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摘要：在信息时代运动图形动画受到普遍关注的语境下，讨论该形式的美学特征及其被广泛应用的原因。从设计语言的演变

切入，分别从现代设计的发展过程对运动图形动画的视觉影响，现代数字化工具的诞生对运动图形动画制作效率的影响，信息

时代的碎片化特征对运动图形动画的传播影响这三方面进行分析，指出该形式备受关注与美学特征、制作效率和传播途径这

三方面因素有关。得出运动图形动画的广泛应用取决于设计语言的轮回、制作工具的便捷和信息时代的快速传播这一结论。
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Abstract: In the context of the rise and wide application of motion graphics in the information era, the work aims to discuss the aes-

thetic characteristics of motion graphics and the reasons for its wide application. Starting from the evolution of design language, the

visual impact of the development of modern design on motion graphics, the impact of the birth of modern digital tools on the produc-

tion efficiency of motion graphics, and the impact of the fragmentation characteristics of the information era on the transmission of

motion graphics are respectively analyzed to point out that the wide application of motion graphics depends on the aesthetic charac-

teristics, production efficiency and communication routes. The wide application of motion graphics depends on the design language

cycle, the convenience of production tools and the communication characteristics of the information era.
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21 世纪以来，动态图形设计的重新崛起影响了信 息的表达与传递，新的动态图形设计形式随着移动互
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联网的崛起应运而生。动态图形设计作为信息可视

