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［摘要］ 随着科技的发展、 媒介的融合， 新媒体时代的高雅艺术与大众通俗文化之间的界限越来越模

糊， 古典名画审美形式的动画化革新可以改变其封藏在博物馆的命运， 以新的姿态走入大众视野。 通过分

析 《清明上河图》、 敦煌壁画、 故宫名画的动画开发， 可以看到古典名画审美形式的巨大转变。 名画与动

画技术的强强结合， 名画得到更好的传承与传播， 动画艺术也得到优秀的创作源泉与内涵提升。
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古典名画体现了人类审美史上的最高尚的审

美经验， 是精英文化在审美方面的代表， 是藏在

博物馆里的高雅艺术。 克尔凯郭尔、 尼采等人主

张艺术不应该只限于少数人和特定的场所 （博
物馆和音乐厅）， 而应成为普通人的生活［１］。 事

实上， 早在第一次大战和 ２０ 世纪 ２０ 年代出现的

达达主义、 历史先锋派及超现实主义运动， 就开

始追求消解艺术与日常生活之间的界限。
随着社会的发展， 进入媒介融合的新媒体时

代， 艺术与日常生活之间的界限越来越模糊， 高

雅艺术与大众通俗文化之间明确的分野消失。 比

如， 抖音 Ａｐｐ 作为一个全民娱乐的新媒体网络

平台， 传播的是日常生活中迅捷的符号与影像之

流， 该平台用 ＭＯＨＯ 和 ＡＥ 结合制作的名为

《让名画抖起来》 的动画， 让人们看到了耍帅的

梵高、 卖萌的拿破仑、 贵妇的朋友圈以及蒙娜丽

莎戴帽子遮挡齐刘海等当代生活化的名画， 人物

动作参考了抖音平台用户们熟悉的标志性动作，
高雅艺术与通俗文化的风格混杂。 这种戏虐性的

符号混合， 给人新奇逗趣的体验。 在后现代文化

和媒介融合的语境下， 动画作为开放性艺术语

言， 在许多领域运用广泛且互有交叉。 动画作为

高度虚拟的艺术方式诱发全方位的想象力， 制造

时空的连续性转换， 催生出更多维度的想象。 虚

拟的方式让观者获得一种相对超然的审视感和全

新面貌［２］。 对于古典名画来说， 动画化再创作

是一场技术革新， 是审美形式上新的突破， 意味

着名画的传播渠道得到了拓宽， 是对新媒体时代

的适应。

　 　 一、 动画对古典名画审美形式的
转变

　 　 动画艺术作为大众传播媒介之一， 是传递和

创造信息与情感的理想媒介， 其艺术形式为大众

所熟悉。 中国动画在发展过程中便擅长在我国的

经典名画中汲取养分， 比如曾被喻为 “中国学

派” 的动画作品中便有取材自敦煌壁画的 《九
色鹿》、 从敦煌壁画提炼造型元素的 《大闹天

宫》 等。 反过来， 动画同样可以为古典名画带

来许多新的传播创意。
（一） 高科技动画技术让古典名画审美形式

从 “逛” 上升到 “赏”
目前大众对古典名画的审美形式主要是到博

物馆参观， 与名画的交流主要是 “逛一逛， 看

一看” 的体验。 考虑到 “开放” 与 “保护” 的

两难， 这种走马观花式的审美形式也无可厚非。
高端动画技术可以让古典名画的审美形式从

“逛” 上升到 “赏”， 其新奇感可以带来更多消

费者对美的感悟与体验。
１． 名画动画化让审美时间、 场地、 人数突

破局限， 全世界人民都可以通过智能手机、 电脑
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等网络新媒体随时随地观看名画动画， 实现

