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武汉理r大学硕士学位论文

摘 要

随着科学技术的迅速发展，动画从最初的实验性产物逐步成为了大众化产

业。如今，动画一词已经大大超出了其原有的含意，越来越广泛地渗透到人们

的生活之中，并过渡到商业化阶段。

在当今“全球化”已逐渐成为世界各国经济、文化、社会发展的共同背景

下，动画片呈现了商业动画(主流动画)与艺术动画(非主流动画)的分野，

而商业动画片特别是影院动画片，随着动画技术的成熟，现代科学技术的发展

为其不断注入耨的活力，逐渐处于动画业的龙头位最。各国的影视制作行业都

纷纷开始把目光转移到动画这一具有巨大潜力的市场上来。美国与日本现已成

为了两大动画生产国。他们的动画影片与相关的动漫周边产品，为其本国带来

了巨大的商业经济效益。

而我国的商业动画与艺术动画在上个世纪六、七十年代曾一度辉煌，如影

院动画片《大闹天宫》(张光宇造型)的京剧风格，《哪吒闹海》(张仃)造型的

年画风格；艺术动画片中更有具创造、发明意义的水墨动画《小蝌蚪找妈妈》、

《牧笛》、《鹿铃》、《山水情》等，形成了自己的一些优秀传统，也积累出了一

定的民族特色，奠定了“中国学派”的坚实基础。但是在如今商业动画处于龙

头位置的形势下，我国的商业动画片，无论是影院动画还是电视动画都无法与

外片抗衡，更不用说登陆海外市场。

本文主要对动画影片中的影视性包括动画的影视美学特性、动画片中的电

影思维方式、动画片中的镜头运用进行研究分析，并结合国际国内优秀的动画

影片进行分析，阐述影视性在动画中的重要性。

动画中对电影思维的运用，不仅影响着动画的吸引力和可观赏性，而且在

很大程度上决定着一部动画片的艺术质量，决定着动画创作艺术上的成败。因

此，一部动画影片要想获得成功，必须重视影视性，将电影思维融入动画影片

的创作中。

关键词：美学特性，电影思维，镜头
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With the rapid development of the science and technology,animation has become

the popular industry from the initial experimental product gradually．Today,the word

animation has greatly exceeded its original meaning，has increasingly infiltrated in

our 1ife and it has transmitted to the commercialization stage．”Animation”has
become the highest utilization rate，the most popular and most universal art forms．

Today,”globalizafion”has gradually become a common of the world economic，

cultural，and social develoFIment．At the background of it，animarion divided into two

categories，the commercial animation(mainstream animatiom and the art animation

(non．mainstream animation)．With the perfect of animation technologies，commercial
animation especially film animation has become the leading position in the animarion

industry．National film and television production industries have begun to look to the

animation market which has great potential．The United States and Japan have

become the two major countries of animation producers now．Their animation andthe

products of comic have brought huge income for their economv．

0ur animation and commercial art animation had brilliant in the last century the

1960s and 1970s．They had developed their own finc traditions and accumulated our

national characteristics。aU of these lay a”Chinese school”foundation．But today,in

the situation of the commercial animation is in a leading position，out commercial

animation．not only film animation but also TV animmion Call counter with foreign

animation,let alone land Overseas markets．

In this thesis，the main character in animation，including animarion visual aesthetic

character,film thinking and the usage of camera，have been researched and analyzed．

Find the importance of film thinking in animation films．

The use of the fiim thinking in animation creation．not only affects the
attractiveness of animation，but also determines the quaHty of the art animation and

its SucCeSS of arts in creation．Therefore，our commercial animation must be added the
thinking of film into its creation．and we must consider the element of cinema as the

importance in our animation．In this way’our animation can rise and SUCCESS in the

world．

Key Words：Character ofAshiest，Thinking of Filln，Camera．
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1．1课题概述

第1章绪论

1．1．1课题的题目及来源

课题的题目：动画片中的影视性

课题来源：自选

1．1．2课题研究的背景

“动画”从中文字面上来解释，是活动的画面，即英文的“AnimatiOn”。

Animation的有两个意思，一是给⋯⋯精神，鼓舞⋯⋯勇气的行为；第二个是使

用逐格拍摄的方法，使木偶等没有生命的事物产生看起来像有生命一样运动起

来的电影。“动画是画出来的电影”，这是现在人们对动画最浅显，也是最形象

的描述。

随着科学技术的发展，动画从最初的实验性产物逐步成为了大众化产业。

如今，动画的影子随处可见，在美、日等许多国家，动画已由影视片出品，延

伸到书刊画册、录像带、VCD等音像制品，进而发展到以动画人物形象为依托的

文具、玩具、服装、工艺等诸多衍生产品，甚至扩大到与之相关的主题公园、

游乐园等等。现在，动画一词已经大大超出了其原有的含意，越来越广地渗透

到人们的生活之中，弗过渡到商业化阶段。“‘动画’成为使用率最高、最大众

化、最普及和最通俗的美术形式。””

1．1．3课题研究的目的及意义

在当今“全球化”已逐渐成为世界各国经济、文化、社会发展的共同背景

下，动画片呈现了商业动画(主流动画)与艺术动画(非主流动画)的分野，

而商业动画片特别是影院动画片，自1937年——迪斯尼制作的世界上第一部彩

色动画长片《白雪公主》起进入行业成熟阶段，随着动画技术的成熟，现代科

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理T大学2004、8出版，第2页。
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学技术的发展为其不断注入新的活力，逐渐处于动画业的龙头位置。各国的影

视制作行业都纷纷开始把目光转移到动画这一具有巨大潜力的市场上来。美国

与同本现已成为了两大动画生产国。他们的动画影片与相关的动漫周边产品，

为其本国带来了巨大的商业经济效益。

我国的商业动画与艺术动画在上个世纪六、七十年代曾一度辉煌，如影院

动画片《大闹天宫》(张光宇造型)的京剧风格，《哪吒闹海》(张仃)造型的年

画风格；艺术动画片中更有具创造、发明意义的水墨动画《小蝌蚪找妈妈》、《牧

笛》、《鹿铃》、《山水情》等。形成了自己的一些优秀传统，也积累出了一定的

民族特色，奠定了“中国学派”的坚实基础。但是在如今商业动画处于龙头位

置的形势下，我国的商业动画片，无论是影院动画还是电视动画都无法与外片

抗衡，更不用说登陆海外市场，其主要原因在于商业动画片中影视性的缺乏。

阐述动画片中的影视性(包括动画片中的影视美学特性、动画片中的电影思维

方式，动画片中的镜头运用)与其重要性，分析国内外优秀动画片中如何对电

影思维与镜头的应用，是本课题研究的目的及意义。

1．2课题研究的现状

如今中国商业动画片，单从作品形态上分析，直接的缺陷是缺少影视性，“美

术与文学(思想)的会含量过高，而电影思维极弱。导演们把动画片当成‘美

术作品’来做，而不是当成‘电影’来拍。”o“画面的镜头感、视觉冲击弱，

叙事的节奏很慢而且不流畅，情节性、娱乐性差。”。动画中对电影思维的运用，

不仅影响着动画的吸引力和可观赏性，而且在很大程度上决定着一部动画片的

艺术质量，决定着动画创作艺术上的成败。因此，动画影片必须重视影视性，

将电影思维融入动画影片的创作中。

1．3本课题研究的内容

本课题主要对动画影片中的影视性包括动画的影视美学特性、动画片中的

电影思维方式、动画片中的镜头运用进行研究，并结合国际国内优秀的动画影

片来进行分析与研究。

o富六朝主编《影视美术设计》花山文艺出版社，2002．3出版，第56页。

o宫六朝主编《影视美术设计》花山文艺fil版社，2002．3出版，第57页。
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第2章动画片中的影视美学特性

动画电影就其样式而言，属于电影的范畴。因此它必然包含着电影艺术所

具有的一切特性和要素。

2．1综合性与技术性

2．1．1综合性

综合性是影视艺术重要的美学特性之一。主要表现在综合了文学、戏剧、

美术、音乐、舞蹈、摄影等各门艺术中的多种元素，“并对其进行了具有质变意

义的化合改造，使得这些艺术元素进入电影和电视之后相互融合，形成电影和

电视自身新的特性。”。动画作为影视艺术之一，具有影视艺术的综合性。它综

合了文学、戏剧、绘画、雕塑、建筑、摄影、音乐等几乎所有的艺术形式。动

画作品的创作和生产，从前期的选题、故事创意构思、剧本的创作开始，到中

期的美术和造型设计、动画的制作，直至动画的拍摄到后期配音制作等，无不

涉及到上述各艺术门类相关的学科知识。

首先，动画与文学、戏剧有着十分密切的关系。文学融入动画，构成了电

影动画、电视动画深厚的文学基础。动画影片故事大多改编自文学作品如小说、

神话、童话或民间故事等。动画影片的叙事结构又与戏剧基本相同，它们都具

有明确的因果关系，一定模式的故事开头，故事情节的展开、起伏、高潮和结

尾。

动画影片的成功首先取决于剧本，从某种意义上讲，影视文学具有举足轻

重的地位与作用。迪斯尼动画的题材多来源于文学作品、民间故事等，如《自

雪公主》取自《格林童话》、{IN拉丁》取自《一千零一夜》、《花木兰》选自中

国民间故事。我国动画影片题材的出处也大多来源于民间故事与文学作品，如

《哪吒闹海》、《九色鹿》选自民间神话、《大闹天富》取自我国四大名著之一的

《西游记》。而日本动画影片中虽然奇幻色彩较浓，但其中仍然随处可见其自身

的民族文化底蕴i如《千与千寻》、《龙猫》。此外，动画影片还从文学中吸取和

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第234页。
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借鉴了许多叙事方式与叙事手法。动画影片向诗歌学习，产生了富于抒情性的

动画片，如我国的《牧笛》；动画影片向散文学习，从而产生了散文性质的动画

片，如美国迪斯尼的《幻想曲》、日本的《回忆点点滴滴》：动画影片还向小说

学习，吸取了小说的叙事手法与结构形式，从而产生了小说性质的动画片，如

迪斯尼的《钟楼怪人》、《泰山》等等。可以说，文学的各种体裁都直接或间接

地给动画片以巨大的影响。

影视艺术与戏剧有着十分密切的关系，“戏剧艺术多年来在编剧、导演、表

演等方面所形成的艺术规律，为影视艺术提供了宝贵的经验。””动画片作为电

影的一个片种，当然亦不例外。动画片从戏剧艺术中吸取了许多营养，“不仅借

用戏尉的创作题材和表演经验，而且将戏剧性冲突与情境纳入作品之中”9，用

夸张、幽默的戏剧表现手法，来演绎各式各样的戏剧效果。通过制造角色关系，

加强戏剧性矛盾冲突，悲、喜剧元素相互穿插和效果的运用，来调整剧情气氛，

从而使影片产生强烈的起伏感，具有独特而巨大的艺术表现能力。如《白雪公

主》中通过描绘出的七个小矮人的不同性格特征、心理活动和情绪变化，从多

个角度来渲染描述出了白雪公主之死悲剧性的一幕，使欣赏的观众产生了同步

的效应，从雨取得了极为出色的戏剧效果。日本动画电影《天鹅湖》中当奥杰

塔公主得知王子宣布与奥吉丽雅结婚后，悲痛欲绝，下决心不再宽恕王子时的

一段悲剧展开，到最后王子在奥杰塔和群鹅的帮助下，消灭了魔王，最后巫术

消失，他们幸福的在一起的喜剧结局，戏剧性的悲喜剧转换效果的运用，给观

众产生强烈的起伏感。

其次，动画从美术(绘画、雕塑、建筑、摄影)中，吸取了造型艺术的规

律和特点，使得造型性成为动画重要的美学特性之一。“绘画对于光、影、色彩、

线条、形体的独特处理，以及如何运用二维平去创造三维空间的艺术本领，尤

其是强烈的造型意识”。，为动画画面的造型提供了丰富的艺术营养。动画如同

绘画、雕塑、摄影作品一样，既是以造型性作为～种信息传递的手段，又通过

造型性给人以及大的艺术感染力。例如我国动画片《牧笛》采用了中国水墨动

画的手法，以富有美感的画面构图，将山水处理得依稀艨胧。迪斯尼根据雨果

的世界名著《巴黎圣母院》制作的动画电影《钟楼怪人》充分借助绘画艺术及

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第235页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出敝社2002、3出舨，第235页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第237页。
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电影语言的表现力，在影片中展现了歌特式建筑艺术的魅力。