化、数据可视化和信息传达的新兴表达形式，尽管被广

泛应用且颇受学界关注，但是仍然没有一个明确且通

用的定义，其美学特征也尚未被详细地梳理。现有的

研究更多关注在信息时代的背景对运动图形动画

（Motion Graphics）传播的影响，或运动图形动画的视

听语言总结上。严琰针对运动图形动画在微时代的网

络传播特征进行了阐释，并提出了该形势在网络传播

中的“后现代”特征[1]。李濯缨从新媒体语境出发，在

介绍了运动图形动画的视听特征及发展现状之后，进

行了展望[2]。童江涛从运动图形动画颇具争议性的定

义入手梳理了该形式的内涵。该研究针对运动图形动

画的本体进行了探讨，然而遗憾的是，文章中的梳理以

国外艺术家、设计师和网站的不同定义及各领域的应

用为主，缺乏针对该形式美学特征的深入分析[3]。周

年国从图像和声音这两个层面入手，解析了动态图形

的设计与信息传播特性，其对动态图形的元素构成分

类却缺乏成体系的逻辑化梳理[4]。总之，虽然动态图

形设计在近年来快速发展，但它得以广泛应用的原因

尚未被梳理。

一、运动图形动画的诞生背景

2012 年，一部表现北京住房问题的动画短片《北

京房事》在互联网获得了短时间内的广泛传播。短片

在 5min33s的时长内向人们讲解了北京人购房、住房

这一相对复杂的问题，并以幽默的旁白、简洁的视觉呈

现方式获得了观众的喜爱和热议。

20 世纪以来，无论是在国内外设计与影像网站

（如Vimeo、Behance、Dribble和站酷网等）上，还是在各

类场合的视频终端（如公交、地铁的视频展示终端）中，

均涌现出一批像《北京房事》一样视觉风格简洁、动画

运动形式感强，并且与叙事性动画的艺术风格有明显

区分的动画短片。这些动画短片被大量应用于影视片

头、科普传播、企事业宣传及动态信息表达等视觉表现

领域。针对这一动画类型，国内常有信息动画、图形动

画等称谓；在国外，这类动画形式被统称为运动图形动

画。Dribble视频网站见图1，Vimeo视频网站见图2。

运动图形动画的诞生可以追溯到 20世纪二三十

年代。在此期间，德国艺术家奥斯卡·费钦格创作了一

系列以探讨图形和音乐之间关系的抽象动画作品。

1960年，美国实验艺术家约翰·惠特尼（John Whitney）

创立了一家名为运动图形（Motion Graphics）的公司，

首次在历史上使用了“运动图形”（Motion Graphics）这

一词汇。约翰·惠特尼作品见图3。随后，美国著名的

平面设计师索尔·巴斯又在其擅长的电影片头领域应

用了运动图形动画，创作出一系列如《惊魂记》、《金臂

人》等经典电影片头作品。索尔·巴斯作品电影《金臂

人》片头见图 4。这些电影片头的画面以平面构成法

则为特点进行设计——虽然也是动画，但是比起叙事

动画而言，索尔·巴斯的作品在形式上却抽象得多。如

果说叙事性动画的艺术风格脱胎于“美术”，那么运动

图形动画的艺术风格则承袭于“设计”。因此，索尔·巴

图1 Dribble视频网站

图2 Vimeo视频网站

图3 约翰·惠特尼作品
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斯的作品从诸多设计平庸的电影片头中脱颖而出[5]。

这一时期也被学术界认为是运动图形动画的成熟期。

进入 20世纪后，随着移动互联网的发展，运动图

形动画以爆发式的增长速度频繁地出现于各类媒介与

移动终端。从形式上看来，它似乎不再抽象和理性，而

是“平和”得多。它已然从实验艺术和电影片头设计中

抽离出来，成为一种应用更广的艺术形式。

那么，究竟什么是运动图形动画，这种艺术形式又

为何在近二十年来拥有如此广泛的应用的？

二、设计语言的轮回对运动图形动画广泛应用

的影响

（一）从网络表情看现代设计的演变过程

“我全都要”是周星驰主演的香港电影《九品芝麻

官》中的一句台词，原始台词为徐锦江饰演的豹头对周

星驰饰演的包龙星说：“两个怎么够，我全都要。”这句

台词原本被用来形容人的贪得无厌，由于固定帧的戏

剧效果强烈，这张截图在 2017年经过网友的演绎，经

历了从戏谑到艺术的转变，出现了各种趣味盎然的版本。

现在看来，“我全都要”在网络时代的发展像一部

浓缩的造型艺术史。从写实到表现、从具象到抽象，造

型艺术的发展史被蕴藏在这个表情包被网友不断修

改、传递的过程中。《九品芝麻官》电影台词“我全都要”

