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Abstract: Animation has been widely known, but it still belongs to a new field to be 

developed, not only because of its own characteristics, but also because of its broad, 

new, strange, bold, rich way of expression.
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摘  要：动画已被人广泛熟知，但其仍然属于一个新兴的待开发的领域，这不

仅源于其本身具有的特性，更在于其广阔、新颖、奇特、大胆、丰富的表现方式。
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现在我喜欢用动画世界这个词来概括动画艺术的理解。因为当人们开始从

真正意义上来了解、深入认识 “动画”的时候，往往脸上会呈现一片茫然，其

实他所以为的“动画”，并不是那么简单空洞的。动画不仅仅是“视听”，更

应该是“立体”的。如果从平面或立体的概念来区分理解，问题或许会变得更

简单。

我们很容易区分什么是平面的和什么是立体的，因为我们知道，有长和宽

的就是平面的东西，有长宽高的就是立体的东西（虽然这样理解过于简单，但

也充分到位），动画是平面的，动画起初呈现在我们面前是在一个具有长度和

宽度的平面上（幕布），或者某一门白墙。如果追溯到电影的发展史可以发现，

动画片的发展是紧随其后的，并且它们之间有着必然、密切的联系，动画和电影、

电视的基本原理是一致的，都是通过人类眼睛“视觉残留”的特性。资料记载，

早在 1831 年，法国人 Joseph Antoine Plateu 把画好的的图片按照顺序放在一部机

器的圆盘上，圆盘可以在机器的带动下转动。在机器的带动下，圆盘低速旋转，

圆盘上的图片也随着圆盘旋转。从观察窗看过去，图片似乎动了起来，形成“动”

的画面，这就是原始动画的雏形。从这个原始动画的原理来看，动画仍然是平
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面的，只限于一个”圆形“的平面。我们知道，任何动画片都是通过某种特定

的媒介传递，我们看到的画面是某种介质作用的结果。现在普遍为观众接收的

媒介是电视机、电脑、放映机、投影仪等，随着高端技术的开发，动画可以呈

现在更多的媒介上，比如手机、Iphone、商务通、掌上电脑等等。

以此为基础，3D 动画的出现对专业人士来说并不惊奇，现今，走进电影院

的你绝对不难发现“3D”这个字眼，所谓“3D”——three-dimensional，可以说

是在 2D 的基础上增加了一个空间，同“二维”“三维”的意思。如何会产生

3D 动画？这个问题值得深思。做出回答之前，我们必须承认并且明确，三维动

画和 3D 动画的区别——虽然字面意思相同，但实质结果却存在具体的差异，可

简单地从两个方面区分。第一，从制作上，三维动画电影指通俗所说的用三维

软件制作，模拟真实有效的动画效果——一般具有明显的三维质感，其所再现

的立体效果，通过画面本身来体现；而 3D 动画影片综合了各种软件和科技制作

技术，其再现立体效果并不单纯从画面开始，而是借助一定的仪器，模拟更真

实即更身临其境的效果。第二，从效果上来说，三维动画电影是不需要使用立

体眼镜来进行观看的，与普通电影一样，直接坐在屏幕前就可以了。如果说，

3D 动画来源于科技的进步，人类智慧的延续，作为前面问题的答案，我认为是

个不错的答案。得益于进步的发展，人类开拓了一个全新的”视野“——眼睛

获取了更丰富的视觉享受。从这一结果来看，动画是平面的，但不仅仅是平面的，

用“立体”的概念来诠释动画更全面。自从 3D 动画影片《阿凡达》上映以来，

越来越多的观众能更直观地体验“3D 感受”——戴上特别制作的 3D 眼镜，坐

在超大的屏幕前，才能享受到最佳的动画效果。有许多 3D 动画值得大家亲自体

验，给大家推荐最新几部如《爱丽丝梦游仙境》《超娃战士》《驯龙记》。

动画的视觉和听觉的感受带给你的不仅仅是“长”“宽”“高”，而是比

它们更多的“想象”空间。动画空间虽然是虚构的，但确实能真切体会到的，

所以“立体动画” 是真真实实存在的。动画赋有的“画面”“表演”“声音” “情

节”，每一个都向我们表达着无限的艺术空间，并以一种凝聚而显现的魅力冲

刺人类的大脑，冲刺人类的每一颗微小细胞。动画的能力归结为单纯的“视”“听”

理论，我认为已经远远不够，当你坐在屏幕前观看动画时，透过屏幕，动画的



·21·
浅议动画概念2020 年 1 月

第 2 卷第 1 期

www.sciscanpub.com/journals/fav	 https://doi.org/10.35534/fav.0201004

触角牢牢地抓住你四周的空气分子，充斥着你身体全方位的感受。

如果从“画面”“表演”“声音”“情节”等具体内容方面来说，仅仅认

为动画是“3D”的是远远不够的。如果一定要衡量出定式，我希望是数学公式“D

的 N 次方”——无量空间。

属于动画的每个元素都富有表现能力，从最基本的元素来考证，都足以让

你信服。

“画面”是最具“空间”历史的动画元素。画面效果的根源要追溯到绘画

的起源，从原始石洞中的壁画到现今无数具有伟大成就的美术作品，无不代表

着人类历史的发展，无不代表着每个时空的变迁，“画”中的内容时而是那么

的生动逼真，时而是那么深邃感人，时而是那么灵动且富于想象……看看这四

条腿走路的野猪，约 35，000 年前，我们的祖先把这只动物画在居住洞中的石

壁上（画在墙壁上的原因或许是为美化环境）。看到这幅壁画，让我想到毕加

索的立体主义时期的作品，虽存在时空、题材、表现方式等方面的巨大差异，

但却存在微妙的联系，尤其是《亚威农少女》。而那幅反战题材的《格尔尼卡》

游弋在具象与抽象和超现实等手法结合的创作中，严谨的结构、主题鲜明，情

感浪漫等情怀表现无余。

“表演”是最“受宠”的动画元素。表演可以理解为画面中的一种“特殊元素”，

也就是画面角色个体的表演效果和画面直接体现的某种表现力。因为表演可以

是“人”“动画”“符号”或某些“特定物体”，表演对象相对灵活以至于运

用最为广泛。

“声音”是动画最“亲密”的元素。动画片中的声音主要体现在各种“声效”

和背景音乐上，声音所特有的穿透力和表现力，是最为神秘的，其重要作用毋

庸置疑，常被理论家们认为是动画两大元素“视”“听”中“听”这一元素中

的主要部分。

“情节”是动画的最佳“归宿”。之所以认为是一种归宿，一方面，情节

是动画片的起点同时也是结束点，情节往往首先体现在“剧本”中，而剧本和

根据其制作的分镜头，脚本贯穿动画片的整个制作过程中，即立“片”之本。

当制作的动画连成“片”，观众欣赏完之后，往往情节是观众最后回味的
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一部分重要内容。另一方面，情节的好坏是一部动画片成败的关键，一个好剧

本、好情节能给观众留下深刻的印象，能大大加强片子的“文学”价值，一个

好的剧本更有利于角色的表现深入人心，现在很多片子都是对世界名著的改编，

比如《哈姆雷特》就是经典动画《狮子王》的故事来源。大家熟悉的《老人与海》

也即将被制作成动画片，根据老人与海的情节，创作者计划完全按照情节制作，

用油画效果，充分再现了书中老人在恶劣的条件下的一种执著、顽强、勇敢无

畏的精神情怀，给人以极强的触动。

在整个动画片的观后效应中起到决定性的作用远不止这些，就拿现在备受

追捧的科技“特效”制作，就给动画添光不少。
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