来塑造 

丰满的角色，国画中线条的练习无疑起到了 

很大的作用。 

二 、国画构图与动画场景的联系 

传统中国画的构图，也就是古人所说的 

经营位置，有着多种多样的形式。中国早期 

绘画中多带有着奇幻色彩，能根据内容的需 

要和故事情节的变化，将不同场景、不同时间 

与空间放置在同一画面中，多表现在墓室壁 

画、漆画中。比如西汉马王堆帛画，表现了天 

堂、人间、地狱三个空间，内容丰富却繁而不 

乱。其后，在山水画中较多运用的是“三叠”、 

“三远”法，以此拉开前后空间距离，与西方绘 

画中“焦点透视”相对比，被称之为“散点透 

视”。《老子》第二十八章中云：“知其白守其黑 

为天下式”，这话本为人生哲学，用在艺术上 

则概括了代表墨色的“黑”与代表空间的“白” 

之间的相互关系，就好像我们在国画中经常 

在画面的某一处画上一叶扁舟或者悠然的旅 

行者，而纸面大面积的空白交代了人物所处 

的可以无限联想到的环境。最典型的当属动 

画剧《哈哈镜花缘》中对这种构图方式的运 

用，无论是在海上还是天空或者是陆地，都以 

空白使人产生联想。我们也可以将“白”与 

“黑”延伸为画幅中两股相互的作用力，不论 

在一幅画面中所占有的比重有多少 ，但都能 

保持一种视觉的均衡。在很多动画的场景 

中，都将这种黑白关系处理的非常到位，更多 

的表现出了一种“四两拨千斤”的分量感。动 

画《云之彼端约定的地方》中，人物被放置在 

广袤的天空下，大朵的云彩填补了空白，交代 

了场景。好比我们欣赏当代山水、花鸟画幅， 

景致层层叠叠，密密麻麻，颇有种“山雨欲来 

风满楼”的压倒性气势，在旁边浅浅地画出一 

两只麻雀，三五艘帆船，再或者是一行文字， 

两块印章，马上起到了均衡画面的作用。 

三、其它国画元素在动画中应用的局限 

国画中诸如笔法、水墨等代表的更是一 

种风格，就如同动画短片中的木偶剧 、剪纸、 

素描效果、版画效果等，它有着 自身独特的条 

件 ，这种独特也成为了一种局限，不能像线 

条、构图那样成为可以普遍运用于动画中的 

因素。水墨效果最为突出的是表现在山水画 

中，其次花鸟，最后人物。在这一点上，故事 

的选择就比较狭窄，如果出场人物较少，场景 

氛围需要大范围的渲染，我们可以从中得到 

很大的乐趣。如果是一个多集动画片，有着 

波折的故事情节，出场人物众多，不仅是水 

墨，剪纸、皮影所设定的人物和场景都会让人 

感觉混乱，这也是工具本身的局限性，注定了 

只能小场景故事流畅，人物没有复杂的性格 

和特色，只是为了叙述某件事情而客串。如 

果一定要将水墨动画作为一种主流，不仅技 

术复杂，在讲究着动画所带来的市场效应、商 

业利益的今天，确实让人望而却步。 

我们完全可以将国产动画的发展分为两 

种前进方向，一种是扶植中国特色的动画短 

片，从技术到内容，将东方文化尽情挥洒，而 

不去计较它的利益得失。另一种就是实行国 

际通用的，面向大众的消费动画，不去计较带 

有的中国因素到底有多少，是吸收了美国的 

还是日本的特色，只是为了获取它出现后能 

带来多少的利润。目的明确了，动画所承载 

的东西就更有了清晰的指向性，无论是对动 

画创作人还是动画本身，都不会有更大的压 

力，但有益于中国动画前进的脚步。 
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