动画与音乐具有非常密切的关系。动画影片从“音乐中吸取了节奏感与感

染力，使音乐成为动画作品概括主题，抒发情感、渲染气氛的重要艺术手段。

音乐这一长于抒情的听觉艺术元素，大大丰富了动画影片的表现力和感染力。”

”动画片《牧笛》中那一幅幅优美的画面与一曲曲动人的音乐，共同为观众营造

了一个“情满于怀”的艺术境界。其中，牧童用竹笛唤牛归来的那段音乐是全

剧中最能表达全片主题的曲子。“这是一段完整的笛子曲，由我国著名笛子演奏

家南方曲笛的代表陆春龄演奏、在神奇委婉，亲切感人的乐曲中，全片完成了

诗情、画意、乐韵的完美整合。”。1945年美国迪斯尼动画片《幻想曲》，它是以

世界名曲音乐旋律与节奏为创作基础，全剧没有完整的故事情节，没有对白，

但通过优美的画面和动作，超凡的想象力，给人以极大的视听艺术享受，达到

了其他艺术无法比拟的完美境界。此外，一部成功的商业动画片都具有并且会

同时发行其影片的主题音乐。如迪斯尼与日本宫崎骏的动画电影，在影片发行

时同时推出电影原声带，其中就包括主题曲与主题音乐，这也是一部商业动画

不可缺少的组成部分。

影视艺术是综合艺术，影片创作“正是通过综合性来最大限度地吸取了诸

多艺术门类的手段和技巧，将它们作为一种艺术元素，水乳交融地兼容在一起，

形成影视作品有机的艺术整体。”。动画影片其样式是属于电影的范畴，因此动

画片同电影影片一样，综合性突破了艺术学的层次，更加集中地反映在美学层

次上的高度综合性。“影视艺术对于戏剧、文学、绘画、雕塑、建筑、音乐、摄

影等各门艺术的融会综合，只是艺术学层次上的综合，而影视艺术在美学层次

上的这种综合性，主要体现在时间艺术和空间艺术的综合，视觉艺术和听觉艺

术的综合，体现为再现性和表现性的统一，叙述因素和隐喻因素的统一。”。而

对于科学技术高速发展的现代社会，动威的综合性美学特性，尤其体现在现代

科技与艺术的综合。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第237页。

。张慧临1-{世纪中国动画艺术史》陕西人民美术出版社2902、4出版，第94页。
。彭吉象《影视美学》，北京大学出版杜2002、3出版，第238页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第238页。
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2．1．2技术性

动画是艺术与技术结合的产物，它的产生、存在与发展，都与科技的进步相

关，是建立在现代科学技术基础上的新兴艺术形式。从原始壁画到电脑计算机

的广泛的应用，每一次新技术的出现都为动画的制作提供了全新的工具，并且

使动画艺术给人们带来了全新的视觉感受。

动画影片的诞生可以说是科学技术发展的产物，艺术与技术相辅相成，技

术先导于艺术而服务于艺术。动画艺术的产生，根据有史以来人类的各种图像

记录，在西班牙北部山区的阿尔塔米拉洞穴内遗留的距今二三万年前的大量旧

石器时代壁画痕迹，就己显示出人类对表现物体动作和时间过程的潜能。在这

些动物形象壁画中，有一头形象生动的野猪，在它的身体下方，后方各画有四

条腿，这使野猪产生了奔跑状的视觉动感。这就是长期以来公认的最早的“动

画现象”。我国传统节日的装饰品走马灯应该算是动画的雏形，它是在灯笼的罩

壁上，画出多幅人或动物连续运动的姿态，当点燃蜡烛时灯笼转动，便可看到

动起来的入或动物。而更成熟、更接近现代动画的形式是皮影戏，它借助灯光

把由人操纵的玩偶形象投射到半透明的屏幕上活动起来，再配以演唱、对白供

人欣赏。“这一表演艺术形式，融入了民间文学、戏剧、音乐、美术和技巧，使

动画现象从静止的绘画艺术中分离出来，成为有光影的银幕视听动态艺术，具

备了现代电影的各种基本要素，是电影发展史上的重要里程碑。”。19世纪30年

代，比利时科学家约瑟夫·普托对人眼的视觉暂留现象进行了五年的研究之后，

制成了能使图像活动起来的“幻盘”与“诡盘”，这些都为现代动画片的产生奠

定了基础。而真正的动画电影，由美国人斯图尔特·勃莱克顿在法国的卢米埃

尔兄弟发明电影十年后的1906年，采用逐格摄影方法拍摄成功的第一部电影胶

片动画《滑稽面孔的幽默姿态》。1914年美国人埃尔·赫德发明了透明赛璐璐片，

这一技术的发明最终使动画电影的大规模生产褥以实现。

至此动画技术的发展已经基本成熟，随后动画片开始沿着艺术动画和商业

动画两个方向发展。电视普及后，开始向动画片提出了巨大的播放需求，这便

促进了电视动画的发展；计算机图形技术的出现，大大提高了动画制作的效率

和视觉上的艺术效果。随着电脑的普及与技术飞速进步，计算机平面动画制作

得到了极大的发展：三维动画技术亦日趋成熟，以极逼真的艺术手段和极具想

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第3l页。
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象力的表现手法，大大地增加了动画的艺术表现能力。例如，美国迪斯尼的第

一部三维动画影片《玩具总动员》，完全是由1500多个电脑制作的镜头组成。

综观动画片的发展史，每一项都是依赖于科学技术的进步与发展。如今，

动画能否取得成功，很大程度上取决于高新技术的运用。高新技术不仅为动画

的制作提供了全新的工具，还使动画艺术给人们带来了全新的视觉感受，许多

动画作品达到了现代艺术的新高峰，同时也更新着人们的思想观念。

2．2假定性与逼真性

假定性与逼真性是电影美学的两大思潮，也是影视艺术重要的美学特性。

动画片作为电影的四大片种之一，同样也具有这两种重要的美学特性。

2．2．1假定性

“所谓假定性，一般是指通过艺术媒介对客观环境的非原样的表现。”。

“影视艺术绝不是对现实生活的机械照相式的反映，而是需要遵循各门艺

术所共有的规律。它同样是客体与主体、再现与表现、反映与创造、纪实与艺

术的有机统一。”②动画片在假定性这一美学特性上表现得更加突出。

首先动画在表现形式上，所有影像都是由动画工作者人为仓Ⅱ造出来的，并

且使一切被创造的物象按照创作者的意思活动起来。“观众在动画电影电视中所

看到的影像及其动作，与一般电影电视拍摄真人实物影像的纪实方式大相径庭，

不是现实的再现，而完全是创作者的假定设计。”@这些影像的假定性(包括角

色的假定和背景的假定)，实现了动画创作中夸张、变形等手法的运用，从而为

想象和创造提供了广阔的天地，使动画成为不受时间、空间限制的特殊的时空

艺术。动画能够无拘束地以其自身所具有的独特表现为、感染力，“做出现实中

种种人们无法做到甚至难以想象的奇特、怪诞的动作，使动画艺术家可以从一

个行动上具有局限性的世界，跨越到另一个行动随意而无限制的梦幻世界。””动

画这一具有高度假定性的四维艺术形式，特别适合用来表现夸张和虚幻的事物。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第261页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第258页。

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第”页t

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第13页a
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其次在动画创作的题材中，童话、神话、民间、奇幻故事占有很大的比重。这

是因为这些题材都是带有浓厚幻想色彩的虚构故事，都具有鲜明的假定与象征

寓意的因素，它们的艺术规律与动画有着许多共同之处。因此神奇虚幻的故事

可以借助动画的假定性，得到淋漓尽致的表现，反过来动画艺术的特性在这些

故事中也能够得以充分的发挥。日本动画电影《千与千寻》就是假定了一个非

现实的社会，假定了这个非现实社会中与现实大相径庭的社会规则，以及必须

遵守这一系列规则的人与物。

在每一部动画片中，都表现出了创作者的主观意识，包括创作者对现实生

活的价值判断、道德判断、审美判断。同其它艺术一样，动画的审美价值必然

包含着客观和主观的表现这两个方面。创作者将主体意识渗透在作品之中，并

且通过作品表现出来。在每一部作品中，都凝聚着动画作者的审美理想、思想

情感和艺术追求，体现出艺术家鲜明的艺术风格和创作个性。日本动画大师富

崎骏的作品，多是天马行空之作。每部作品虽然题材不同，但都将梦想、环保、

人生、生存这些令人反思的信息融入其中，具有深远的寓意。这些都表现出了

他自身对人类和自然的深层哲学思考，更是对环境保护、人文主义的长期思考。

“宫崎骏的每一部作品都以其丰富的想象力及深邃的内容，震撼着观众与整个

电影世界。”①他的每一部作品都他自身世界、人生观、价值观的体现。

2．2．2逼真性

“逼真性是影视艺术基本的美学特性。电影、电视的摄影技术，能够逼真

地纪录和复现客观世界，科技的发展更使得它们能够逼真地再现事物的声音和

色彩。”o虽然动画具有高度的假性形式，但随着科学技术的迅速发展，动画影

片在其内容与形式上越来越追求表现真实客观的世界。

影视艺术的逼真性，首先表现在直观的真实上，这种直观的真实就是视听

的真实感，它能真实地再现空间与时间。“纪实美学大师安德烈·巴赞认为，电

影艺术与其他艺术相比，其伟大之处就在于只有电影能最有效地把观众直接带

到现实本体之前，他把电影的表现基础看作是视觉与听觉的真实、时间与空间

的真实。”@现代动画凭借现代科学技术所提供的强有力的手段，不断地追求虑

。十一郎《世界动漫艺术罩殿》北京希望电子出版社2002、9月出版．第56页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第253页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第254页。
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拟现实效果。三维动画技术可以为动画模拟极为真实的光影、材质、动感和空

间效果。迪斯尼三维动画影片《恐龙》，是运用三维角色动画和实际拍摄的背景

合成，将观众带到距今1亿3千万年前的恐龙世界，给人以身临其境的审美感

受。

“影视艺术的真实性绝不仅限于这种直观的真实。视听的逼真主要是形式

的逼真和表象的逼真，而影视艺术的逼真性最重要的体现是内在本质的真实

感。”。1965年12月，由上海美术电影制片声拍摄完成的《草原英雄小姐妹》，

是我国动画片史上第一部采用写实的形式表现现实的真人真事题材的动画片。

“该片是根据内蒙古乌兰察布盟达茂盛联合旗两位蒙古族小姑娘龙梅和玉荣冒

着风雪，抢救公社羊群的真实事迹编写的。”。当时我国主要新闻媒体对两姐妹

的事迹进行了报道后，立即在全国引起了巨大的反响。该片以动画的形式艺术

地再现了蒙古族小姐妹俩人为了保护公社的羊群，奋不顾身与严寒、暴风雪搏

斗的感人情景。尽可能地运用接近生活真实的手法来塑造我们现实生活中的英

雄人物，体现了现实主义的内在本质的真实感。

科教动画等是近几年来随着三维动画技术的发展而发展起来的应用类别的

动画，它是以阐述科学原理、传播科学知识为目的。“在科技领域中，从宏观到

微观，大到无边无际的宇宙空间，小到肉眼无法看到的原子，电子或微生物，

甚至抽象的概念定义、逻辑思维、推理设想等，都可以用动画夸张、拟人、象

征和表意等手法，准确、形象和深入浅出地把事物和现象和本质展现出来，达

到阐明科学内容的作用。”。在表现事物内在的本质上具有高度的逼真性。2001

年1月4日，美国“勇气号”探测器成功降落火星，通过三维动画逼真的模拟，

使全世界人们在第一时间里，得以目睹了探测器从发射、分离、入星、降落到

登陆的全过程。使动画在科教领域里成为了一种逼真反映现实中物质本质的手

段。

与电影艺术相比，动画的逼真性并不在于画面的逼真，因为它在表现形式

上具有高度的假定性；而更大程度在于其寓意本质的真实性上。动画的逼真性

离不开假定性，逼真性是以假定的方式表现出来的。反过来，动画的假定性是

建立在逼真性基础之上的，因为银幕和荧屏的视听效果必须由可见可闻的人物

。彭吉象《影祝美学》，北京大学出版社2002、3出版，第255页。

。张慧l临《二十世纪中国动画艺术史》，陕西人民美术出版社2002、4出版，第94页e

。刘小林、钱博弘《动域概论》武汉理工大学2004、8出版，第17页。
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造型、环境造型和声音造型等来完成。在动画创作实践中，逼真性更加强调反

