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内 容 简 介

日本的动画与漫画是当前国内最为流行的大众文艺形式之一。本书比较全面地
介绍了日本动画的发展情况，对日本动漫的基本艺术特征、创作手法、美学内涵作了
比较深入的评析，并探讨了中国动画的艺术创新以及相关文化产业的发展问题。本
书是国内系统研究日本动漫艺术的第一部理论专著，对关注动漫艺术、大众文艺、文
化产业的学人及有兴趣了解日本动漫艺术的广大读者都有一定的参考价值。
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引　　言

现代人在其成长的历程中，大抵总会有一个生命阶段和动画发生亲密的联系。
活泼的米老鼠，可爱的花仙子，又或是让人敬爱的超人等各种卡通形象，是他们这
时最好的心灵伙伴。这些卡通形象鼓励他们用最自由的思想去想象世界的各种情
况，而在他们弱小心灵孤独寂寞的时候，这些卡通形象又陪伴他们，给予其温暖的
慰藉。随着年龄与境况的变迁，绝大多数的人终究会告别动画。那些一度让他们
魂牵梦萦的形象，在一夜之间，也许就被淡忘了。但是淡忘并非遗忘，告别也不是
抛弃。其实，在某一个收拾心情的日子里，他们会发现自己记忆的深处仍然镌刻着
来自于卡通的形象。这些若隐若现的影子已经成为了他们某些人生旨趣的基石。
动画虽然拥有着如此的魅力，然而，在整个艺术世界的殿堂里，却很少人留意

到它的存在。人们尽管也都承认它是电影艺术的一个重要分支，但在谈论电影艺
术时，绝少有人会兼及动画的艺术特性。除了乔治·萨杜尔①，许多电影研究者们
宁可慷慨地把大量笔墨放在绝少观众的艺术电影和实验电影上，却对拥有着庞大
观众数量和有相当高产量的动画片吝于一评。我们当然不能要求每一本论及电影
学基础的著作都面面俱到地照顾到电影艺术的各种复杂情况，但目前的现状却让
人感到，理论界对于动画艺术是过于漠视了。
那么，是否可以这样说，作为电影艺术分支之一的动画片，它所包含的艺术特

性，从根底处说与根据现实情况拍摄、构造的电影（也就是一般所谓的“真人电影”）
是基本或完全一样的———以至于没有另起笔墨探讨的必要？或者说，因为动画片
的观赏主体是未成年人，所以，就注定它的内容与各种表现形式是简单而肤浅的，
因此就没有关注的必要？

本书从最初的写作动机来说，就是试图回应这两个问题。通过日本动画与漫
画艺术的探讨，笔者希望人们对动画艺术的特性，对于动画艺术某些看似简单实际
却很有威力的艺术表现手段，能有一定深度的了解。当然，随着问题引向深入，笔
者也希望通过对于日本动漫艺术的具体研究，来讨论动画艺术的生成机制与当前
文化产业的关系问题。
为什么选择日本动画作为具体的分析个案呢？除了资料收集等方面的问题，

① 萨杜尔是较早注意到动画艺术独立艺术价值的一位电影研究家，可参看其《世界电影
史》第２２章。（徐昭、胡承伟译，北京：中国电影出版社１９９５年第２版）



笔者个人认为，日本动画无论从艺术水平来说，还是从动画产业发展的成熟性来
说，在当今世界都是首屈一指的。尽管从动画的制作技术来说，美国至今领先于世
界，而法国、俄罗斯、捷克、德国、韩国等国家的动画也有相当的成就，但综合地看，
日本动画所到达的艺术境界，不是迪斯尼作品所能望其项背的。近年来日本动画
屡屡能够突破动画领域的局限，在历来为“真人电影”所把持的各大电影节上夺奖，
这是以其绝对的艺术实力作为保证的。《千与千寻》就是一个明证。另外，对于中
国的观众来说，尽管也有人喜爱迪斯尼一流的动画风格，但毫无疑问，日本动画忠
实拥趸的人数要多得多。因此，讨论日本动画对于我们的动画业，也许有更为直接
的现实借鉴意义。当然，日本动漫带给我们的，并不都是有益的经验。日本动漫产
业也有着自身的弊端。这些问题，在书中我们或多或少将会涉及到。
不过，在进入正题之前，我们先来简单地介绍“动漫”以及相关的一些概念问

