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《动画艺术概论》

内容概要

《动画艺术概论》内容简介：《动画艺术概论》希望能够帮助学生树立正确的动画艺术基本观念，为
以后深入学习动画艺术各方面专业知识打下坚实的基础。《动画艺术概论》还希望通过对优秀动画作
品的赏析帮助学生获得对动画艺术的感性认知。
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韩斌生，男汉族1943年生，教授。在职研究生学历。历任宝鸡文理学院中文系负责人；常州市文广新
局艺术研究所所长、研究员：江南影视艺术学院副院长、教授；上海电影艺术学院院长助理。长期致
力于本科动画专业教学。中国作家协会会员、中国戏剧家协会会员。现任广东技术师范学院天河学院
艺术系动画专业负责人、教授。
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章节摘录

版权页：   插图：   （一）语言 语言在现实生活中是作为人类完善交流的工具，言语、歌声、啼笑、
感叹等传达了人的各种思想和喜怒哀乐，具有丰富的表现力。在动画片中，无论是客观世界存在的，
还是创作者主观创造出来的东西，都可以通过语言起到表达逻辑思维、塑造人物形象、表现人物情绪
，并带动剧情的发展的功能，如《黑猫警长》中各种小动物、《鼹鼠和邻居》中会唱歌的蘑菇以及鼹
鼠的朋友都会讲话⋯⋯语言的音色也是无限的，可以是男生、女生、童声、金属声，甚至是组合声。 
（二）音乐 动画中的音乐具有音乐的一般共性，即善于表现感情，必须通过听觉来感受，展示形象需
要时间等，但又有其自身的特性。音乐创作者的创作构思以影片的思想内容、艺术结构为基础，音乐
听觉形象和画面视觉形象以及语言（对白、独白、旁白、解说）、音响等元素相互结合，融为一体的
作用却非常突出。音乐可以用来代替对白和音响，借以渲染气氛、强调角色动作、解释画面内容。尤
其在人物对话的时候起着加强刻画内心活动的作用，还可以补充和发挥随对话而产生的情绪，以进一
步烘托故事的氛围。 （三）音响 影片中的音响通常被分为：①动作音响；②自然音响；③背景音响
；④机械音响；⑤枪炮音响；⑥特殊音响（人为制造出来的非自然音响或会自然生成经处理后的音响
，这类音响在动画片中运用较多）。如《鼹鼠的故事——鼹鼠在城市》中刺猬和小鼹鼠吃草莓、樱桃
时的音响，模仿酒瓶塞的清脆声音以及直升机起飞时的拟声，荷叶上的水珠滴到刺猬身上的声音和汽
车启动的马达声，这些音响也是在自然界中存在的音响的基础上作的夸张变形等。 这些音响在动画中
增添了生活气息，增强了生活感和真实感，同时通过对音响进行夸张变形处理，使之与画面配合，得
到了出人意料的效果。音响的真实性可以帮助观众认同画面的高度假定性，使虚拟的动画世界变得真
实可信。 四、作品的镜头构成 摄像机镜头可以模拟观众的视角，既能以客观视觉又能以主观视觉，
让拍摄对象可以真实地模拟客观世界的移动、奔跑、跳跃、飞翔等；可以对最关注的视觉焦点进行有
力的引导，又可以通过蒙太奇技术看透对象的内心，让观众与其产生共鸣。这些对于真人影视艺术来
说，并不是困难的事情。在摄像机和轨道的配合下，运用摄像机的推拉摇移跟随升降，都能以极高的
效率完成。这种自由度，也使真人电影的叙事方式表现得更为丰富而灵活。
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编辑推荐

《动画艺术概论》编辑推荐：《动画艺术概论》从最基本的概念人手，从不同角度和不同层面，全面
、系统地介绍了这门课程在动画专业学习中的地位、动画艺术的本体特性、形态体系、发展历史、创
作流程与常识、产业形成、实用功能和学科体系等基础内容。
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精彩短评

1、卧槽，就这本给它写了两章，却完全不知道最终产物跟我有屁点关系没的
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