映与再现，假定性更加强调创造和表现；逼真性使动画艺术能够再现现实，假

定性使动画创作者能够充分地表现自我。两者相辅相成，缺一不可。

2．3造型性与运动性

电影是一种采取空间形式的时间艺术，“这种‘空间形式’奠定了造型性在

影视艺术中的重要地位，而‘时间艺术’又奠定了运动性在影视艺术中的决定

作用。”。因此，造型性与运动性的统一，构成了影视艺术的重要美学特征。而

动画又是以艺术造型手段为基础的，借助现代科学技术，来表现事物运动和发

展过程的艺术形式，是一种“活动的造型艺术”，具有表现事物发展过程和运动

的功能，是一种四维的造型艺术。影视动画是造型性与运动性的完美结合，它

不仅具有体现力量、速度、变化的运动性，同时也具有美术绘画中画面的色彩、

光线、构图等的造型性。造型性塑造了虚拟的空间环境和艺术形象，运动性实

现了画面造型的叙事、抒情等诸多功能。

2．3．1造型性

“所谓造型，是指在特定视点上，通过形、光、色等空间元素来表现人、

景、物，来塑造视觉形象。”。动画作为综合艺术，首先还是以视觉为主的视昕

艺术，因而必须通过画面来塑造人物、叙述故事、抒发情感、阐述哲理，将活

动的画面形象作为动画影片的基本表现手段。动画作为电影的一个门类，同电

影一样，之所以区别其他艺术，就在于它是由具有动感的画面所组成的。在英

语中，“电影”也可以被称为“Moving Picture”，直译过来便是“活动的绘画”。

法国电影理论家马赛尔·马尔丹曾经指出画面是电影语言的基本元素。“每一部

影片的内容和意蕴，都必须通过画面造型表现出来，即使是人物内在的心理活

动和情感世界，也只有通过可见的人物造型、环境造型和摄影造型在银幕上体

现出来。”③动画影片也是如此，可以说比一般的电影更加依赖于造型。动画的

造型集中体现出影视艺术造型的美学特征。动域影片的画面如同绘画、雕塑、

o彭吉象《影视美学》，北京大学出版杜2002、3出板，第273页。
。阙评、张勃《现代动藏艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，第13页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第274页。
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摄影等造型艺术一样，“既是以造型作为一种信息传递的手段，又通过造型性给

观众以巨大的艺术感染力，并形成影视空间和银幕形象的独特规律。”。

动画影片的造型，包括视觉造型与听觉造型。视觉造型又包括角色造型、

道具器物造型、场景造型，镜头造型。这些具体的内容将在后面章节中进行详

细的阐述。

在动画作品中，色彩、光线、画面构图等都具有视觉造型的功能。

电影画面造型可以通过色彩来表现，动画也是如此。色彩作为动画电影中

一个极其重要的视觉元素，为表现角色的情感空间，为营造场景环境的主题氛

围，为增强剧情画面的丰富感、真实感，为提高动画本身的欣赏价值，起到了

决定性的作用。色彩在动画中的作用，不仅仅是自然色彩的表现，更重要的在

于创作者对于自然色彩的再创造。动画片中的色彩比现实的色彩更具有美学价

值，富于艺术意味，更具有审美魅力与情绪上更强烈的冲击力，使人们通过视

觉生理效应而产生色彩心理感觉和联想以及暗示。在动画中色彩成为表现思想

主题，刻画人物形象，创造情绪意境，构成影片风格的有力艺术手段，色彩造

型主要体现在影视作品的色彩基调和色彩构成上。“色彩基调是指统领全片的总

的色彩倾向和风格，它既是视觉造型，又是情绪氛围。”。例如臼本著名动画导

演押井守的动画片《人狼》和《千年女优》，两部影片都采用灰暗的色彩基调，

以表现沉重的主题与悲剧色彩和剧情(图1、图2)。

圉1Ⅸ人糠》

图2Ⅸ千年女优》

再如美国动画片《美女与野兽》，在故事开始的段落以黄色、橙色为主的暖

色调来表现一种温馨而幸福的情景，表现了女主人公性情活泼、善良，与周围

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第274页-

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第275页。
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人们的友好与和谐的氛围；“而第二个段的故事讲述了女主人公的老父亲在山路

上遇险，偶然间进入那古老而神秘的城堡的过程，因此这个段落运用了以蓝色

为主的色调，使观众从阳光灿烂、充满友爱的小镇，来的充满神秘与未知的城

堡，表现和预示出一种神秘的气息，同时也预示了一份潜在的危险，令观众的

情绪从欢快而变得冷静。”回这些段落色彩上的冷暖变化有力地推动了剧情的发

展。动画电影的色彩运用可以说是相当自由的，因为动画电影是采用逐格拍摄

的手绘画面，或是用电脑生成的逐帧影像，并将这些画面或影像连续放映的非

客观真实的电影。

“光’是影视艺术赖以存在的基本媒介和主要工具。”。从技术上看，光

是视觉造型的第一要素；从艺术上看，光具有表现功能，可以用来渲染气氛、

创造情调、表达感情。光是动画片构成画面的元素之一，也是构成全剧气氛、

情绪节奏的一个非常有效的组成部分。动画创作者完全可以通过对光线的设计

运用，根据剧本和导演的要求，有选择地营造画面气氛。光线的设计在整体上

可以体现风格化的特点，在场景造型上可以体现典型化的特征，在具体造型处

理上可以体现细节化的制作手段。如日本动画导演大友克洋2002年指导的动画

片《大都会》，在画面中用聚光灯对下部画面进行处理，突出主人公形象，采用

舞台式的灯光设计，具有悲剧式的戏剧效果(图3)。

围3《大都会》

影视造型更需要通过画面构图来表现。“在绘画中的构图是指画面的构成，

即经营位置。在影视艺术中指所摄人物、景物在画面中的结构安排、位置关系

。赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》， 中国人民大学出版社，2005．4，第156页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第276页a
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以及形、光、色的配置关系。画面构图的常见规律是人物的宾主呼应、景物的

虚实藏露、线条的简繁参差、色调的浓淡轻重等。”。画面构图可分为动态构图

和静态构图。在动态构图中，视觉造型是不断变化的，画面上的角色与器物，

以及镜头都是处于运动的状态；而在静态构图中，则处于静止状态，给人以平

稳和停顿的感觉，但这种静态构图并不是固定不变的，而是处于某种暂时相对

平稳的状态。因此，动画的画面构图具有运动性的特点，画面构图最能体现出

动画影片的造型性。由于动画片的题材、风格、样式不同，所运用的构图手法

也不同，因而形成了多样的造型形式。动画造型上不同的创造倾向和美学追求，

形成了世界动画的两大流派一一主流动画即商业动画与非主流动画即艺术动

画。商业动画追求造型与艺术上的大众化，而艺术动画追求的是造型与艺术上

的个性化。

2．3．2运动性

在影视艺术中，造型性与运动性从来就是不能分开的，运动性同样也是影

视艺术基本美学特性之一。运动性是指视觉内容的变化及其特点，“它是电影电

视区别于绘画、雕塑、照相等一切静态造型艺术的根本原因，使得影视艺术虽

然采取了空间形式，同时又需要在时间中延续和展开。”。

动画影片的运动性，同整部作品的叙事方式、美学追求和艺术意蕴，都有

着十分密切的关系。其中的运动性，包括被拍摄物体的运动，摄像机运动，主

客体复合运动、以及蒙太奇剪辑所造成的运动。这些运动都综合表现在银幕或

屏幕上，使得动画影片具有了无限的视觉表现能力。

被拍摄物体的运动，是指动画中角色或物品的运动。它既包括被拍摄对象

在空间和时问中发生、发展的运动过程，也包括被拍摄对象的形态、位移、速

度与节奏。

摄像机的运动，是指摄像机借助推、拉、摇、移、跟、升降、变焦、旋转

等种种运动形式，是通过机位与焦距变化来造成运动的，摄像机的运动产生了

移动镜头效果。移动镜头可以“产生视觉空间立体感的幻觉：展示动作的场面

与规模；突出表现剧情中的关键性戏剧元素与人物的内心世界；创造特定的情

。阎评、张勃{现代动域艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，第】5页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第283页。
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绪与氛围，创造影片的节奏”。等等。

主客体复合运动，是指在动画影片的一个镜头中，角色或物品与摄像机同

时运动，也就是在同一个镜头中，同时具有上述两种运动形式。主客体复合运

动可以创造出更加丰富多彩的影视时空和画面动感，“在流畅的物理运动中造成

了强烈的心理运动，传递出丰富复杂的信息，具有很强的感染力。”。

蒙太奇运动，是指运用蒙太奇手法(蒙太奇将在后文中详细阐述)，镜头衔

接与转化产生的运动。通过镜头的组接，可以产生影视的外部节奏，即蒙太奇

节奏。蒙太奇运动主要有两种方式，一种是静态镜头的衔接，另一种是动态镜

头的衔接。从艺术表现的角度来看，蒙太奇本身就是运动的组织方式，它与技

术结合起来，大大加强了运动的感染力和震撼力。

日本与美国迪斯尼动画片的成功，在很大程度上取决影视动画的运动性的

运用。他们在动画创作中对镜头的角度、位置进行了全方位的调度；利用蒙太

奇手法加快场面切换速度，调整影片节奏；强化光影和音响效果，对背景进行

大幅度移动，对角色加强动作的示意线，给观众造成视觉上的强烈视听冲击。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第285页。

。彭吉象《影视美学》，北京大学出版社2002、3出版，第286页。
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第3章动画片中的电影思维方式

一部好的动画作品，它的思想性、艺术性或观赏性都是通过一定的技巧体

现出来的。电影是最讲究技巧和手段的艺术，也是技巧和手段最丰富的艺术。

动画作为电影，包含着电影艺术的一切要素和特性，也必然依赖电影艺术所特

有的技巧和手段——电影思维，作为它具有电影特性和电影美感的表现方式。

动画作为影视片种之一，是由美术和影视两个基本要素构成的。它是以电

影视觉思维方式为基础内容、以美术造型规律为手段营造情境，它具有造型艺

术和影视艺术的基本特征。J下因为动画具有这些基本特性，这便决定了它除了

具有造型和视觉思维，还具有电影的语言与听觉思维。对于商业动画(主流动

画)来说，这种电影的思维方式尤其重要。“电影思维不仅是动画具有电影艺术

品质的保证，更可能使所呈现出来的画面获得更新的意念和更深的内涵，产生

超越画面本身含义的独特而强烈的艺术效果。”。

迪斯尼动画中所表现出来深入人心的艺术构思，其在美术设计方面并没有

多少新颖之处，它的成功主要得益于影片中电影思维的高度活跃性。而日本动

画则往往采用减少画幅和动作来降低制作成本，这虽然常使人感到画面不够生

动，但是它却能通过引人入胜的故事情节和具有特色的人物造型，尤其是在片

中诸多电影手法的动用，包括画面的切换、蒙太奇节奏调整以及娴熟自如的镜

头运用和组接，形成了自己独特的动画风格。这些都与他们充分发挥和运用了

动画电影思维特性分不开的。而我国的动画影片，虽然从20世纪60年代开始

就以鲜明优美的美术风格成为著称于世的“中国学派”，但是这一特点却造成了

过于强调美术思维而忽略了电影思维的负面影响，导致我国动画成为了“活动

的绘画艺术”。“单纯地追求用绘画来表现流畅的运动，未能根据影片题材、风

格和需要等具体情况，从电影思维的角度，运用动画电影语言来达到最佳的动

画艺术效果。”o在这方面，美国迪斯尼与日本动画的制作经验都是值得我们学

习借鉴的。

动画片中的电影思维，是一种与一般电影不同的独特的电影思维方式，它

的思维独特性是由动苞电影本性所决定的。动画具有高度的假定性，动画电影

。刘小林、钱博弘《动画概论》武援理工大学2004、8{|；版，第139页·

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8{H版，第139页。
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的基本构成元素，是由人们运用无生命的物质创造出来的，是一种非现实的假