题。对于许多人来说，“动漫”还是一个陌生的名词。而对另外一些人来说，尽管
“动漫”已经是一个耳熟能详的名词，可对于这个名词的由来及其含义到底是什么，
也未必是很清楚的。

１．动漫是什么

“动漫”，简单地说，就是动画和漫画的一个缩略称谓。但在当前汉语的习惯用
法中，这种略称的实际内涵常常有特指的意味，专指日本动画和日本漫画或类似风
格的作品。在当今业界，日本的动画和漫画已被公认形成了一种独具风格的艺术
流派：日本动画被叫做“ａｎｉｍｅ”，日本漫画被称为“ｍａｎｇａ”，以示与一般的动画（ａｎｉ
ｍａｔｉｏｎ）和漫画（ｃａｒｔｏｏｎ）有所区别。
动画与漫画虽然分属两种不同的艺术形式，但在日本文化中这两者却有着密

切的关联。日本漫画从动画中汲取了电影的许多视觉效果控制技巧，这使得日本
漫画突破了原来以四格漫画为主体的漫画形式，形成了长篇的以叙事为主体的漫
画。这种漫画与原来的连环（漫）画也很不一样。它们篇幅要宏大得多，在艺术表
现手法上更多运用变形、抽象等经典漫画的手法，而连环（漫）画比较倾向于写实风
格。更重要的是，日本漫画常常自觉运用某些电影的镜头语言，比如特写、快慢镜
头等技巧，来表现画格中的内容。由许多漫画家的图画，略加处理，基本就可用作
动画电影的分镜头剧本，比如高桥留美子的作品。传统连环（漫）画在这方面无疑
还处于自发的状态。日本动画在漫画上汲取的营养则更多些。它的剧本大多改编
自漫画，纵使是原创作品，其故事的构建方式，也差不多是属于漫画（ｍａｎｇａ）类型
的。日本动画一般说比美国动画内容深，题材面广，比欧洲动画要简明动人，这和
其漫画的叙事风格是分不开的。因此，在某种意义上说，日本动画与漫画是二位一
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体的。
考虑到本书主要是研究动漫方面的一些普遍性的问题，并不对作家作品进行

专门的讨论，因此，本书的讨论将以动画方面的问题为主。著名的日本动画大多改
编自漫画。以动画的呈现为最终形式来谈日本动漫的基本艺术特征，或许比较具
有概括性：因为动画在艺术综合手段的运用方面，总是更为复杂一些。对于漫画艺
术自身一些相对独立的问题，比如漫画的画风、漫画的叙事构成等在整个文本美学
效果的形成中有何作用，和动画的有关机制相比较究竟有何不同；再比如对改编后
漫画文本与动画文本的差异、两者优劣比较等问题，限于篇幅，本书就不作具体的
研究了。（读者如有兴趣，可参看本书附录二羊廷牧所著的《漫画语言与影视语言
的比较》）

２．“动画”、“卡通”、“漫画”的区别与联系

关于“动画”、“卡通”、“漫画”这几个词的内涵，在此也要略加辨析与界说。
先来说说“漫画”这个词。中国社会中不同年龄阶段的人士对这个词的理解是

有所不同的。成长于１９９０年代以前的人士，由于较少受到西方流行文化尤其是日
本通俗文化的影响，他们对这个词的理解，大抵接近于《现代汉语词典》的说法：“用
简单而夸张的手法来描绘生活和时事的图画。一般运用变形、比拟、象征的手法，
构成幽默、诙谐的画面，以取得讽刺或歌颂的效果”。① 这个说法本来不错，像“ｃａｒ
ｔｏｏｎ”、“ｃｏｍｉｃ”、“ｃａｒｉｃａｔｕｒｅ”这几个英语中包含有“漫画”意思的词语，从词源上说，
都有讽刺、幽默、批评的含义。但对于成长于１９９０年代以后的人士来说，“漫画”除

３引言

① 中国社会科学院语言研究所词典编辑室编，北京：商务印书馆２００２年修订第３版，第
６９７页。
我国各大型辞书关于“漫画”一词的解释以《现代汉语词典》最简明准确。《辞海》这样解释