及其在网络上的不同重制版本见图5。

与造型艺术相似的，还有现代设计的演变过程。

现代设计的诞生可以追溯到抽象绘画时期。与具象的

写实绘画不同，抽象绘画将点、线、面等作为构成的基

本元素进行组合，以传达思想与情感。在抽象绘画的

艺术家中，值得一提的是荷兰画家蒙德里安。蒙德里

安是“风格派”运动的中坚人物，他形成了自己独特的

艺术语言——格状结构，也被称作“新造型主义”。二

战后，国际主义平面设计的代表人物西奥·巴尔莫就曾

努力把“风格派”特点引入平面设计，从而逐步形成了

现代平面设计多用几何形象的组合和构图来表现的语

言特点。

以Google公司的图标为例，图标的设计也经历了

由重视体积感与阴影的写实风格，到舍弃写实语言，逐

步向抽象、扁平化造型风格迈进的过程。Google公司

图标的不同版本见图6。

动画与设计的关系可以追溯到先锋派抽象电影的

诞生。将叙事从影像中剥离的这一大胆尝试，为探索

动画的边界提供了更多的可能性。之后，与主流叙事

动画截然不同的UPA风格，则大胆地将现代设计结合

到动画的艺术风格中。如果说叙事动画中的UPA风

格是在美术上借鉴了现代设计的理念，那么运动图形

动画则可以说是完全脱胎于现代设计风格。

（二）运动图形动画与平面设计的关系

“运动图形动画”的英文为“Motion Graphics De-

sign”，直译为“运动图形设计”。由于它最终以动画的

形式进行呈现，笔者更倾向于“运动图形动画”这一译

法。对于这一艺术形式，国内也常有信息动画、图形动

画等不同译法，但令人费解的是，其英文名称中并未包

含“Animation”（动画）这一标志性词汇。

从词源上看，Motion Graphics Design 可被拆为：

Motion + Graphic Design。其中，Motion是Motion Pic-

ture（动态影像）的缩写，而Graphic Design是平面设计

的英文名称。由此可见，与角色动画和视听语言之间

拥有紧密联系不同的是，运动图形动画与平面设计之

间的联系更紧密[6]。角色动画倾向于通过角色表演与

视听语言为观众讲述一个故事，以传达某种情感；而运

动图形动画的“角色”则往往是相对抽象的图形或图形

化的角色，它的任务往往是通过音乐与图形的变换，传

达某种信息或情绪。

以LxU工作室的运动图形动画《北京房事》为例，

图4 索尔·巴斯作品电影《金臂人》片头

图5 “我全都要”在网络上的不同重制版本
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角色在短片中的地位被削弱了，影片的叙述重心在于

使用各类构成元素对事件和事实进行相对抽象的视觉

表达，以达到调侃与说明的目的。例如，影片在视觉化

表达“买一套房子需要很多年”这一意象时，使用了一

组从纵深向画面涌来的同心圆，一个圆圈代表一年，直

到圆圈多到连接成一条发光的隧道，用以说明买房需

要等待的年数之多。

这种使用视觉图像传递信息的方式，恰好与平面

设计的功能性相吻合。平面设计多用构成进行表达这

一特点，与运动图形动画中多用点、线、面等元素而非

具象元素进行表达的特点不谋而合，这就使平面设计

和动态影像的结合有了基础，毕竟两者内在的审美理

念是一致的。

（三）从写实到扁平化设计风格的演变

上述提到了造型艺术从具象到抽象、从写实到写

意的演变历程，而在界面设计发展的历程中，也有与之

相似的例子。在苹果公司首次推出桌面操作系统时，

史蒂夫·乔布斯就试图推行一种桌面系统的使用理念，

这种理念是对现实桌面的一种模拟。苹果电脑的桌面

系统试图让用户产生通过看到电脑桌面，就如同看到

自己办公桌的感觉，因此，无论是垃圾桶，还是文件夹，

全部都被设计为模仿实物的风格，这种风格被称为“拟

物”[7]。Windows Vista的拟物图标见图7。

显然，这一设计理念是建立在用户使用经验欠缺，

且需要时间适应的基础上的。现代设计理念表明，在

用户的使用经验不断积累，且信息传播速度更快、信息

量更大的情况下，在设计上堆砌过多的细节，反而会阻

碍信息的传播。

在微软发布的Vista操作系统中，图标拥有精致的

设计细节、逼真的光影，但用户对标志的识别度反而降

低了。由此可知，用户对设计所传递信息的接受度并

非与设计的精细度和复杂度成正比。设计复杂度与易

用性的关系见图8。

2012年，苹果发布的 iOS7系统正式采用了扁平化

的设计风格。至此，移动端用户界面设计经历了从像

素到写实，再到简洁的风格轮回[8]。这一审美上的轮

回与用户体验有着至关重要的关系：过于简单的设计、

太少的细节会令用户感到设计精细度不够；装饰过多、

过于复杂的设计会干扰用户对信息的接收；简洁的设

计则会很好地平衡审美与功能，让观众将注意力集中

在信息上[9]。

由于运动图形动画对美术风格的包容性很强，因

此，它也能很好地适应扁平化的视觉风格。在扁平化

视觉风格的影响下，运动图形动画仿佛获得了新生

——与扁平化界面设计风格的流行相似，干净简洁的

视觉语言能够令用户迅速捕捉到重要信息，从而有助

于信息的表达与传播。

在信息时代，用户每天需要接收大量的信息，这是

传统媒体所处的时代所不能比拟的。因此，使用简洁

的视觉风格表达信息，能够令用户提高对信息的识别

效率，因此扁平化的视觉风格更有利于信息的传播。

由于运动图形动画在视觉上承袭了现代信息设计的简

图7 Windows Vista的拟物图标

图8 设计复杂度与易用性的关系

图6 Google公司图标的不同版本
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洁与扁平化特征，从某种程度而言，这也成为运动图形