定世界，不受客观现实的约束，这与一般电影有着本性上的区别。如果说一般

电影是“物质现实的复原”，那么动画电影的本质则是“物质现实的变形”，这

种“变形”正是由动画电影的假定性所决定的。动画电影思维必须以它为前提，

把时空观念，视昕观念和蒙太奇与长镜头观念建立在这个基础之上。

3．1时空综合的情节思维

时间和空间是电影构成的两个基本要素，“时间是电影运动的延续性，空间

则是电影运动的广延性。”。对电影中时间和空间的组织与运用是电影艺术的重

要特性和特殊表现手段，是最根本的电影思维方式之一。

3．1．1时空外在综合

在电影中，运动和变化贯穿终结，不仅画面内的形象在运动，而且画面与画

面之间也在不停的运动变化着。对于变化运动着的时间和空间的安排、配置及

运用，是电影思维所特有的技巧和手段。

“时空的外在综合是指时间艺术空间化，空间艺术时间化，这是电影特有

的艺术综合特性。”圆文学是叙事艺术，它的时间过程随着情节的发展向前推移，

但人物的形象、音容和运动过程只能靠读者的联想来感知；绘画、雕塑和建筑

是造型艺术，具有空间的可视性，但它没有对间的流动感；戏剧与舞蹈的空间

局限于舞台内，时间局限于场幕内，其综合性是不完整的。

动画电影的高度假定性，“使它可以在时空观念上，超越现实中的物理时空

和一般电影在时空上的局限性”@，在时空的安排、配置和运用以及对镜头画面

的变化等艺术处理方面拥有极大的自由，为动画的结构方式和艺术表现提供了

广阔的天地。

例如动画片《三个和尚》中的假定时空的运用：在一个场景画面中，太阳

由山脚向上升起，在天空中按照顺时针的方向从画面的左下角旋转至右下角，

直到落山。随着太阳位置的移动，表现出了一天中时间的推移变化，这在相对

m潘秀通、万丽玲《电影艺术新论——交叉与分离》，中国电影出版社，1991、12出版，第“页a

。韩世华《论电影思维》，《中山大学学报》1995年第2期，第116页·

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第140页。
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真实时空的一般电影里是不存在的。因为一般电影，需要受到客观现实的制约，

它的时间无论怎样跳跃，仍然都需要有一个真实连续的时间过渡状态，不可能

完全脱离真实的时间过程。但是动画片中的这种运用太阳假定的跳跃旋转来表

现时间过程的艺术手法，不仅没有人会怀疑它的真实性，而且给人以巧妙的画

面动感，这些都构成了影片极为协调而自然的总体形式。

“在空间上，该片吸取了中国画的‘写意’表现方法，利用空白形成‘虚

境’，产生‘象外象’，让观众在头脑中想象出人物所处的假想场景环境。”①例

如《三个和尚》两幅画面中(图4)，虽然背景同样都是空白的，但左边的画面

因为画有两只飞动的小鸟，从而使人产生的是天空的想象，一目了然是室外空

间。而右边的画面因为烛台与神龛的存在让观众“看到”的却是寺庙的殿堂。

这种实际上不存在的时空假定，也是和动画人物的假定性相一致的。

3．1．2时空的内在综合

图4《三个和尚》

时空内在综合主要指电影艺术发展成果的综合运用。“现代电影艺术的每一

项成就都是在综合运用艺术成果的基础上取得的。所以，内在综合可以称为电

影美学意义上的综合，是电影的第二次综合。”。

情节有可直观的和不可直观的，电影的表现力比不上文学，其主要原因是

电影不能或表现不好非直观情节。“非直观情节如心理活动、深层动机、梦境、

幻想和潜意识、下意识、非意识、无意识心理，以及人的触觉、感觉等。”。为

了弥补这一缺陷，电影思维从镜头变化、声画对位与分离、色彩调式的选择，

开辟音响空间，或是蒙太奇和长镜头开拓直观心理活动领域，获取表现非直观

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第140页。

。韩世毕《论电影思维》，《中出大学学报》1995年第2期，第117页。

o韩世华《论电影思维》，《中山大学学报》1995年第2期，第117页。
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情节的手段，这就是时空的内在综合。

动画电影《迷墙》是一部130分钟的音乐艺术片，是根据世界著名摇滚歌

星平克·弗洛伊德的生平和他的音乐创作的。在影片中，导演蝗伦·帕克通过

由摄影机拍摄纪实镜头与人为绘制的动画镜头交叉组接，形成了“现实与超现

实、真实与似定时空的反复交替转换。”使“动画的象征、寓意作用得到了充分

地运用，不仅深化了影片的内涵，还以强烈的对比和视觉冲击，给人极为深刻

的印象”。。在这部作品中，导演充分利用时空的内在综合，将那些无法在现实

的表层被人看到和听到的意象，以视听的形式表现在银幕上，展现给观众一个

生理病态、心理异常、心灵扭曲的畸形世界。

动画作为一种具有高度假定性的艺术，它的特点是不追求画面的逼真性，

借助于幻想、象征，运用夸张、变形的手法，以达到其审美或精神上某种意念

的传达。动画的这种在内容上和形式上重视想象力和夸张变形的特征，决定了

其在电影时空构成的安排、配置和运用上拥有更大的自由表现空间。这使其在

时空的处理上。可以不受任何现实条件的束缚，任意调度与发挥，创造出一种

现实无法企及的时空境界。

3．2视听综合的影像思维

影像由物像与音响两部分构成，其基本元素为角色造型、环境造型、镜头造

型和听觉造型。动画艺术与所有艺术形式一样，源于生活。动画形象的塑造，

取材于生活。生活中所见到的各种形体，自然形体与人造形体经过加工成为了

动画造型。

3．2．1角色造型

“动画角色造型是指通过动画电影技巧展示角色的运动形态。角色造型包

括肖像、服饰、表情等常规因素，但作为角色造型的关键却是角色性格刻画。

性格决定了独特的运动形态，而独特的运动形态反射出角色的性格特性。”9

角色是指在演艺作品中以生命形式进行活动的各种表演主体，其中不仅包

括人物，有时也包括动物、幻想中的神怪精灵，甚至草木虫鱼。在影视动画中，

括人物，有时也包括动物、幻想中的神怪精灵，甚至草木虫鱼。在影视动画中，

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理_亡大学21104、8出版，第140页。

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》睫西人民美术山版社2004、5山版，第30页。
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角色造型相当于影视中表演者，起着演员表达故事情节的重要作用，尤其是主

要角色。它们是全剧的线索，是全片的灵魂人物，他主导着整个动画片的情节、

风格趋势等。“主要角色和典型动作是主人公内心表象的肢体语言和个性化符

号。”。而主角的典型动作必须根据剧情的需要而设计，这样才能使它富有艺术

感染力，引起观众的共鸣。

从电影的角度来看，角色造型有静态造型和动态造型之分。静态造型与绘

画、雕塑一样，要求有静态美，通过角色运动暂停或画面定格的一瞬间，以动

作展示人物性格的动态角色造型是动画电影中常用的方法。而角色动态造型多

在矛盾冲突中能过角色的动作得以实现。题材不同，冲突的形式不同。例如幻

想题材故事中，主要冲突发生在假定的虚拟世界中，角色以虚拟真实的状态，

来表现类似真实生活的情节感受，如动画片《阿基拉》、《变形金刚》等。

“动画角色造型设计，包含形象的内涵设定和形式设计。形象内涵设定包

括性格塑造与形象的表现；形式设计包括形式发现和形式创造，是对来源于生

活的感受以及对生活中的素材进行集中、概括和提炼加工等一系列艺术活动。”

②动画角色的设计，要以动画剧本对角色的描述为依据，在对剧本深刻理解的基

础上，运用美术的造型手段进行塑造，并充分发挥动画表现手法的特点，才能

创造出符合剧本精神的动画艺术形象。“许多优秀动画作品的造型，都是以丰富

的想象力，通过夸张、拟人的手法，或使非生命以生命，化抽象为形象，或赋

予它们以人的性格，把人们的幻想与现实紧密交织在一起，创造出奇妙、出人

意料和生动有趣的视觉形象，给人留下深刻的印象。”。这也是动画艺术区别于

其他影视艺术的重要特征之一。

在动画角色造型中，常用的艺术手法有夸张与变形、拟人、组合。

“夸张与变形是对物象外形、神态、习性进行夸大、强调、突出。”。早在

我国古代绘画中，夸张与变形就被广泛地运用在敦煌壁画和南宋、明清的人物

画作品当中。特别是在我国的民间艺术如皮影、剪纸、泥塑、年画等造型当中。

它们各具特色的夸张与变形，更是令人拍手叫绝。动画角色造型的夸张与变形，

包括对动画角色外形、动作、神态和服装以至自然形态各个方面。根据故事情

结内容的需要，再充分发挥艺术想象力，创造出新颖、独特的动画艺术形象。

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，第30页。

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版。第147页。

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第148页。

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第149页。
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拟人是指把人物的性格特点赋予没有思想或感情的对象，使其人格化。以

迪斯尼著名动画角色造型米老鼠和唐老鸭为例，那扮演过勇士、顽童等多种角

色，有着心地善良、聪明、快乐、天真、淘气性格的米老鼠和具有天真、暴躁

性格，常常自讨苦吃的唐老鸭，都己深受大家所喜爱。

组合是动画中另一常用的角色造型手法，它是将不同的物象的元素进行重

组，形成新的形象的方法，而这种新的形象往往是现实世界中所不存在的物象。

例如我国的龙风形象，就是人们集中了许多动物身上的不同优美部位组合而成

的。“动画所具有的这种高度假定性的造型方法，使得它能够把现实中不可能存

在的、无法拍摄的或是幻想的事物，通过组合或虚构臆造出来，从而创造出人

们不曾见过的奇异形象。”。因此我们经常可以动画片中看到那些只有在神话故

事罩才会出现的神仙或妖魔鬼怪。正因为动画中所有角色形象、角色动作都由

创作者创造出来的，所以他们能够按照人为假定的需要活动起来。这正是动画

这一特殊的视听艺术，特别适合表现童话、神话、奇幻故事等题材的缘故。

动画形式风格是多种多样的，其大体上可分为写实类、漫画类、装饰类和

儿童画等。写实类接近现实生活中的原形，造型严谨；漫画类造型简练、夸张，

具有超越现实、富于想象的特点：装饰类造型是在现实原形的基础进行加工变

形，具有很强的形式感和装饰性；儿童画类造型简单，稚拙和富有童趣。实际

上动画各类型造型间并无十分明确的界定，往往是互相兼而有之。

3．2．2环境造型

环境造型指运用动画电影技巧所展示的静态和动态的环境形貌。环境是人

物生存和活动的依据，它包括自然景象、社会面貌，幻想世界和推动人物行动

有关的器物和细节。环境不仅具有造型的意义，即场景的意义，还可作为动作

元素，具有突出人物性格、刻画人物心理的作用。从这个意义上说，动画环境

造型是富有深刻意蕴的空间，触发思绪的情景，寓意贴切的意境。

环境造型可以营造主题空间、情感空间、象征空间。主题空间是通过空间

环境本身反映影片中提示的主题。在动画电影《萤火虫之墓》里，导演高田勋

在影片一开始就用遭受原子弹空袭的城市和乡村交接地区，到处是残垣断壁，

到处是可见流离的难民、烧毁的房屋和树木以及原野，呈现出一片萧条、破败

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第149页。
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和苦难的景象(图5)。故事还未展开，观众就可以联想到影片的主题了。