“赏” 画的目的。 ２０２０ 年的新冠肺炎疫情给包括

博物馆在内的众多行业带来了巨大的挑战， 更凸

显了网络新媒体对人们生活和工作的重要性。 随

着人类文明迎来一个 “后疫情时代”， 古典名画

的数字动画化可以让更多的人足不出户通过网络

新媒体接受传统文化的熏陶。 ２０２０ 年 ７ 月 １６
日， 因疫情影响， “积跬步以至千里———数字故

宫线上分享会” 以网络视频的形式举办， 故宫

博物院院长王旭东表示， 面对突如其来的疫情，
作为传统文化的传承者， 故宫应紧紧抓住数字时

代带来的机遇， 联合专家学者与社会机构， 将传

统文化与数字技术密切结合， 通过创造性地转

化， 让更多的民众可以通过 “数字故宫” 感悟

和体验到优秀的中华传统文化［３］。
２． 动画技术让平面的古典名画作品的细节

通过镜头直观地呈现到观众眼前， 动起来的画中

人物让欣赏者更容易走近与体会其意境， 提升

“赏” 画的层次。 传统的纸张、 丝帛、 绢等平面

书画载体均是以静态陈列的方式传递信息， 观众

在欣赏名画时主要以读图的形式接收信息， 这种

解读方式对观众本身的文化素养要求颇高。 名画

的动画化则让这种读图形式转变成视听感官体

验， 更加通俗易懂， 寓教于乐。 ２０１０ 年上海世

博会， 北京水晶石影视传媒科技公司制作的 ＣＧ
动画版 《清明上河图》 和 ２０１８ 年在故宫举行的

“太和·世界古代文明保护论坛” 上演的 《千里

江山图》 ＡＲ 科技展， 都是利用三维 ＣＧ 技术将

古典名画以虚拟三维动画形式重构， 使名画从静

止的画面变成动态的画面， 从二次元进入到三维

世界， 再通过全息投影技术为观众呈现出 ３６０ 度

的 ３Ｄ 影像， 让观众直面原作笔墨线描的雅趣，
通过镜头体会作者精妙的笔法与细节。 在名画的

欣赏上， 对于画面细节的把握和理解有助于我们

对作品整体的把握， 从画中细节的有意无意展

现， 可以慢慢走近画面中与画中的人物形成生动

有趣的互动， 把握整个作品的意义与内涵［４］。
动画版 《清明上河图》 设计构思 “是让观众无

论走马观花地浏览全幅， 还是盯着某一处细看，
都能有一种震撼的感受， 体会到 ‘有故事’， 这

就需要画面中人物调度上能将体现整体的 ‘宏
观’ 与体现局部细节故事的 ‘微观’ 进行完美

的结合” ［５］。 这种放大 ３０ 倍的恢弘气势与局部

的生动故事性是 《清明上河图》 原作无法带给

大众的审美体验， 是动画技术使静止的名画展现

出了动态的魅力。 故宫的 《千里江山图》 更是

通过 ＡＲ 技术带领观众寻着画中的蛛丝马迹， 走

进故宫名画世界， 感受 “一画千面” 的艺术

魅力。
（二 ） 互动动画让古典名画审美形式

从 “看”到 “参与”
互动动画是随着计算机图形学、 多媒体网络

技术和交互技术的发展而逐渐兴起的， 是计算机

图形学与艺术相结合的产物。 交互性是其基本特

征， 参与者与动画之间可以通过交互设计产生互

动， 其最大的特征是缩短古典名画作品与受众之

间的距离， 带来沉浸式交互体验， 单向的信息陈

列转变为双向的互动参与模式。 对于名画的欣赏

来说， 互动动画使其实现了受众由传统的 “观
看者” 转变为 “参与者” 的突破。

１． 动画让名画借助交互手段为观众提供个

性化的信息传递体验。 观众不用跟着解说走， 而

是根据自己的兴趣对名画进行探索。 近年来十分

重视文物数字化的故宫博物院推出互动 Ａｐｐ 《韩
熙载夜宴图》， 以手机互动动画的形式向大众介

绍古典名画 《韩熙载夜宴图》 当中的人和人的

关系、 声音和人的关系、 茶和人的关系， 展现当

时人们生活气息、 精神状态与时代的节奏。 互动

Ａｐｐ 简单易操作， 左右拖动屏幕欣赏画面， 长按

画中人物、 物品、 装饰， 便会出现相应的信息介

绍。 参与者根据个人意愿点击特定人物如横抱琵

琶的李姬、 穿蓝色服饰的舞妓时， 这些人物就会

“复活”， 以真人的形式为玩家弹奏传统南音、
跳起梨园舞蹈。 画作、 音乐、 舞蹈多媒体的融合

碰撞， 多样化的表现形式为互动用户带来一场生

动有趣的视听觉盛宴， 同时让他们在自我探索的

过程中更深入理解和品味中国古代绘画作品的非

凡魅力。
２． 互动动画的交互性能够提升受众的参与