动画在信息时代获得大众青睐的原因之一。

三、数字内容制作工具的出现提升了运动图形

动画的制作效率

从 1950 年麻省理工学院的旋风 I 号计算机的出

现，到20世纪70年代光栅显示器的诞生，再到80年代

大规模集成电路的普及，计算机硬件的性能一直在迅

速提升。每一次计算机图形图像技术的重大进步都在

不断改变着影像创作的方式。

自诞生之初，运动图形动画就与计算机图形图像

技术的发展密不可分。首次使用“Motion Graphics”这

一词汇的约翰·惠特尼也被许多人称为“计算机图像之

父”，他是将计算机图像引入电影工业的第一人。约

翰·惠特尼在20世纪50年代后期开始对计算机图形图

像系统进行研发，随后成立了 Motion Graphics 公司。

在这一时期，他利用计算机技术而非传统的拍摄与制

作技法制作了许多电影片头作品，是第一批使用计算

机进行运动图形动画制作的先驱者。

上述提及运动图形动画的特点之一就是画面多使

用点、线、面等构成元素来表示图形的变化。在计算机

图形图像技术成熟之前，这些元素的位移、旋转、缩放

等基础图形变化需要创作者去实验或开发各种技术

（甚至设备）才能实现。例如，抽象动画大师奥斯卡·费

钦格就曾为了拍摄一部实验动画而自制了切蜡机，用

以同时控制一组切蜡装置和摄影机的快门来进行拍

摄。还有一些创作者则会使用在胶片上直接绘制的方

式来实现某些特殊效果。这些抽象动画的制作方式实

际上也是早期运动图形动画的主要制作方式。虽然体

现了艺术家的智慧，但是这些作品不仅耗时耗力，而且

投入的资金成本也相当可观。因此，早期的运动图形

动画创作往往只能由少数人或一些资金充实的机构

进行。

当计算机图形图像技术日趋成熟后，尤其是当90

年代个人计算机逐步走进千家万户、Adobe After Ef-

fects和Cinema 4D等制作软件也逐渐普及后，运动图

形动画的制作技法与之前相比就大为不同了。这主要

体现在如下两个方面。

（一）技术改变了运动图形动画的基本制作方式

在19世纪50年代前，抽象动画的先驱们创作的作

品基本上都要靠手工完成，例如奥斯卡·费钦格利用自

制切蜡机完成的创作。随着 19世纪 50年代计算机的

发明和技术的进步，计算机逐步改变了运动图形动画

的制作方式。

早期计算机主要是模拟计算机，它在操作方法、运

行方式及性能等方面和现代的计算机还是有很大差距

的，因此在运动图形动画的创作中，它只能帮助完成部

分工作。例如在约翰·惠特尼的影片“Experiments in

Motion Graphics”（1967年）的创作中，模拟计算机可以

快速地在显示器上呈现一些图形的变化，但最终的影

像并不能直接在计算机中生成，还是需要摄像机去录

制电脑的屏幕。摄像机在录制播放运动图形动画的屏

幕，见图9。

计算机图形图像技术对运动图形动画的制作影响

最大的时代是 20 世纪 90 年代，Adobe After Effect 和

Cinema 4D开始出现并逐渐成熟，运动图形动画的制

作基本上都可以在计算机上完成了。与角色动画需要

进行复杂的角色表演有所不同，运动图形动画的“角

色”运动集中在几何形体的形态改变上，因此，图形的

形状变化、位移、旋转、缩放，甚至是颜色的改变，都属

于相对规范的运动。而这些运动都可以直接在After

Effects 这样的软件中，通过补间动画或表达式等工

具直接实现。与此同时，数字化的工具还可以方便地

进行调色、图像合成、音视频混合等工作。制作一个

运动图形动画的大部分工作都可以坐在计算机面前

图9 摄像机在录制播放运动图形动画的屏幕
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完成。

总而言之，数字工具的出现将以前需要复杂手工

方式制作的效果改由计算机生成，使艺术家从一帧帧

的画面制作中解放出来，将精力更多地用在创意的设

计上。

（二）数字工具的出现提高了运动图形动画的制作

效率

计算机技术对运动图形动画制作方式的改变从根

本上提升了它的制作效率。

詹姆斯·惠特尼（约翰·惠特尼的弟弟）曾创作过两

部经典的抽象动画——《宝石》、《冥想图》。《冥想图》