“漫画”：“一种具有强烈的讽刺性或幽默性的绘画。画家从政治事件和生活现象中取材，通过夸
张、比喻、象征、寓意等手法，表现为幽默、诙谐、辛辣的画面，借以讽刺、批评或歌颂某些人和
事”。（辞海编辑委员会编，上海：上海辞书出版社１９９９年普及版，第２７６３页）但强调漫画讽刺
和幽默的“强烈”性并无根据，因为大多数的漫画以比较软性的幽默取胜，并不刻意引起人的爆
笑。另外，说“画家从政治事件和生活现象中取材”也不如说从“生活和时事”中取材来得扼要准
确。事实上，１９７９年版《辞海》“漫画”的释义中并无“强烈的”这一定语［可参见１９７９年版《辞海》
（缩印本）第９８６页］。

《汉语大词典》这样解释“漫画”：“以简单而夸张的手法描绘生活或时事的图画。一般用变
形、比拟、象征等方法来达到尖锐讽刺的效果”。（汉语大词典编辑委员会编《汉语大词典》第６
卷，上海：上海辞书出版社１９９０年，第８８页）这种说法问题更大：漫画并不都是讽刺性的，而且，
讽刺也不一定非是“尖锐”的。此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



了上述的这一层内容外，同时还兼指日本漫画（“ｍａｎｇａ”）这样的绘画作品。而在
这类作品中，强烈的抒情、庞大的故事构建往往取代了幽默或讽刺成为主要的艺术
诉求。① 总之，对现在中国的青少年和学龄儿童来说，他们对漫画的欣赏习惯较之
前辈有了一个较大的变化：第一，欣赏漫画的重心从对幽默、讽刺意味的捕捉转向
了与故事情节紧密相关的阅读兴奋；第二，在篇幅上，作品由一幅或几幅绘画组成
变为由成千上万幅意义相关的图画组成。
再来说“卡通”这个词。“卡通”是英语“ｃａｒｔｏｏｎ”的音译。“ｃａｒｔｏｏｎ”这个词来

自于意大利语，最早指的是报刊上单幅或几幅的讽刺画、幽默画。在现代英语中，
“ｃａｒｔｏｏｎ”还可以指“ａｎｉｍａｔｅｄｃａｒｔｏｏｎ”，也就是动画。② 在现代汉语中，“卡通”往
往也有两层含义，一是指漫画，二是指动画电影。③ 值得辨说的还有一点，在当前
某些不十分规范的语言场合，容易听到这样的说法：“这个东西很卡通”；“某某人长
得很卡通”等等。这里说的“卡通”当然和卡通的原意，也就是讽刺、幽默之类没什
么关系，它主要喻指的是卡通画普遍的艺术特征：夸张、怪诞又不失可爱。而事实
上，这层意思也包含了当前中国人对“卡通”一词某一方面的主要理解。
相对而言，“动画”一词要单纯一些。它是“ａｎｉｍａｔｉｏｎ”的意译。所谓“ａｎｉｍａ

ｔｉｏｎ”，指的是“通过逐一拍摄的方法拍摄一系列图画、物体或电脑影像来制造人工
运动，并以此为基础形成的作品”。④ 由于日本动画有着异常鲜明而独特的艺术风
格，西方文化界又发明了“ａｎｉｍｅ”这词来专名指称日本的动画。因此，在这里我们
不妨强调指出，本书中“日本动画”这个词的内涵大抵是有特指的，指的就是
“ａｎｉｍｅ”一词的含义。
当前的动漫迷还有另一种说法。有人认为，“卡通”（ａｎｉｍａｔｅｄｃａｒｔｏｏｎ）和“动

画”（ａｎｉｍａｔｉｏｎ）之间存在着某些根本性的区别。他们说：“所谓卡通，是指以漫画
绘制书稿，再以摄影机逐格拍摄而成的动画电影，适合年龄层次较低的观众———尤
其儿童观看”；“而动画（ａｎｉｍａｔｉｏｎ）指除真实动作或方法外，使用各种技术创作活
动影像，即以人工的方式制造动态影像。其观众的年龄层次一般较高”。⑤ 这种分
类观念不能说完全没有道理，不过总体来说是很不严谨的。因为动画作品即使表
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①