意识和兴趣。 ２０１８ 年热门手机网络游戏 《王者

荣耀》 联合敦煌研究院推出敦煌壁画主题的游

戏皮肤与地图设计， 并发起数字供养人计划， 通

过修复敦煌壁画的互动小游戏让更多人了解和热

爱敦煌艺术。 在这个小游戏中， 玩家可以选择不

８８
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同的壁画进行填色生成玩家心目中壁画最美的样

子， 同时可以捐款助力敦煌壁画的数字化保护。
这种消费者参与互动的审美形式， 让大众通过自

己的创作更加深刻地了解敦煌壁画， 切实地体验

到文化遗产保护的紧迫性， 提升了大众对保护壁

画的责任感。
总的来说， 互动动画的交互性让古典名画的

信息传播更加多元化、 个性化、 兴趣化、 沉浸式

体验化。 麦克卢汉在 《理解媒介》 中提出媒介

即人的延伸［６］， 而交互性让受众参与进名画信

息的生成与传播过程当中， 正体现了以 “人”
为基点延伸自我的潜能。

（三） Ｇｉｆ 图形动画让古典名画的审美形式

从 “学” 发展到 “玩”
在很多人的观念里， 名画欣赏是一种高层次

的精神活动， 作为欣赏者在欣赏名画之前需要先

学习， 了解名画作品的时代背景、 创作者的身份

背景、 创作者的思想情感等等以储备一定的知识

量， 才能使欣赏活动更好地展开。 传统的名画馆

藏展览形式使得受众潜意识里产生对名画的膜拜

心理， 决定了受众作为接受者和学习者的定位，
这让名画欣赏显得有些清高， 脱离普通大众的生

活。 而短小精悍的 Ｇｉｆ 图形动画在网络传播方面

的优势， 让名画通过动画再创作深入到人们生活

当中具有了可能性。
１． 名画审美形式从 “学” 到 “玩” 展现大

胆的创意与颠覆传统。 Ｇｉｆ 动画与传统动画的故

事叙事形式不同， 它不以传统影视蒙太奇语言去

构思创意， 而是考虑画面元素之间的转换与变

形， 快速表达、 即兴发挥的形式使得创作者可以

在极短的时间内表达一个有趣的想法、 一个灵光

乍现的灵感或者一个创新理念。 比如， 故宫博物

院制作的清代风行者的 《雍正行乐图》 Ｇｉｆ 动

画， 有的加入了生动有趣的动作设计， 有的则加

入了现代科技， 配以轻松活泼的文字说明； 在

《松间抚琴图》 里， 雍正一边弹奏， 一边对琴说

“我们做朋友吧”， 把现代诙谐的网络用语加入

到名画当中， 让人会心一笑。
２． 名画审美形式从 “学” 到 “玩” 鼓励大

众自主参与创作。 Ｇｉｆ 动画制作简单易学， 许多

在线制作 Ｇｉｆ 动画的软件让每个人都能成为创作

者。 制作成本低， 不需要大量的人力物力财力投

入， 就能够创作 Ｇｉｆ 动画， 大众参与度非常高，
人人都可以 “玩” 名画创意改编。 比如， 插画

师阿尨将国宝大熊猫与名画结合做成 Ｇｉｆ 动画，
古典名画 《步辇图》 上熊猫穿着原作的人物服

饰动态地演绎原作的场景， 萌物与历史两种元素

碰撞产生新的审美韵味。 又如， 日本插画师濑川

三十七对很多著名浮世绘师的作品都进行了 Ｇｉｆ
动画再创作， 将现代元素加入到浮世绘当中， 让

历史人物体验现代生活。 这些 “动起来的浮世

绘” 不仅在网络受到欢迎， 更被运用于索尼、
ＮＥＣ、 东京设计周等多家企业与多种活动的广告

中。 而一位来自阿姆斯特丹亚文化网站的编辑

Ｋａｊｅｔａｎ Ｏｂａｒｓｋｉ， 他既不是专业动画师也不是插

画师， 却可以利用业余时间把一系列巴洛克时期

的名画改成 Ｇｉｆ 动画， 将古典油画置入到现代生

活场景当中， 通过动画让梵高、 米开朗琪罗、 雷

内·玛格丽特等大师静态的作品变成一个动态的

小剧场在 Ｆａｃｅｂｏｏｋ 社交网站广为流传， 进入全

世界人民的视野当中。
３． 名画审美形式从 “学” 到 “玩” 呈现快

捷迅速的传播广度。 Ｇｉｆ 动画文件量小、 时间短，
播放不受格式限制， 应用与传播都十分便捷。 有

趣的 Ｇｉｆ 动画重点突出， 能在短时间内抓住受众

的注意力， 符合新媒体传播受众碎片化的阅读习

惯， 且文件小可以随时随地保存并转发， 高效密

集的信息传播方式让名画的 Ｇｉｆ 动画贯穿到大众

的日常生活交流中， 人人都能 “玩” 起来。 比

如故宫博物院出品的一系列古典名画 Ｇｉｆ 动画在