（1955年）在完全没有计算机辅助的情况下制作了五

年。《宝石》在制作的时候用到了约翰·惠特尼将控制防

空武器的电脑化机械装置，共制作了两年[10]。

而如今，在数字工具的帮助下，设计师的创意正在

以前所未有的速度实现着。一些简单的图形变化效果

在几分钟内就可以完成。Momoco工作室曾获得艾美

奖（Emmy Awards）和英国电影学院奖（BAFTA）提

名。这间工作室创作一个作品的标准时间是：一个电

视节目片头需要三个星期，电影片头需要两个月，曾经

用时最短的一个项目是在一个星期内完成的（从简介

概述到最后作品交付）[11]。

尽管数字工具的出现提升了所有创意工作的制作

效率，然而运动图形动画受到的影响则更大。在制作

二维角色动画时，即使有数字工具的帮助，角色表演也

依然需要由动画师逐帧绘制。在制作三维动画时，复

杂的材质效果则需要大量的时间去渲染。运动图形动

画因其多使用抽象图形这一特点，大量的运动都可以

由计算机生成；扁平化的视觉风格，导致它的渲染要求

远没有三维动画那么高。这体现在以下两个方面。

1. 数字工具的普及降低了运动图形动画的创作门槛

在 20 世纪 70 年代，个人计算机开始出现。而在

20世纪80年代，个人计算机的性能与现代计算机相比

仍不够强大，价格也过于昂贵。当时，动态影像的创作

基本都需在性能更强大的工作站上完成。由于设备的

局限性，当时只有少数专业人士才能够进行包括运动

图形动画在内的动态影像创作。

直到20世纪90年代，随着性能的提升和价格的下

降，个人计算机逐渐在大众家庭中普及。时至今日，几

乎人人都可以拥有一台家用计算机。和计算机硬件同

步发展的，还有各种动画制作软件。像 Adobe After

Effect、Cinema 4D这些软件几乎可以满足制作运动图

形动画的大部分需要。

因此，硬件与数字制作工具的普及不仅降低了运

动图形动画的创作门槛，而且让更多人参与到创作中

来。这样既极大地释放了艺术家的创造力，又增加了

作品的数量。

2. 数字工具的出现降低了运动图形动画的制作成本

数字工具的出现降低了运动图形动画的制作成

本，这使得越来越多的公司和机构愿意选择这种方式

制作影像。运动图形动画的应用领域也逐渐从实验动

画拓展到了商业动画，在同样的时长内，选择这一新颖

的表现形式，不仅制作时间更短，而且成本也更低。在

猪八戒网上，MG动画的报价基本上在每分钟10 000~

20 000元，而复杂一些的角色动画或者三维动画的报

价为每分钟40 000~50 000元。

现在，运动图形动画可以被运用在商业广告、产品

展示、活动现场视频、音乐MV、影视包装、科普教育等

众多商业领域。商业作品可以在更主流的大众媒体上

传播，因此，运动图形动画在近二十年的流行与其在商

业化项目中的大量运用也有着密不可分的关系。

四、信息时代对运动图形动画广泛应用的影响

随着技术的进步和互联网的发展与普及，人类社

会已经迈入了信息时代。随时随地打开手机已经成为

现代人习以为常的动作之一。在这一背景下，微博、微

信等各式各样的新媒体平台应运而生；H5、长微博等

各式各样的移动内容占据着人们的数字化生活。

（一）信息时代的特点

信息时代具有碎片化、去中心化、多元化的特点，

信息在平台和受众间常出现病毒式传播的现象。在这

一背景下，运动图形动画这一适合信息时代传播的艺

术形式再次走入人们的视野，并在作品数量上产生了

井喷式的巨大增长。

（二）运动图形动画符合信息时代的传播要求

在信息时代，受众获取信息的媒介已不再是电视、

广播、报纸等传统媒体。取而代之的是手机等智能移

动终端。通勤、饭后、午休……人们使用手机的时间与

使用电脑不同，不是整块的工作时间，而是零散的碎片

时间。在这一客观条件下，受众对信息的接收也逐渐

变得碎片化，相较于几千字的长文，受众更倾向于接收

短文或短视频。微博、微信、快手、抖音等移动平台的

兴起，则印证这一观点。

运动图形动画大多以短视频的形式呈现。时间长
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度短这一特点，满足了用户接受信息时间碎片化这一