图5《萤火虫之墓》

情感空间是通过环境的结构、形态、器物和色彩、音响传达某种情感或情

调的空间。情感空间对情感的表现具有系统性和目的性。迪斯尼动画片《狮子

王》中当小狮子辛巴失去了父亲又被土狼追赶，此时画面是大片的灰黑蓝色、

紫黑色和暗红色的荆棘从、骨架堆，而辛巴的身躯在画面中如此渺小，孤立无

助。此画面给观众传达出一种无限压抑、消极的情感空间。

象征空间是通过富有一定含义的物象所构成的喻意或联想的空间。在动画

电影中，有一定含义物象有很多，比如松柏使人联想到高风亮节，江水象征思

念，花开象征幸福，叶落象征衰败。象征空间这一方式在日本Tv动画中经常出

现，犹其在表现角色心理活动转变时。

环境造型的目的不仅为人物提供活动环境，更重要的是使空间成为推动剧

情发展的因素，《千与千寻》中神秘、离奇的油屋、《国王与小鸟》中重重机关

的王宫、《天空之城》中形似太树的奇幻浮城都是空间造型推动情节发展的范例。

在环境设计中，又以场景设计为主要内容。“场景是展开动画影片剧情单元

场次的特定空间环境，是剧情展开的、具体的、物质的单元场景，每一个单元

场景都是构成动画片环境的基本元素。”@动画中的场景类型与所有影视作品的

场景类型一样，都是依据文学据本和导演分镜头剧本中所涉及的内容和剧情的

要求设置的。在动画片中，通过场景不仅可以反映某一特定地点、环境、气氛

和历史年代，还可以衬托动画中主人公的形象。场景对于塑造环境、渲染画面

气氛、衬托动画、突出主题和增加镜头艺术感染力等方面，就像戏剧的舞台布

景一样，起着重要作用。特别是动画中的主场景，是整部动画片美术设计的灵

魂，是剧情和主要角色最主要的展现与活动场景。主场景的设计风格和色彩基

调，对整部动画片最终的画面效果和风格的确立起着决定性作用。

。赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4出版，第32页。
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动画场景风格样式因其题材的多样而丰富多彩，大体可以分为写实风格、

装饰风格，漫画风格、幻想风格、综合风格以及非常规风格(主要是指一些艺

术短片)。

写实是对客观现实的忠实记录和再现，是一种基于时间与空间的、相对固

定的、符合自然规律和历史真实以及人们日常心理、生理习惯的相对真实。在

艺术领域中，它是一种风格和流派。写实风格的场景设计是在传统动画片中最

常见的一种流派和形式。它是指“从造型样式、自然材质、透视角度、光影关

系、色彩规律等绘制方法的运用与处理上，都遵循基本的历史真实和自然规律，

符合特定的时间、环境以及特定光照情况下物象的自然属性，并符合人们常规

心理和生理习惯，再现客观真实的场景效果。”。这种写实并不是生活环境的照

搬，而是将设计场景时考虑的历史真实、时代要求与地域特色、科学规律等因

素加以艺术化的处理和设计，从而达到艺术的真实和写实性。如日本动画片《平

成狸合战》中狸猫居住的茅草屋是典型的传统日本乡间农舍(图6)。设计者依

据此片的剧作要求，将农舍设计成一派破败和被人类遗弃的样子，使场景环境、

气氛与剧情得到紧密的联系。

图6《平成狸合战》

装饰风格是指具有规则性、秩序性的艺术风格。装饰风格带有很强的规则

美、秩序美、概括美和形式美。这种风格是“将生活原形中大量的自然形体和

繁杂的色彩，进行一定艺术与有机的概括和规则化、秩序化的处理，从而达到

。赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4出版，第80页。
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一种形式上的美感。”。装饰风格的动画片一般都有很强的特色，比如我国动画

影片《哪吒闹海》和《大闹天宫》(图7)就是其中具有典型性的代表作品。两

部影片的场景设计和人物造型设计都大量吸收了我国传统艺术如敦煌壁画的色

彩、构图形式和人物造型，京剧脸谱造型，以及其他各种戏曲服饰、造型色彩，

并且大量运用中国卷轴画的散点、多点透视手法。而这些中国传统艺术形式本

身都具有浓厚的装饰特色。

图7《大闹天宫》

漫画风格是在先有漫画书的基础上制作的动画片。日本的许多动画片都采

取这种形式。这些风格动画片的成功推出，是因为在动画片之前，就有一部或

一系列与这同名的并且已经十分畅销和备受读者瞩目的漫画作品。因此，在漫

画书出名之后，再根据其内受改编，或者直接将原有的故事搬上荧幕。这种风

格的场景设计较为简洁、概括和单纯。适合表现那此较为单纯的主题，突出主

角的表演。如日本动画片《蜡笔小新》与《樱桃小丸子》，他们的形象并不完美，

并且两部系列片的场景设计风格也都是十分简单的漫画风格，但它们却获得了

众多观众的喜爱。究其原因就是这两部动画片抓住了生活中不起眼的细节，并

将这些具有典型意义的富有生活情趣的“点”发挥到了极致。

幻想是指非现实的、超乎人们日常生活的常规视觉与想象的、非常规的思

想和想象。幻想风格的动画片大多数都是“根据剧情的需要，设计出许多不论

在场景环境，还是道具的形式造型上都极其大胆、夸张，具有超乎常规想象力

和形式感的场景，并在色彩的运用等方面也同样采取新奇、大胆和超出人们常

规心理与欣赏习惯的色彩处理，让观众有一种全新的视觉感受，取得对人们的

视觉心理都产生强烈感受和奇异效果的、超乎人们常规想象的、带有虚幻感的

时空效果。”国比如有代表性的富崎骏的《天空之城》、《风之谷》和《千与千寻》

等；迪斯尼早期动画电影《爱丽斯漫游仙境》等。

具有综合风格的动画片一般是在一部动画长片中，根据不同段落和剧作的要

。赵前、何蝾≮动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，201)5、4出版r第97页。

。赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4 ttt月a，第105页。
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求，采用几种不同风格的美术设计风格相互对应。运用这样的手法，需要高超的

组织能力，在段落与段落之间运用一些巧妙的连接手法，使观众的心理和视听感

受都能够顺畅连贯。综合场景的动画片中，最具代表性的是20世纪50年代迪斯

尼的《幻想曲》。在这部作品中，导演将各种手法发挥到了极致。该片的开篇运

用抽象装饰风格来演绎巴赫的《D书馆小调触技曲和赋格曲》(图8)；紧跟其后

的是运用了浪漫、美妙色彩的写实手法与装饰风格结合的《胡桃夹子组曲》(图

9)；而中间段落表现杜卡的《小巫师》(图10)中则在人物上采用传统迪斯尼卡

通风格，场景上采用写实风格来演绎⋯⋯在电影的各个段落与多种风格的转换

上，导演巧妙地运用了乐队演奏乐曲的间歇，作为段落与段落之间的转场和转换

风格的过渡，使观众在不知不觉中既得到了视觉与听觉的舒缓与休息，又很自然

地进入了下一个环节，并适应了下一种风格的进入。

图8《D书馆小调触技曲和赋格曲》选自《幻想曲》

图9《胡桃夹子组曲》选自《幻想曲》

It 1 0Ⅸ小巫师》选自Ⅸ幻想曲》

非常规风格是非主流的属于一些艺术家个体独立制作的小型动画艺术短片

的美术设计风格。这些动画艺术短片无论是内容还是形式都是多样、色彩纷呈的，

绘画性较强。非常规艺术动画短片有突出的个性和鲜明的特色，这类动画片的场

景和造型等风格上都与商业动画片有所别区。它们追求强烈的个性手法与非常规
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的设计理念和制作手法，强调画面本身的形式感，形成或简约或繁复的画面。例

如加拿大动画片《种树的人》采用纯手工绘制的方法，运用彩色铅笔的方式，历

时五年，创作出来的带有强烈绘画感的动画作品(图11)。

3．2．3镜头造型

图11《种树的人》

镜头造型是指运用镜头角度，利用多空间、多时间、多景别、多位置等技

巧进行画面造型，在艺术构思和总体把握上将人物和环境造型体现在影片中。

镜头造型的基础来自摄影机自身的功能，如角度的改变、景别的选择、镜

头的运动、摄影速度的快慢、焦距的调节、银幕的分割等都能带来不同的含义；

也来自创作者结合自身的美学观念对这些功能的运用。因此，镜头造型可以说

是摄影技术与美学的结合。“在剧情的叙述中，对同一事物的叙述，景别不同，

角度不同，都会产生不同的戏剧效果”(对于镜头的内容将在第三章详细论述)。

镜头造型还可以打破内部时空的客观性，把现代与未来，现代与过去、未来与

过去的人物和事物集中在梦幻时空之内，完成多重时态复合造型。

动画的镜头造型，是依靠一张张画出来的连续画面而构成的，是通过画面

与画面的转换来模拟摄影机的运动及镜头的取舍。“观众通过对画面连续的阅

读，产生了人物活动、场景运动的视觉感受，从而在不知不觉中感知到动画镜

头中所传达出的时空转换及由此而产生的艺术魅力。”。

在动画片中，画面是叙事的基础，是故事发展、人物活动以至于导演所要

表达的观念和思想的载体。“而动画画面又是是一种独特的镜头语言表意系统”

@，镜头造型为观众提供了影像的运动、

叙事、抒情、象征、寓意以至于说教，

组合与对比，而这些又都成为动画片中

逗乐的最基本因素。镜头造型作为一种

。韩世华《论电影思维》，‘中山大学学报》1995年第2期，第119页。

。索晓玲《动画影片碗面赏析》北京广播学院出版社，2003、7出版．第82页。

o索晓玲《动画影片画面赏析》北京广播学院出版杜，2003、7出舨，第82页．



武汉理工人学硕十学位论文

视觉语言形态与表现方式，其表现风格反映出了导演不同的审美情趣与美学追

求。动画镜头造型，结合了动画所特有的形式和表现手法，建立在对电影镜头

造型深刻理解之上的效果虚拟。如影片《千与千寻》的镜头造型充满了强烈的

奇幻气息，采用封闭式和开放式的镜域，创造出富有动画幻想的视觉情感表现。

在片中宫崎骏综合了美术与电影思维的表现技巧，用动画镜头造型的独特表现

形式充实整个画面，从而实现画面中绘画与电影语言的丰富。如当千寻看到父

母变成猪时的情景时，恐慌措手不及：随着镜头中漆黑的全景在千寻的奔跑的

同时变换着影别，全景光与色彩的虚幻更衬托出了干寻的弱小。“紧接着在一系

列短单、正反打镜头中出现三次虚幻的船和千寻的手臂的虚影，更营造出剧情

阴森幽惑的气氛，使镜头造型与观众心理形成强烈的撞击。”。先取全景交代场

景的情景，再使用正反打表现情景的矛盾冲突，这是宫崎骏最擅长运用的镜头

造型方式。

3．2．4听觉造型

影视艺术是以运动的画面和与画面相伴的声音来传播信息、表达思想感情和

叙述事件的视听结合的综合艺术形式。视觉与听觉二者相辅相成，互为补充。“画

面赋予声音以形态和神韵，声音给以画面生命和生活气息。”@这种影视艺术所

特有的视听语言，具有形象、生动、感人的作用。动画片作为视听艺术种类之

一，也是由视觉的画面元素和听觉的声音元素所构成。一部优秀的动画影片，

声、画关系必然是非常和谐融洽的。因此在动画创作中，绝对不可忽略对听觉

造型的开发与创造。

听觉造型包括人声、音响、音乐，它们是组成听觉造型的三个要素。

人声指的是由人体发出来的所有声音，如说话声、哭笑声、咳嗽声等。其

中，最重要的是人与人有来进行交流的、能够直接表达思想感情和说话声。此

外人声还因音量大小、音调高低、音色和节奏变化等不同，表现出不同的人物

性格、情绪等等。

音响指人声和音乐以外自然界所有的声音。如风雨雷鸣声、鸟兽呜叫声音、

水流火烧声、击打碰撞等等。音响可以用来渲染环境、人与事。

“音乐是通过有组织的乐音所形成的艺术形象，表现人们的思想、情感，

。索硗玲《动画影片画面赏析》北京广播学院出版社，2003、7出版，第83页a

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第158页。
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反映社会现实生活的听觉艺术。”①音乐用音的高低、强弱、长短等变化，作为

