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《动画概论》

内容概要

《动画概论》系现代动漫教程中的一本。共分六章，分别从动画的起源与发展、动画的概念、动画的
分类、动画的风格流派、动画片的创作原理和动画片的创作流程及创作者素养方面进行了详细介绍。
《动画概论》每一章都将本章的主要内容、本章重点、本章目标提炼出来放在前面，使学习者能够清
楚地知道本章所学的内容、重点。
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章节摘录

第一章 动画的起源与发展1.1 动画的起源动画起源于人类用绘画记录和表现运动的愿望，随着人类对
运动的逐步了解及科学技术的发展，这种愿望成为可能，并逐步发展成为一种特殊的艺术形式。1.1.1 
动画的意念早在远古时期，人类就有了用绘画的形式记录人和动物运动过程的行为，现有资料表明，
这种尝试可以追溯到距今约三万年前的旧石器时代。在西班牙北部山区的阿尔塔米拉洞穴壁上画着一
头奔跑的野牛形象（图1-1）。这头野牛除了形象逼真外，还被在身体的不同位置重复绘制了一些腿的
形态，这就使原本静止的形象产生了视觉动感。类似的还有法国拉斯考山洞中“奔跑的野马”（图1-2
），以及意大利文艺复兴时期的伟人达？芬奇所绘制的人体比例图（图1-3），从中可以看到在不同的
位置重复绘制的手臂与腿，以此来强调画面，并产生动感。根据以上对石器时代洞穴绘画中野牛、野
马的分析，对在我国青海马家窑发现的距今约四千多年前“舞蹈纹彩陶盆”上所描绘的三组拉手在河
边跳舞的人物形象，每组边缘的两个人物的手臂上画了两道线条的现象，专家曾进行了推测，这是我
国先民们试图表现连续运动的朴拙的方式，也体现了他们记录事物运动的愿望。还有公元前2000年古
埃及壁画上“制陶”的连续画面（图1-4），这些绘画同样表现了人类记录动作和时间的愿望。这种“
动画意念”总结归纳起来，不外乎两种形式：一种是重叠绘画，就是在同一画面上来表现连续动作的
不同位置，西班牙阿尔塔米拉洞穴中多腿的野牛，法国拉斯考山洞中奔跑的野马等；另一种是连续绘
画，就是将不同的场景联系在一起，使用多幅连续的平面去表现运动的空间和时间状态，如古埃及壁
画上的“摔跤”故事的连续画面等。这些都表明了原始人类制作动画的意念。
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精彩短评

1、别看目录很多很详细  ，书中写的都是根本没有具体理论的话，没有一句有用的。骗人的成分很大
。只是简单皮毛的介绍了点动画片。
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