特点。同时，运动图形动画在形式上的设计感也适合

在有限的时间内传播大量的信息，以此提高信息的传

播效率。

相比传统的静态平面设计，动态的表达方式更能

满足观众的生理需求，使观众在接受信息的同时能产

生更多的愉悦感。此方面的代表是 2012年LxU工作

室的作品《北京房事》。《北京房事》以北京房价飙升这

一热点话题为创作基础，将与北京房价相关的信息和

数据整合，并进行了形象化的视觉处理。动画的对白

设计幽默感十足，赢得了观众喜爱，短时间内便在互联

网上广泛传播。

另一个例子是受到广泛关注的《十三五之歌》。

2015年 10月，复兴路上工作室用动态图形动画《十三

五之歌》为整个世界讲解了“十三五”规划。短片使用

了拼贴的手法，将照片素材、动画素材进行结合，一时

间引起网友的极大关注。

（三）运动图形动画在制作上的优势

正如第二部分所叙述，随着技术的进步，运动图形

动画的制作效率有了大幅的提升。

在信息时代，信息的海量传递、快速响应，都要求

信息的传播者快速的生产。角色动画由于工艺与流

程，导致制作周期不可能过短；而运动图形动画则可以

恰当地利用计算机生成中间动画而缩短制作周期。这

一优势使得运动图形动画能够围绕热点事件、热点话

题展开制作，并且及时地在平台上传播，能够在事件降

温前看到观众的反馈。

从另一个方面来看，作为观看者的用户也正在成

为表达的主体。信息时代的多元化使人人都有发声的

渠道。而运动图形动画在制作上的低门槛，也让更多

普通用户成为制作的主体。

运动图形动画的时间长度短小精悍，能够以解释

说明的方式来表现热点话题，并且在视觉上承袭了现

代信息设计的简洁与扁平化特征，因此在信息时代，运

动图形动画再次成为大众获取信息的重要途径。

五、结语

平面设计语言的轮回，让抽象、简洁的设计风格在

现代流行起来。运动图形动画包容了扁平化的设计风

格，因此重新流行起来。技术的进步和软件的诞生，让

运动图形动画的成本大大降低，从而得到了广泛应

用。在信息时代，运动图形动画由于满足了新媒体的

传播要求而被大量传播。运动图形动画经历了实验动

画的先锋时代和以索尔·巴斯作品为代表的电影片头

创作成熟时代，经过稳步发展，到近二十年的信息时

代，这一艺术形式在数量和传播上迎来了大爆发。然

而，就像审美和艺术风格在不断发展一样，运动图形动

画也在发展中面临着瓶颈与困境。在大量的产出中，

为了获得关注，诞生了一批艺术价值较低、形式重复、

过多使用动画模版、艺术价值不高的作品。

在诸多学者的论述中，运动图形动画似乎成为了

一种折中的产物。由于时间有限、资金成本不足、人力

紧缺……选择运动图形成为了一种“折中主义”。事实

上也确实如此，这造成了创作运动图形动画时大量的

重复性劳动。由于过多地使用角色和转场模版，导致

风格滥用、动画程式化，以至于运动图形动画的创作似

乎步入了Flash动画的后尘。运动图形动画该如何突

破已有的表现形式，找到自身的特点并持续发展，这或

许是这场轰轰烈烈的应用背后，创作者们应该思考的

问题。

本论文为Aniwow!2019第十四届中国（北京）国际

大学生动画节“动画学术季”青年动画学者单元（主论

坛）入选论文。
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