它的独特语言表现情感。音乐所具有的非造型性和非语义性、在感情上的概括

作用，正是由于它的不确定性所决定的它对世界万物描写的高度概括力，主要

由对自然中声音的模仿和引起人们通感两方面构成，它的这种感染力是其它任

何艺术不能替代的。

动画片作为视听艺术，是通过视觉与听觉同时感受的。听觉造型在动画片

创作过程中，对于动画内容的表达和艺术效果的作用是显丽易见的。但是动画

影片是一种具有特殊的假定性的视昕艺术，因此在昕觉造型三个要素的处理上，

又与其他艺术有所不同。“在迪斯尼的动画影片中，通常巧妙地利用声画的假定

结合来创造喜剧效果，例如米老鼠那些令人捧腹的笑剧常常建立在一些音乐

上。”。此外，动画片往往是以虚构的故事情节和极度的夸张画面，这就更加要

求影片中声音的节奏与角色动作的节奏必须高度吻合才能获得生动有趣的屏幕

效果。

捷克系列动画片《鼹鼠的故事》中所有的对自都是以小鼹鼠各种可爱的惊

叹声来表现，使影片增添了无尽的童趣。此外，片中带有表现情绪的声音和变

形的音效与哑剧动作相结合，给予观众愉悦感。在动画片《三个和尚》中，音

乐在三个主人公先后出场时分别以三种不同乐器的不同音色，突出了人物不同

的性格，使音乐的创造功能和符号功能得到了充分的发挥，从而把三个和尚的

形象表现得既生动又准确，也为影片增加了喜剧色彩。

听觉造型是动画影片中的重要元素之一，“尤其是在表现动画的极端假定性

这在美学特性上，更便于发挥它的特殊表现力与更多的独特艺术功能。”。巧妙

地利用声画的假定性结合，能够创造出极为新奇的戏剧效果。动画片的创作，

如果不能充分运用以动画电影思维为基础的视听语言，忽略它所负载的信息和

作用，就等于放弃了一种重要的艺术手段，这样将会影响到影片的完整性，失

去了获得更大成功的可能性。

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版．第159页a

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版．第160页。

。刘小林、钱博弘《动画概论》武汉理工大学2004、8出版，第162页。
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3．3蒙太奇与长镜头的构剧思维

3．3，1蒙太奇

蒙太奇(montage)，本是法语中建筑学的词语，原意为构成、组合，它被引

用到电影艺术里，与镜头剪辑是葡一词语。蒙太奇实质上既可专指“从画面的

联系中创造出画面本身并未有的意义”这种技巧性符码，又可泛指电影中镜头

组接编码。影视艺术借用这一术语专指画面、镜头和声音的组织结构方式，蒙

太奇是影视创作中的主要叙述手段和表现手段之～，是影视艺术的基础。电影

创作中蒙太奇的运用，使创作者可以按自己的意图重新组接时间、空间和事物

的发展运动，创作出～种全新的叙事方式，这种特殊的叙事方式使电影产生了

独特的魅力。

影视艺术所能带来的想象是靠蒙太奇思维来完成的。所谓蒙太奇思维，“是

指用局部组合成整体的思维方式。影视将一系列在不同地点、不同时间，从不

同距离和角度，以不同方法拍摄的镜头排列组合起来，叙述情节、刻画人物”。。

当不同的镜头组接在～起时，往往又会产生各个镜头单独存在时所不具有的含

义。“如卓别林把工人迸厂的镜头与羊群被驱赶的镜头组接在一起；普多夫金把

春天冰河融化的镜头，与工人示威的镜头组接在一起时，就使原来的镜头表现

出新的含义。”@

在组织情节和景象表意系统建构全剧的过程中，蒙太奇原则是基础，是构

剧思维线之～。首先，蒙太奇提供了建构剧本的美学原则。电影情节首先要分

解为若干场次、段落、场面和镜头，然后再进行集中组合，构筑完整的情节表

意和景象表意相结合的体系，完成塑造形象的任务，而这种分解和组合的依据

就是蒙太奇美学原则。“它是以人们对外界事物的感受规律为依据，依从情节服

从于主题、镜头服扶于视觉翅律的需要，以画面这一特殊方式艺术缝再现客观

现实。”。显然，这一原则与小说、戏剧按情节和动作的直接进程，按观察事物

的习惯顺序和认识事物的思维逻辑，对情节进行分解、组合的原则不同。其次，

蒙太奇可以创造独特的电影时间和空间，实现时空综合。电影时空包括相互联

系和相反相成的两方面，通过剪辑形成内部时空(镜头内时空、现实时空)和

。问评，张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5 ttl版，38页。

o绦志样《影视艺术论谎》湖北人民出版社2002、4出}鬏，第34页。

。韩世华《论电影思维》，‘中山大学学报》1995年第2期，第120页。
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外部时空(镜头与镜头之间的时空、戏剧时空、观念时空或心理时空)，按照叙

事、抒情的需要，或者集中、压缩，或者延伸、扩展，综合成银幕时空，以达

到剧本的要求。蒙太奇还可以创造电影节奏。电影节奏是情节发展速度的节拍，

蒙太奇通过对镜头角度、景别和胶片尺寸、色彩浓淡、明暗对比度、音晌轻重

等技术上的调节，造成心理上的紧张、急迫、舒缓或抒情等效果。此外，蒙太

奇还创造声画结合的多种形式和效果。“声音和画面都有叙事、抒情、喻理的功

能，蒙太奇通过声画对位(互相一致的配合)、声画对比(相互冲突的配合)和

声画分离(画面与画外空间声音的不一致配合)等手段，构成声画复合形象，

产生新的涵义，深刻表现人物内心活动。”。凭借蒙太奇的这些作用，影视艺术

享有时空的极大自由，甚至可以构成与实际生活中的时间空间不一致的影视时

间和影视空间。蒙太奇可以产生演员动作和摄影机动作之外的第三种动作，从

而影响影片的节奏。

3．3．2蒙太奇的基本功能

影视艺术作为一种叙事性艺术，表现的首先是由人物、事件、场景环境所

构成的故事。然而这些故事不可能在同一个场景、同一个镜头、同一个画面中

被叙述，而是出不同的时空，用不同的艺术手段拍摄的镜头、场景和声音组合

而成。因此，蒙太奇的基本功能之一就是将各种影视元素组合，使之成为一个完

整的故事，也就是他的叙事功能。“在完整故事的叙述中，蒙太奇根据影视作品的

需要，将完全不同的时空表现为一个连贯而统一的时空，将虚构的时空表现为

一种逼真的时空。”圆从而使影视艺术在时空的选择、创造等方面获得了极大的

自由。影视作品叙事是由若干镜头构成场面，由若干场面构成段落，再由若干

段落形成完整的影视故事情节，而镜头与镜头、场面与场面、段落与段落的连

接则是通过蒙太奇的手法，使之组成完整的情节。

“蒙太奇不仅可以连接时间空间，组成完整的情节，而且可以通过对镜头

的组合创造情绪、情感。用朝日东升来表现壮丽辉煌，用秋风落叶来表现愁思

失落，用大河奔涌来昭示心潮澎湃，这些都是蒙太奇抒情和创造情感常见的表

现手法。”@这也是蒙太奇的另一个基本功能表意功能。影视是一种视听艺术，

。韩世华《论电影思维》，《中山大学学报》1995年第2期，第120页。

。徐志祥《影视艺术论说》湖北人民出版社2002、4出版，第36页。

。金丹元《影视美学导论》上海大学出版社2001、12出版，第53页
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很难直接表达抽象的思想观念，而蒙太奇则可通过画面的组接使之产生象征、

对比、转喻的关系，从而表达理性，阐述观念。表意蒙太奇的节奏是影视作品

风格的一个重要组成部分，镜头之间的长度、色光、景别、机位、运动方向的

变化等，都会形成一种节奏，从而体现影视作品的风格，不同的节奏可表现不

同的情调，直接影响到影视作品的风格形成。

在动画片中，角色行为方面的信息片段比普通影视作品要零碎，而且情节

的连贯性必须要观众的思考才能完成。因此，蒙太奇思维的运用就显得更为重

要了。用蒙太奇思维的方式来组接画面，用局部组合成整体，再加上观众的积

极思考，创作者的意图便会传达给观众了。日本动画片的成功，很大程度上取

决于蒙太奇思维方式的运用。如日本动画电影《天空之城》中将希达从空中飘

落的情景与巴斯繁忙工作情景的切换，既点明了希达的去向，又交待了将要发

生故事的环境特征，使观众多了一份期待(图12)。

3．3．3蒙太奇的种类

图12《天空之城》

从蒙太奇的功能来区分，可以分为二类，叙事性蒙太奇与表现性蒙太奇。

叙事性蒙太奇是蒙太奇最简单、最直接的表现，就是将许多镜头按逻辑或

时间顺序分段组合在一起，“这些镜头中的每一个镜头自身都含有一种事态性内

容，其作用是从戏剧角度和心理角度去推动剧情的发展”。。叙事性蒙太奇又可

分为连续式蒙太奇、平行式蒙太奇、同时式蒙太奇、积累式蒙太奇、复现式蒙

太奇、颠倒式蒙太奇。

连续式蒙太奇是影视艺术最基本的蒙太奇叙述方式。它按照故事情节结构

顺序，将镜头画面条理分明地依据时间的顺序、动作的连续性、情节的因果关

。徐志祥《影视艺术论说》湖北人民出版社2002、4出版，第38页。
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系清晰地组接起来。这是动画电影中最常见的蒙太奇叙述方式。

平行式蒙太奇是运用平行发展手段，把同一时间内不同空间的事件连接起

来，这即可使剧情紧凑，又可造成悬念，和逐渐强化的紧张气氛。

同时式蒙太奇又称“交叉式蒙太奇”，它是把两个或两个以上的具有同时性

的动作，同时地迅速地交替组接起来而构成的。例如，F1本动画片《全职猎人》

中，小杰与奇砑在分散跟踪幻影旅团的动作场面，以交叉的方式反复切换，营

构出一种激烈而紧张的氛围。

积累式蒙太奇是把一串性质相近的镜头组接在一起，构成一种视觉形象的

积累效果。动画电影《埃及王子》中开场的一组镜头，通过古埃及金字塔场景，

正在做工的奴隶们与在严密监视、欺压奴隶们的工头，构成了影片古埃及奴隶

社会的环境全貌。

复现式蒙太奇是将影片前面出现过的画面，在后面重复地组接起来，构成

一种前后照应，引人深思的效果。《全职猎人》中幻影旅团成员派克诺妲死前将

“记忆弹”射入团员脑中后，在他们脑海中浮现出派克诺妲的记忆。这些重复

的记忆画面与影片前面出现的派克诺妲的经历构成了复现式蒙太奇效果。

颠倒式蒙太奇是打破时同顺序，将后面时间的镜头采用倒叙或插叙的方式

组接到前面的时间中。如日本动画电影《回忆的点点滴滴》中，由快三十岁的

女主人公一点一滴地回忆以蘸小学时代的事情，回忆的方式就是运用了颠倒式

蒙太奇。

另一类是表现性蒙太奇，“它是以镜头的劳列为基础，通过两个匦面的冲击

来产生一种直接而明确的效果”@。这种蒙太奇是致力于表达一种感情或思想，

达到在观众思想中不断产生割裂效果，使观众在理性上失去平衡，以使导演通

过镜头的对称予以表达的思想在观众身上产生更活跃的影响。表现性蒙太奇又

包括对比蒙太奇，隐喻蒙太奇、抒情蒙太奇、心理蒙太奇与“杂耍”蒙太奇。

对比性蒙太奇是把两个不同的，甚至内容完全相反的镜头组接起来，构成

一种对比反衬的效果；隐喻蒙太奇是把两个镜头组按起来构成一种隐喻或比喻

的效果；抒情蒙太奇，通过画面或声音等因素的组接，营构出一种诗情画意的

艺术效果；心理蒙太奇是以镜头组接的方式展现出人物心理活动和精神状态·

常用来表现人的回忆、梦幻、联想乃至潜意识等等；“杂耍”蒙太奇是将时间极

。徐志样《影视艺术论说》湖北人民出版社2002、4出版，第40页。
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短的镜头作闪现式的分切，“把一些动作性强的内容处理成激烈动态的节奏，给