网络上十分火爆， 社交平台上时常可见康熙皇帝

比 “耶” 的表情包。 Ｇｉｆ 这种趣味性十足的表现

形式让名画不再高冷， 并且以一传十、 十传百速

度迅速扩散， 直接提高了大众对名画 “玩” 的

参与度。
总之， 简单的制作技术、 无限的创意与便捷

的传播， 让 Ｇｉｆ 名画动画有机会成为一个大众参

与制作， 并适合新媒体传播的利器。 古典名画作

品能够在快速移动的新媒体环境中让受众迅速感

知， 实时地与他们对话， 成为提升传播效率的关

键。 人们对于名画作品不仅仅是学习， 更可以娱

乐， 在娱乐当中不知不觉地增长知识， 实现了传

统艺术焕发生机的传承理念———最好的传承是融

入生活， 无处不在的传承。

９８
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　 　 二、 动画为名画带来传播与解读的
延展

　 　 随着古典名画的动画传播， 它会由所谓的高

雅文艺转化为通俗文艺， 呈现为一种新的审美客

体［７］， 在其传播效果与影响上也会有很大的变化。
（一） 传播渠道的拓宽

古典名画的传播渠道主要是博物馆、 科普展

览馆与电视节目的展示， 而古典名画的动画化不

仅在传统渠道上可以传播， 更能够在新媒体比如

数字电视、 网络播放平台、 手机移动终端等一系

列数字展示平台上传播。 数字技术打破了媒体之

间的壁垒， 动画形式的名画作品不仅可以在不同

的媒介传播， 媒介之间还能够互相联动传播。 而

且这些数字媒体平台面向的受众群体更加丰富，
受众获取信息也更加便捷与多样化， 传播状态也

从一点对多点的传播变为多点对多点的传播， 增

加传播的交互性。 美国 《连线》 杂志将新媒体

的传播方式定义为 “所有人对所有人的传播”，
同时受众在接收信息的时候， 可以不受时间、 空

间的限制， 随时随地就可以通过数字电视、 电

脑、 手机等获取信息。 新媒体的传播渠道让名画

动画的受众群体大量增加。 动画这一艺术形式能

够以其视听语言艺术的独特魅力， 弱化因不同身

份背景与文化差异所出现的受众接受能力参差不

齐的问题。 通俗地说， 动画是老少皆宜的艺术，
它降低了传统名画欣赏时的诸多要求与条件限

制。 动画在传递古典名画作品的知识性之外， 更

能够增加许多趣味性与观赏性， 吸引各个年龄层

次的受众。
（二） 新的诠释与解读

动画是视听语言艺术， 属于电影艺术的一个

门类， 听觉的、 运动的和节奏化的经验都可以通

过自己的独特手段创造出深度的幻想， 甚至创造

出恢宏的空间［８］。 因此， 动画对名画的革新不

是简单的拍摄名画进行知识讲解， 而是审美形式

革新与再创造。 一种是审美形式上进行创新， 比

如奥斯卡获奖动画短片 《蒙娜丽莎下楼梯》， 正

是运用动画技术向观众展现了近百幅世界名画作

品， ３０ 多位世界名画家的作品用渐变的方式流

畅地组接在一起， 展现了独特的视觉效果， 被称

为动态画廊； 另一种则是用动画艺术形式对名画

进行新的诠释与解读， 比如动画电影 《至爱梵

高》， 不是单纯的作品展示， 而是用梵高的作品

还原他的一生。 在梵高画笔下的人物比如弹钢琴

的女子、 小阿尔芒·鲁林、 加歇医生等都被动画

赋予了生命， 向观众讲述他们眼中的梵高。 只能

在画册和艺术馆中见到的名作， 比如 《阿尼埃

尔塞纳河大桥》 《瓦兹河畔游艇》 《罗纳河上的

星夜》 《麦田群鸦》 等在银幕上以动画的形式展

现出动态之美， 让人们更加体会到梵高眼中的

世界。

　 　 三、 动画传播是古典名画审美形式
革新的趋势

　 　 经济发展、 科技进步改变着人们的欣赏习

惯， 于是一些艺术门类兴起了， 另一些艺术门类

衰亡了， 如同人体新陈代谢一般无法改变。 古典

名画需要保护也需要传承， 审美形式多元化的转

变是其发展的趋势， 动画技术是其革新的助力。
（一） 时代变化发展的必然趋势

随着社会的不断发展变化， 大众对古典名画

的认知与探索的需求不断提高， 但飞速发展的旅

游业与文化遗产名画的脆弱性又有着不可调和的

矛盾， 且名画展示的时空局限性以及传统展览模

式与当代观众审美需求普遍提高之间也存在着矛

盾。 因此， 可以缓和这些矛盾的名画动画化正是