②

③

④

⑤

当然，不仅仅是日本漫画，西方的连环漫画（“ｃｏｍｉｃｂｏｏｋ”）也是很强调故事性的，比如
《丁丁历险记》就是其中的名篇。

《ＲａｎｄｏｍＨｏｕｓｅＷｅｂｓｔｅｒ’ｓＣｏｌｌｅｇｅＤｉｃｔｉｏｎａｒｙ》（北京：商务印书馆；纽约：美国蓝登书
屋１９９７）第３４９页。

《辞海》（１９９９年版）第４９２页。
根据《电影艺术———形式与风格（第五版）》（大卫·波德维尔、克莉丝汀·汤普森著，彭

吉象等译，北京：北京大学出版社２００３）第４７４页中的说法有修改。
祝普文主编《世界动画史》（下），北京：中国摄影出版社２００３，第３５６页。



现了再多的“动态影像”，落实到具体的制作技术上，仍需运用“逐格拍摄”的技术。
以是否运用“逐格拍摄”技术为标准，是不能辨别“卡通”和“动画”之间的差别的。
至于一定要说动画是一种镜头语言更复杂的艺术，也是没什么道理的。这种区别
很难定义出一个明确的界限：到底用了“多少人工的方式制造动态影像”才算是动
画呢？再说，迪斯尼作品一般是针对低幼年龄段的观众的，可是，能说它们的镜头
语言简单吗？能说它们没有大量地制造“人工的……动态影像”吗？因此，要在现
有的动画作品中强行分出“卡通”和“动画”两种类型，是困难的，也是没有必要的。

３．Ｆｌａｓｈ与动漫的区别与联系

动漫、Ｆｌａｓｈ都是近年来刚刚开始流行的名词，表现的领域互有重叠，一般人
难免有些认识不清。其实，Ｆｌａｓｈ严格说来是一种编程软件。Ｆｌａｓｈ作品的特点是
基于矢量的制作，不论把矢量放大多少倍，它仍然那么清晰。矢量其实就是一个算
术式，电脑根据这个算术式而生成图像，所以Ｆｌａｓｈ不像一般的Ｇｉｆ和Ｊｐｇ格式的
图像，放大矢量图的时候，不会模糊和起锯齿。另外，用Ｆｌａｓｈ生成的交互式作品
体积很小，适合于在网上传播。①

Ｆｌａｓｈ是一种比较简单的程序，文件容量大多仅有几百Ｋ，这注定它不可能进
行复杂的、高仿真度的电脑图像制作。因此，Ｆｌａｓｈ作品在艺术构成上，就比较多
地借鉴了动画的多种手法。Ｆｌａｓｈ动画便是指根据该软件编制而成，主要发布于
网络ｗｅｂ页上的动画作品。简单地说，动漫、Ｆｌａｓｈ是两个不同领域的名词，但
Ｆｌａｓｈ在艺术表现力的诉求上先天与动画有着密切的关系，现已自然成为动画制
作的一种重要手段。

４．日本动画的几个关键词②

日本动画有些一般电影所没有的行话。这里我们对其中几个常见的术语略加
介绍。

企划

日本动画在有基本构思后要先找投资商，以确定制成动画后能不能收回投资，
而提出这个构思的人便是企划。日本动画的企划分两种，一种是动画公司的老板

５引言

①

②

《什么是Ｆｌａｓｈ》（作者不详），《太平洋电脑网》２００４年１１月２日。
本小节主要由羊廷牧先生执笔。



或制作人看到某小说、漫画甚至游戏拍成动画可以赚钱，于是就和该作品的代理商
商谈买下动画权，于是那部作品就是“原作”；另一种是某监督自己一时兴起写的草
案，然后交给老板商议，老板再去找投资商，而这种情况下该监督就是“原案”。

监督

监督即是中国人说的导演。但日本动画里冠上监督的名词很多，比如作画监
督、美术监督、音响监督、摄影监督等等。其中美术监督是负责背景绘制的，其他的
按字面理解即可。在一些剧场版中还会同时出现“总监督”和“监督”，但没有资料
可查两者之间权责究竟如何分配。笔者估计这种情况下总监督大概是指导性质
的，负责总体的效果和气氛，而比较细的环节交给监督。

演出

演出在日本动画里大抵上是指副监督（助监督）的工作。尤其在ＴＶ版中常
见。因为ＴＶ版要求制作的周期很短，监督无法顾及所有的事，所以需要有助理帮
他管理每一集的动画制作，这个助理就是演出。在有些比较早的ＴＶ动画里是没
有监督这个职务的，只有演出，这种情况可能和好莱坞的“制片人制”比较相似。事
实上这个职务的职能有些含糊，因为它在ＴＶ版、剧场版、ＯＶＡ版①中具体工作似
乎是不大一样的。

人物／机械设定

指对动画里的人物和机械进行设计的工作。和其他的设计图不一样，动画里
人物／机械设定的线条是工整单一并且不能过于繁琐的，否则会造成原画、动画绘
制的繁琐。人物设定要求画出人物的正侧背面以及各人物的相对身高等，还要把
人物的各种表情画出，以便原画师和动画师在绘制时能尽可能保持一致。而机械
设定也是同样的道理，各种角度和细节都必须得到交代。