观众一种几乎无时间喘息、极其紧张的视觉效果”。。《埃及王子》中，在摩西

回到王宫后两个祭师的表演段落堪称现代“杂耍”蒙太奇的经典。“各种毫不相

干的雕像、怪异符号、光影烟雾以越柬越快的速度剪辑在一起，在突兀的运动、

骤变的影调以及夸张的造型中经过冲突产生出这些孤立的镜头本身没有的理性

的含义。”@

3．3．4长镜头

长镜头是与蒙太奇相对应的电影思维，也是从电影技巧演变成艺术原贝Ⅱ和艺

术思维。卢米埃尔兄弟的影片《火车进站》全片以固定的单镜头拍摄，其方法

可以称为是“原始的长镜头”。现在，长镜头是指在一段持续时间内(通常在30

秒钟以上)连续拍摄的，占用时间较长的镜头，“能包容较多所需内容或成为～

个蒙太奇句子(而不同于由若干短镜头切换组接而成的蒙太奇句子)。一般分为

固定长镜头、变焦长镜头、景深长镜头、运动长镜头四种。由于长镜头能把镜

头中的各种内部运动方式统一起来，因此显得自然流畅，又富有变化，为画面

造成多种角度和景别，既能表现环境，突出人物。同时也能给演员的表演带来

充分的自由，有助于人物情节的连贯，使重要的戏剧动作能完整而富有层次地

表现出来。长镜头的拍摄，由于不破坏事件发生、发展的空间与时间的连贯性，

所以具有较强的时空真实感。”。

长镜头是法国纪实派电影理论家巴赞提出的电影美学主张，他提出电影的

本性是“复写”和还原现实的真实性。巴赞认为“一个艺术家的视像应当是他

选择现实而不改变现实的结果”，这一理论反对“戏剧性事件的单一性”和蒙太

奇至上论，提倡生活本身的含义，强调现实的复杂性和多义性，由此“决定放

弃蒙太奇，把现实的连续统一搬上银幕”，因而在表现手段上主张采用长镜头和

景深镜头，以保持时空的完整性。

与普通镜头相比，长镜头具有三个主要的美学优势：叙述的完整性、表意

的丰富性和画面的开放性。“连续性拍摄的镜头段落体现了现代电影的叙事原

则”④，再现了事物的自然流程，更有真实感。画面信息丰富复杂，没有确定的

。徐志祥《影视岂术论说》湖北人民出版社2002、4出版，第45页。

。httP：舫嗍矗ina血．com／dhl／ncwsxx．asp?nvwsid=4716
o金丹元‘影视美学导论》上海大学出版社2001、12出版，第s9页

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，40页。



武汉理工大学颈十学位论文

所指，可以避免限制观众的知觉过程，是一种潜在的表意形式，往往需要观众

的主动参与来发现和创造意义。长镜头利用场面调度和镜头运动使画面产生运

动感，这种运动由于画框边缘的不确定，反而使观众能够对画框外的空间进行

想象和补充，从而使长镜头具有比普通镜头更开放的空间容量，增加了画外空

间的参照，使得画面的表现力得到了增强。图13是迪斯尼动画影片《幻想曲2000))

中的一组长镜头。

图13《幻想曲2000》>
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第4章动画片中的镜头运用

在动画作品中似乎用不到镜头，但实际上，动画作品要达到表意与抒情的目

的则必须遵循视听语言的语法，而镜头元素(机位、视角、景别、景深、固定、

运动)，则是最为重要的手段之一。通过镜头诸多元素的结合运用，而达到创作

人员所要求的表意与抒情的目的。“规格框就是动画作品中的镜头，动画创作是

通过逐帧拍摄绘制好的画面，给观众以镜头感。”o

动画创作中，在对许多电影技巧的运用和表现上，有着自己鲜明的特点。

如画面镜头的推、拉、摇、移，机位的运动变化等等这些画面视觉效果和镜头

形象的塑造。在动画中不是通过实际镜头焦距或方向角度的变化以及摄影机位

置的移动来实现的，而是根据相对运动原理，通过在画稿上对形象或造型的位

移设计，或通过对镜头中不同层画稿的错位变速移动，来达到这种视觉上的镜

头运动的变化效果的。动画中对电影技巧的运用，更多的是结合了动画所特有

的形式与其表现手段，是一种建立在对电影思维深刻理解之上的效果虚拟。

4．1机位与视角

4．1．1机位

机位是指摄影机在拍摄时所处的位置，也是观众观看影片时接受叙事画面的

一种视觉角度。在动画影片中机位是一个借用术语，因为动画片在实际拍摄时

机位是固定的。“动画片中所谓的机位的变化是依靠对构成动画片情节叙事的一

幅幅连续的序列画面结构的视觉布置”。，这些连续的序列画面结构就是动画导

演与美术设计师以一个摄影师或观众的视角，模拟摄影机的机位，通过画面之

外的想象构成画面的视觉设计。

4．1．2视角

摄影机镜头与被拍摄物体水平之间形成的夹角，称为镜头角度。镜头角度一

。阎评、张勒《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出敝社2004、5出版，42页。

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，43页。
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般有三种类型，即平视镜头、俯视镜头、仰视镜头。

平视镜头，指镜头与拍摄对象处在同一视平线上，这种镜头接近常人视角，

画面效果接近正常的视觉效果。此视角视平线在在画面的中间。

俯视镜头，是指，镜头高于视平线，从上向下拍摄的画面。“俯视镜头使拍

摄对象呈现一种被压抑感。令观者产生一种居高临下的视觉心理，使被摄对象

显得弱小、畏缩、卑微，也可以运用于展示场面的开阔和空间的深远，在特定

的角度展现场景的韵律和线条。”此视角视平线在画面中线上方@

仰视镜头，是指镜头低于视平线，从下向上拍摄的画面。仰视镜头可使被

摄物体给观众造成一种压抑感或崇敬的视觉心理。(图14)。此视角视平线在画

面中线下方。

图14同一建筑物的平视、俯视、仰视视角

4．2景别与景深、焦距

4．2．1景别

景别是指主体在画面中所占空间的大小。景别在实拍电影中，是由于摄影

机与被摄主体距离不同，或所用摄影机镜头焦距不同造成的被摄主体在电影画

面中呈现范围大小的区别，一般分为大全(远)景、全景、中景、近景、特写、

大特写等。“动画创作者通过规格框交替运用各种景别，借用电影艺术的独特语

言，表现复杂多变的场面调度和镜头调度，使影像具有不同的叙事功能”，圆并

使观众产生不同距离的视觉感，以达到增强动画的艺术感染力的作用。

大全(远)景指的是距离拍摄画面较远的开阔视野和画面，在动画创作中

主要用来介绍整体环境情况、渲染影片气氛、展现影片场面。这种画面可以展

。阎评、张勃《现代动厕艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，43页。

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出敝，4．1页。
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示主体或人物活动的空间背景或环境气氛，使观众在画面上看到广阔深远的空

间定位与时间景象。远景通常可以用来表现“规模浩大的人群活动，渲染气势

磅礴的宏伟场面。同时，远景也常被用来抒发情感、创造意境，即通过对自然

景物的描写，烘托或突出人物的内心波澜。”。

全景是指拍摄出人物全身或场景全貌的画面。全景通过～个较为开阔的画

面，向观众展示出完整主体或人物所处的环境面貌。全景给观众展示特定的叙

事空间，即能充分展示角色间的相互关系，又能表现角色或物体的运动和行为。

中景是指由拍摄主体的主要部分构成的画面。在人物的表现中指摄取人物

膝盖以上部分的画面，视距比近景稍远，能为人物提供较大的活动空间，不仅

能使观众看清楚人物表情，而且有利于显示人物的形体动作。由于取景范围较

宽，可以在同画面中表现几个人物及其活动，因而有利于交代人与人之间的关

系，中景在影片中占据比例较大，大部分用于识别背景或交代出路线动作的场

合。“中景的运用，不但可阻加深画面的纵深感，表现出一定的环境气氛，而且

通过镜头的组接，还能把某一冲突的经过叙述得有条不紊，因此常可叙述剧情。”
@

近景是指由被拍摄主体的某个特定的不完整局部所构成的画面。“这种景别

用一种放大和夸张的方式突出特定局部、特定细节以便创造～种强烈的视觉效

果。”@在人物的表现中主要用来强化面部或局部细微变化，造成清晰突出的视

觉形象，提示人物心灵瞬间的动向，使观众在视觉心理上受到强烈的感染或震

撼。特写镜头通过与其它景别镜头结合，加以镜头远近、长短、强弱的变化的，

能营造出一种特殊的蒙太奇节奏效果。

特写与大特写镜头在动画片的设计中表现的内容和角色非常局限。一般只

表现场景的某一局部和细节，而角色也大多局限在头部或身体的某一局部，比

如眼睛或嘴巴等部位。局部特写的前后对比在刻画人物、提示心理、推动剧情

发展等方面更有力、更突出。图15是同一景中，取景范围不同导致的景别变化。

迪斯尼动画影片《埃及王子》中的一个大全景的俯角镜头——摩西夜里跑

回王宫，就给人以视觉的强烈震撼。然而更值得注意的是特写景别，当具有浓

厚象征意义的母亲的手指离开摩西的手指的特写第一次出现是在如印象派绘画

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，“页。

。金丹元《影视美学导论》七海大学出版社2001、12出版，第64页

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术}lj版社2004、5出版，《页。
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的运动的图画中，重复时却是梦境中的浮雕式的跳格。①

图15选自The lllusion of Life Disney Animation

4．2．2景深与焦距

“景深是指不同距离上的被摄影对象在底片或磁带上能获得清晰影像的空

间范围。”@在影视作品中景深指画面中不同距离上的景物层次，它是影视作品

中纵深场面调度的一种方法。景深越大，影像的清晰范围越大；景深越小，影

像的清晰范围越小。

小景深使焦点集中在画面前方，增加了镜头内部的层次感；大景深使前后景

物都很清晰，适合表现那些要

求精细的空镜头：中等景深使

画面前后都保持清晰。而这些

景深又是由镜头的焦距来控制

的，焦距的长短决定了镜头的

视野、景深透视的关系，从丽

使影像产生了不同的视觉效果

(图16、17、18)。 图16小等景深 图17大等景深

o
http：I／www．cldnanlm．com／tLhllnewsxx．髂D?new西d=4716

。赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4出版，第176-贞·
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图18中等景深

在动画片《埃及王子》中景深的处理具有极高的创造表现力。在整部影片

中，前后景深的关系成为一种刻意追求的画面表现效果。它追求一种三维感极

强的景深关系，从动画影片的审美角度上来说这是一种美学意义上的创新。开

篇从第一个全景的仰角拉镜头开始，烟雾弥漫的前景与三维法老头像的背景形

成明显的前后景关系。在这个段落后面的运动镜头中，这种景深层次的变化和

丰富则更加突出。如前景是处于逆光中的监工，中间是众多正在工作的奴隶，

后景是巨大的法老头像，而对于这三个相异景深光线的处理，根据画面需求的

不同而截然不同的。“此外，在这个段落中的一个镜头的延续时间中，不断丰富

景深层次，通过出入画产生新的前景物体，既提示了画外空间的存在，又将原

来的前景变为后景。”。

影像是通过镜头的光学作用而被记录下来的。“镜头外射入的光通过透镜被

聚合为一点，这个点被称为焦点，从焦点到透镜中心的距离称为焦距。”圆不同

焦距的镜头通常分为标准镜头、短焦距镜头和长焦距镜头。

标准镜头指焦距为40一50毫米的镜头。用该镜头拍摄的画面，接近于人的

肉眼感觉和视野，其影像效果更强调对现实物像的还原。常规影片一般采用这

种镜头。

短焦距镜头指焦距小于40毫米的镜头，又称为广角镜或鱼眼镜头。该镜头

视野比标准镜头广，可以达到180度的视角范围，拍摄对象被横向扩张，近景

有明显的变形感，同时画面景深也加大，前景与后景体积对比鲜明，产生深远

的纵深感。这种镜头在表现横向的场面时可以强化场面的宏伟性，在拍摄纵向

。htlp：／／＆m．tom，cam／Archive／1019／2003／6／27-63680．hmfl
。金丹元《影视美学导论》上海大学出版衽2001、12出版，第19页
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的运动时可以增强运动的速度感。