时代发展的必然趋势。
王尔德认为艺术必须是避免功利化的唯

美［９］， 然而随着消费社会的建立， 消费文化的

核心就是大众消费对新品味、 新时尚、 新体验与

新感觉的追求， 对标新立异的生活方式的建构。
市场需求花样百出， 最重要的一条就是要创新。
众多传统艺术家在寻找传统艺术生存之路时都发

出 “穷则变， 变则通” 的感慨， 可见变化作为

一种刺激消费者购买的因素， 使得古典名画在文

化消费市场也需要脱去高雅的 “精英艺术” 外

衣， 与通俗艺术融合以提高竞争力。 因此， 通俗

艺术与精英艺术的界限也变得模糊。
一个社会的文化生活发达的表现在于艺术欣

赏的多样性上。 视频消费时代， 观众对古典名画

的审美从 “静” 到 “动”， 从 “逛” 上升到
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“赏”， 从疏离的 “看” 发展到 “参与”。 对于

当今的观众来说， 古典名画应该是可以看得见、
摸得着， 能够让人身临其境地体验， 审美场所从

博物馆拓展到随时随地， 多种多样的新审美形式

才能满足观众追求新奇感的审美需求， 让他们跨

越时间和空间界限， 得到前所未有的名画审美体

验与学习。
（二） 媒介变化的推动

媒介形态变化影响着审美形式的改变。 在影

视媒介出现之前， 主要是印刷媒介对古典名画的

图像化传播， 其对文化资源资本转换能力和效率

十分有限。 影视媒介实现了对动态图像的传播和

图像叙事， 其作为视听语言艺术同时满足了人们

视觉和听觉两方面的审美需求。 影视媒介产生了

电视剧、 电影等新的艺术审美形态， 让名画的动

画形式可以通过电视、 电影媒介走进千家万户。
计算机、 手机、 互联网、 数字化等信息技术

和新媒介的诞生使媒介产生大融合与大裂变的革

新， 媒介的融合交叉与相互渗透在进行的同时又

在不断地裂变， 新媒介层出不穷， “眼球经济”
向 “拇指经济” 转变， 融合了数字广播、 手机

影像、 微视频、 数字电影等的新媒体催生了一个

崭新的艺术时代， 对文化资本形态的构型和业态

产生了革命性的影响， 对文化资本的确定化提供

了新的构型和空间， 并催生众多新的产业业态和

更新传统文化产业业态［１０］。 这使得名画的动画

审美形式可以在各个数字媒介上如鱼得水， 适应

新媒体时代的媒介变化。
（三） 数字技术的引领

人类的历史上， 每一次科技的进步都会为艺

术带来形式上的突破。 逐格拍摄技术的发明让静

态的画动了起来， 诞生了动画艺术。 而声音技术

的加入让第一部有声动画片在 １９２２ 年诞生， 天

然色工艺与二色法工艺使彩色动画片诞生。 动画

发展到如今， 其涵盖的 ＣＧ 技术、 全息投影技

术、 ＶＲ 虚拟技术、 “全息网真” 等都让古典名

画的动画再创作产生无限可能。 比如动画版

《清明上河图》 中川流不息的河水和河中游动的

鱼儿由 ２６ 台高流明投影机投射在特殊定制的网

纱上， 是技术的支持才保证了艺术的呈现。 而互

联网和数字技术的广泛应用， 使得媒介与媒介之

间的内容实现共享， 更是改变了艺术的传播与消

费， 也改变了受众的观影习惯， 引领了一个大众

视频消费时代的到来。

四、 结　 语

随着时间的推移和社会的发展， 艺术生产的

土壤、 艺术欣赏者群体的素质、 艺术品传播的技

术手段都在发生着巨大的变化。 中国有很多珍贵

的书画珍宝还封存在重要艺术博物馆的库房里。
开放古典名画 ＩＰ， 让动画与名画相融合， 可以

让博物馆里的古典名画成为动画艺术创作的灵感

来源， 给大众带来动态的名画审美体验， 更改变

了大众学习名画知识的形式。 把 “丰富人民群

众文化生活” 的目的， 改善到以 “提高人们生

活品质和文化素质” 为目标， 从而提高人民的

艺术鉴赏能力与文化素质， 构成国家力量的

“软实力”。 当然， 所有艺术的再创作都需要把

握一个平衡的度， 不可过犹不及地随意恶搞低俗

化名画作品。 因此名画的动画化再创作要提高创

作者的审美水平， 也要提高民众的艺术审美水

平， 这是一个相辅相成、 良性循环的过程。
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