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前言

在国内外动画产业蓬勃发展、我国政府对国产动画产业扶持力度越来越大的形势下，社会上对动画人
才的需求量急增，各种动画培训班如火如荼，众多高等院校，尤其是艺术类高等院校纷纷开设动画专
业。种种端倪，都昭示着动画产业将会成为21世纪我国最具活力的产业之一。有些国家的动画产业已
经成为其支柱性产业，然而，我国这方面才刚刚起步。我国有丰富的人力资源和文化资源，若能科学
地解决动画人才的教育问题，则完全有理由成为世界上最发达的动画生产国之一。教育当随时代，动
画人才的培养更是如此。现代动画已经不同于传统意义上的“动画片”，这一点在本书总论部分有较
详细的论述。所以，现代动画的教学，从内容到方法，都不同于过去意义上的动画教学。目前，现代
动画在我国的普及面临许多困难。所以，当务之急是扩大宣传、加深人们对现代动画的认识，本着“
学以致用”的原则，大力培养现代动画人才。回顾中国动画人才的培养过程，大致可分为三个阶段。
第一阶段是在20世纪50年代初。1950年钱家骏、范敬祥等动画家曾在苏州美术专科学校开办动画科，
先后招收两届学生，该科在1952年全国大专院校调整时，并入北京电影学校。学生于1953年毕业，而
后停办。其中大部分师生进入上海美术电影制片厂工作。第二个阶段是在60年代初期。1959年上海电
影专科学校成立，设立动画专科，由钱家骏任主任、张松林任副主任，共培养了两届具有大专程度的
动画学生，先后于1961年、1963年毕业。该校于1963年停办，这批专业人员又一次充实了上海美术电
影制片厂的创作队伍。此后，由于历史的原因，培养人才的工作中断了十多年，出现了青黄不接的局
面。第三阶段是改革开放之后，我国采取多种形式积极培养动画人才，以解社会生产发展的急需。一
是北京电影学院开设动画班，培养了一批高等程度的动画人员；二是北京电影学院动画班与上海华山
中学合作，开设中等程度的动画职业班，招收了3个班级，共培养了60多名动画人员；三是在上海美术
电影制片厂开办动画训练班，以边工作边学习的方式，培养了一批年轻的创作人员。通过上述三种途
径，在80年代之后，一大批动画人才茁壮成长。
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内容概要
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章节摘录

插图：说完历史，接下来要谈到为什么动画会受到高年龄层（中学生以上）的欢迎？主要是因为其内
容意义深刻，在表面的故事背后，都藏着这部动画的主题，发人深省。如前述oVA佳作《渥太利亚》
的剧情：一对原本感情深厚的夫妻（男女主角），历史“光荣传统”的压力下，不得不互相残杀，女
主角已死而其灵魂仍然遵守战前和丈夫所作的约定⋯⋯在这一部悲剧后，可以找到该片的主题“誓言
”和“反战”。又如机动战士系列，综合七部作品来看，该片强调不论历史的教训多么惨烈，仍然会
有人重复着无知的罪行、无意义的战争，以及悲惨的结局。由此可知该片的主题即为“轮回”，人类
永远无法完全脱离战争的威胁，永远会重复着愚蠢的战斗。正如《机动战士z》一本别册封面的标题：
“We saw The Tears of Age，Felt Grief In Own Space.”由于日本动画的含义都很深远但不明言，让观众自
己去体会，所以每一次重看多少都会有新的感受，因此动画会受一些高年龄层的喜爱。当然，动画的
内容不都是严肃的，也有在严肃题材中加入幽默成分的。这类动画中最有名的就是《福星小子》系列
。另外还有清新的文艺剧、活泼的校园剧等其他内容。在内容方面目前日本动画是独步全球的。甚至
部分美国电影都不见得比日本动画来得深远。所以日本动画已成功打入美国市场，并颇受好评。接下
来我们谈到画技。画技对～部动画来说非常重要。在自然界的描写和动物的动作表现上，美国动画的
技术是首屈一指的。美国动画强调自然、柔和，日本动画则强调明暗对比、远近焦距分别，以及速度
感、跃动感，借鉴并使用电影上的蒙太奇手法。动作中速度感表现得最好的大概是《超音战士》了。
它利用加强视觉残留现象的画法，在每秒32张的限制下，达到爆炸性的动感效果。另外如《机动战士
——逆袭》中用每秒80张的空前魄力作画来表现战斗画面的速度感，也是一种特殊技术。而《风之谷
》、《天空之城》、《王立宇宙军》及《机动警察》的精密写实背景，亦为美国所望尘莫及。使用
了45 000张油画，动用数十位艺术家制作12年的世界第一部油绘动画《英雄时代》，看起来别有一番
风格。该片在日本放映后好评不断，被公认是世界动画史上的顶尖作品。动画在日本流行的结果，连
带造成日本社会现象的改变。如1983年《超时空要塞》流行时，街头随处可见主角林明美的海报，就
好像真有这个歌星存在似的。另外有许多团体每年举办的各种动画排行榜及类似小规模的动画欣赏会
。电视上也会随时以影片形式播放过去的优良动画作品。另外动画在日常生活中的影响就更大了。以
杂志为例，目前日本市场上有四种动画杂志：《Newtype》、《Animage》、《Anime V》及
《Animedia》。除了《Anime V》以oVA市场为主要报导外，其余三种都是广泛取材。其中角川书店发
行的《Newtype》，在日本销售量仅次于《Non-No》，为全日本销售量第二的杂志。另外，动画亦有
各种附属商品，如：垫板、笔记本、海报、电话卡、铅笔盒，甚至还有钱包等，不胜枚举。在日本各
地都有许多专卖动画附属品的连锁商店。而在动画迷之中，也组成了数百个以上的各种动画俱乐部，
并发行会刊。由此可见动画已成为日本文化中极重要的一环。
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编辑推荐
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精彩短评

1、书太老了，不好⋯⋯
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