长焦距镜头指焦距大于50毫米的镜头，又称望远镜头。该镜头可以将远距

离物像拉到近处、纵深被压缩、使深度空间被压缩为平面空间，视野小，景深

感也小。这种镜头利于调整摄像机与被拍摄物体的距离，同时也可以造成特殊

的空间效果。变焦距镜头指焦距可以发生变化的镜头，即一个镜头既可以做标

准镜头，也可以作短焦距和长焦距镜头使用。这种镜头可以在拍摄中根据需要

随时变焦，造成画面纵深感和物像体积，运动速度的变化，也可以产生推拉镜

头的效果，有时还用来造成一种虚实焦点的对比。

焦距对镜头来说，不仅是用来记录和复制现实的技术手段，同时也是一种

具有表现力的艺术手段，参与影像造型、气氛营造、人物刻画、思想和情感的

表达，甚至成为影视作品风格形成的有机元素。

4．3固定镜头与运动镜头

无论是普通的影视剧还是动画片，它们的镜头都分为两大类，即固定镜头和

运动镜头。但普通的影视作品和动画片的制作有着本质的区别，普通的影视作

品是用摄影机或摄像机连续拍摄，再由放映机放映的连续画面；动画片则是用

逐格摄影或逐帧扫描的形式制作单幅画面，再由放映机连续放映的活动影像。

4．3．1固定镜头

“固定镜头是指在摄影机的位置和角度以及镜头的焦距都不变化的情况下

拍摄的画面。”国固定镜头被大量运用在影视作品中，特别是在一些非情节性和

故事性的新闻以及访谈节日中大量使用，在动画片中也经常使用。这种镜头类

型技法简单，容易让观众视线集中、稳定；但是这种镜头画匿内部的场景和角

色简单或缺乏运动，这使观众的视觉产生疲劳并让人感觉呆板。但是这种呆板

的镜头可以通过画面内部视觉信息、背景、环境来丰富。此外还可以通过背景

简洁，前景运动的角色动作和活动路线复杂，来表现内容多样，如，美国动画

片《爱丽丝梦游仙境》的固定镜头(图19)。

。赵前、何蝾《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版杜，2005、4出版t第192页。
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4．3。2运动镜头

图19《爱丽丝梦游仙境Ⅺ

“运动镜头是指在一个连续的镜头中，摄影机的位置、角度以及镜头的焦

距都可以随着拍摄内容的需要而变换的画面。”国摄影镜头的运动是电影场面调

度的手段之一，指摄影机在机身或机位移动中拍摄对象。早期电影均以固定镜

头拍摄，20世纪以来，影片的拍摄大量运用移动摄影方法，使摄影机的功能得

到充分发挥，同时大大丰富了影视艺术的表现手法，增强了电影、电视艺术的

表现力。“运动镜头灵活、机动，使观众的视线连贯而富于变化，可以向观众展

示较为广阔的视野和丰富多变的场景，使观众通过运动镜头，连续完整地追踪

一个事件或主体情节的发展。”国不同的镜头运动方式(包括镜头转动、焦距变

化和摄影机移动)，可以产生推、拉、摇、移、跟等五种镜头运动的基本形式及

横移、升、降、旋转等与其他运动方式的组合或变化。

推，镜头运动的方式为逐渐接近被拍摄物。随着视野的集中，被摄主体在

画幅中逐渐变大，细节越来越突出鲜明，同时，环境和陪衬物越来越少，其作

用是突出主体、描写细节，使所强调的人或物突现出来。“推镜头常被用来引导

观众的注意力，强化视觉的冲击效果。”@尤其是急推镜头，更能表现一种视线

迅速寻找的状态或关注的情绪。

案例一：图20一个标准的推镜头。镜头的起始是一个近景，表现躺着的千

寻与她头部周围的环境。随着摄影机的推进，镜头转换到千寻的脸部特写，通

过千寻的眼睛和面部特写，展现角色的内心和情绪。(选赵前、何蝶《动画片场景设

。赵前、何蝾《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4出版，第193页。

。赵前、伺．荣《动画片场景设计与镜头运用》中再人民大学出版杜，2005、4出版，第193页。

。阉评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，4B页。
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计与镜头运用》中国人民入学出版社，2005、4)

囤20镜头设计稿《千与千寻》

拉，镜头运动的方式为逐渐远离被摄主体。随着视野的扩大，被摄主体在

画面中越来越小，同时周围环境越来越多，使观众在视觉上产生一种从局部逐

渐扩展到整体，同时关照到相互之间的跃系。拉镜头的作用和效果与推镜头正

好相反。

案例二：图21足一个拉镜

头，由奇奇手拿奶瓶喂小猫“基

基”的局部特写，拉玎到奇奇与

周围环境的中景镜头，使观众的

视线从局部开始，经过镜头的拉

起看到个大的环境。(选赵前、

何蝾《动画片场景设计与镜头运用》

中国人民大学出版社，20it．5、4)

图2l镜头设计稿《魔士宅惠使*

摇，“指摄影机位置不动，机身向上下或左右摇动的摄影方法。这种镜头的

运动方式可以改变拍摄角度、拍摄对象，既可跟踪一个拍摄对象，又可表现全

景”。。根据摇拍的速度的快慢不同，可获得不同的艺术效果。摇镜头具有较大

的自由度与灵活性，由上向下摆动摄影机叫下摇．由下向一E摆动摄影机叫上摇，

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004，5出版，50页。
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上下摇镜头都属于直摇。

案例三：图22是日本动画片《阿基拉》中的镜头，这个镜头是一个典型的

普通直摇，镜头由下方的A画面直摇到上方的B画面，展示了一座城市的基本

面貌。在下方的A画面，镜头是俯视的视角，所有的街道楼宇都是大俯视，而

到了B画面则呈现接近于平视的小俯视，显然具有摇镜头的显著特点——透视

的变化。(选赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4)

在动画片中，不仅对静止的景物采用摇移，还常常为了追踪一个运动物体

而采用跟摇的手法进行拍摄。案例四：如图23是日本动画片《龙猫》分镜头剧

本中的镜头，是大龙猫带着小米一起由大树下向上升起的摇镜头。开始时机位

在大树下(即视平线位置)，当镜头跟着大龙猫上升上摇移到大树顶部时，就形

成了仰拍的角度。(选赵前、何嵘《动画片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、

4)

＼、N
、。—量

图22《阿基拉》镜头设计 It 23《龙猫》分镜头画面

案例五：图24是日本动画片《魔女宅急便》中小魔女骑着扫把在飞行的180

度摇镜头。镜头开始里时，观众看到的是小魔女的下面，由远而近迎面飞来；

当小魔女靠近摄影机位置时，镜头随即跟着小魔女向右摇转，画面效果是小魔

42
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女的侧面从镜头前快速飞过，然后观众看到的是小魔女的背面由近由近而远地

飞去。这个镜头就是模拟实拍巾摇镜头的原理，利用动画摄影机固定不动的特

点，使景物移动来代替摄影机的摇动，将摇镜头过程中透视上的远近变化绘制

在背景上，以达}4模仿实拍中摇镜头的效果。(选赵前、何嵘《动画片场景设计与镜

头运用》中国人民大学出版社，2005、4)

图24《魔女宅惠便》镜头设计稿

移，指摄影机在拍摄时所进行的上下、左右摇动的摄影方法。“拍摄时将置

摄影机于运载工具上，在移动过程中摄取连接而变换的镜头。移动镜头可以扩

展画而的空间容量，造成画面构图的变化，即环视、浏览、跟踪相随等视觉效

果”o，移镜头又称跟拍。

移镜头包括横移、直移、斜移和弧移。横移是指画面景物与摄影机镜头成

平行方向的左右移动。案例六：图25，此镜头是动画片《鹿女宅惠便*从左向右

横移镜头，展现丁海滨小城美丽而广阔的自然及人文环境。(选赵前、何嵘《动画

片场景设计与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4)

图25 d魔女宅息便》分镜头画面

直移镜头是画面景物与摄影机镜头垂直方向的上下移动。

。阎评、张勃《现代动画艺术设计分析自陕西^民美术出版社2004、5出版，5l页



武汉理工人学硕士学位论文

斜移镜头是指固定的景物画面与摄影机镜头成为斜角，使摄影机镜头按照

其倾斜角度的方向移动。案例七：如图26，是一个标准的斜移镜头。首先镜头

对准乡间的公路，一辆装载奇奇家家具的小货车从画面右下方驶入画面，向左

上方行驶。镜头随着小货车行驶的方位开始向斜上方移动，目的是为了表现更

为广阔的乡村环境。此镜头的起始画面略微俯视全景，随着镜头向左上方斜移，

机位高度略有降低，景别上也随之扩大成大全景。(选赵前、何嵘《动画片场景设计

与镜头运用》中国人民大学出版社，2005、4)

图26《龙猫》分镜头画面与镜头最终效果

弧移镜头是指景物画面定位器与摄影机镜头成弧形角度移动的镜头。如下

图27是弧移镜头的分镜头画面。

图27《龙猫》分镜头画面
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跟，指摄影机与运动着的被摄主体保持基本相同距离的同方向运动。“跟镜

头可连续而详尽地表现被摄主体在运动状态下的行为和变化，既能突出运动中

的主体，又能交代被摄物体运动的方向、速度、状态及其和环境的关系与变化。”
@

案例八：在动画影片《天空之城》中希达“坠落”这一段落中如图28，富

崎骏以不同的构图和分层运动的变化，运用“拉镜头”

和“摇镜头”来延长“坠”的一瞬，从而夸大了希达

在空中“坠落”的情景。首先小全景的天空和云淡入，

云分三层，前两层向右横移，后一层向左横移，景深

是黑与灰相问的光影左移。接是希达头往下速移滑，

背景由下往上速移的小全景。再是近景希达头往下，

半身继续下滑，背景继续由下往上移；突然“飞行石

发光旋转，希达身体随之浮平，下落速度变慢，背景

逐渐静止。紧接是又是一个大全景，希达身体浮平下

滑，前两层云右移，景深左移。最后，镜头近至大全

景，拉镜头，俯视；由希达特写下移拉出全景景深。

前两层云，其中一层置画面右，由上面下斜移，另一

层云茕画面左，由下而上斜移。接下来的时空转场镜

头，景别的排列次序是：俯视大全景——俯视小全景

——平视近景——平视小特写——乎视近景——俯视

小全景——俯视大全景。这段镜头的景别由“大”到

“小”之后又到“大”，由“俯”到“仰”之后又到“俯”，

是一个典型的好莱坞式的“环形蒙太奇句子”。其次序

形成一种逐步变化、反向对称、首尾响应的镜头关系，

镜头画面处理极为流畅。(选索晓玲《动画影片画面赏

析》北京广播学院出版社，2003．7) 图28《天空之城》

这个段落分层、多角度、多方向的动画移动，充分表现出了虚拟摄影机镜

头的运动效果。宫崎骏摆脱了实景造型和拍摄时空上的局限性，给我们展现了

其在动画镜头表现上无法比拟的巨大想象和表现空间。

。阎评、张勃《现代动域艺术设计分析》陕西人民美术出版社2004、5出版，51页。
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第5章结束语

在如今动画片在影视片中的地位与日俱增的形势下，如何创造出具有吸引

力与可观赏性的优秀动画影片己成为各国动画界追求与探寻的目标。如何将影

视美学特性、电影思维与影视镜头技巧运用到动画影片中，是动画创作过程中

不容忽视的环节。

作为动画创作者，应该掌握充分的影视美学、电影思维与镜头运用知识，

并将其融入动画刨作中，只有这样才能创作出优秀的动画作品，才能使我国动

画进入世界优秀动画领域，再现“中国学派”的辉煌。
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级硕士研究生同学的帮助!

最后，对评审论文的各位专家、学者表示衷心的感谢l

石虹

2006年4月于武汉理工大学
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