原画

原画是原画师把分镜表（故事板）上的运动物体细致化的工作，也就是只绘制

６ 日本动漫艺术概论

① ＴＶ版就是电视剧版。ＴＶ版一般以有集数多，单集放映时间短，放映周期长的特点，是
日本动画主要的表现形式。
剧场版就是电影版，它一般是单部作品，按标准电影的长度（９０分钟）制作。电影版一般投

入资金比较大，制作也比较精良。
ＯＶＡ版是“ＯｒｉｇｉｎａｌＶｉｄｅｏＡｎｉｍａｔｉｏｎ”的简称，这是日本动画特有的一种制作形式。详细
的介绍可参见本书第２章第４节。



关键帧，关键帧之间的动作连接是动画师完成的。因为分镜表大多数相当粗糙，所
以原画要求的能力很高，不但要考虑构图、细节，还要考虑运动规律。因此原画师
大多数都具有一两年的动画绘制经验。

动画

动画在动画片制作的流程里，是指按照分镜表指定的时间，确定绘制的格数然
后连接原画间动作的工作。因为连接原画有规律可循，所以动画人员一般对绘画
的要求不是很高。但为了保证画面平滑流畅，动画师还是要求练习过一段时间后
才能上任。

色指定（色彩设定）

是指定上色的时候某个部分用什么颜色。除了基本的常光下的颜色，还要考
虑各种阴影、颜色分层，以及灯光、夜景等等环境下的颜色变化。

仕上

仕上就是上色的意思。在原画、动画都完成后，要对其线稿进行填色。以前的
上色是涂在赛璐珞片背面，而现在的上色常常是扫描后在电脑里完成的。

声优

声优即配音演员。声优最早被重视是为了在资讯杂志宣传动画时，能够吸引
不大喜欢动画的人的目光，经过逐渐的发展，声优这个部门已经拥有了一个十分完
善的机制，而声优近年来也向偶像化及三栖领域发展。声优除了在动画、游戏、译
制电影中配音外，还会参与电台节目的主持和录制，以及专门录制ＣＤｄｒａｍａ，即广
播剧。ＣＤｄｒａｍａ里声优完全用声音刻画人，使得声优的魅力终于摆脱了动画角色
的光环独立存在。

７引言
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第一章　动画的基本艺术特征

第一节　在动画与漫画之间

动画是人们很早就尝试制作的一种艺术形式，像我国民间流行的走马灯，就可
视为它的一种原始形式。近代动画的雏形，最早可以追溯到普拉托的诡盘。１８３３
年，比利时的普拉托发明了诡盘，使人们第一次看到了活动影像。诡盘即在一个硬
纸圆盘上绘制一系列画面，展现一个动作的不同阶段，圆盘绕轴旋转，这些画面依
次迅速通过反光镜，使人能看到连续运动着的影像。１８５０年，奥地利的冯·乌阿
齐乌斯和法国的迪博克发明了动画幻灯机。他们根据诡盘原理绘制一系列连贯动
作的画面，放置在圆盘形玻璃上，再用幻灯投射到银幕上。不过，这种动画幻灯机
只能重复一个动作。
当然，真正意义上的现代动画，则是作为电影艺术的一大分支，与现代电影制

作技术同生共长的。匀速放映和现代摄影技术，为动画的出现提供了必要的技术
准备。但动画与真人电影①的制作技术还是有所不同的。从现代摄影技术的运用
环节来说，真人电影是比较简单的。它只需运用照相机将物体的运动分解为若干
个静止的画面，再以一定的速度匀速放映（每秒１６格或２４格），就可以获得理想的
运动画面。但动画的画面运动构成，就比较复杂了。如果画面图像都靠手工绘制，
那么，一部２０分钟的动画作品就需要２８８００幅图画。这是一个极其庞大的工程。

１８９３年，法国的埃米尔·雷诺就是在一条长带上绘制了几百幅画面以表现一连串
动作，制成了最早的动画电影。后来，人们将画面的固定不动部分画在“卡通”纸
上，活动的部分画在赛璐珞透明纸上。这就大大减轻了工作量。但要到１９１４年，
问题才获得彻底的解决。美国的厄尔·赫德发明了一种技术，②可将固定不动的
背景部分直接用相机拍摄到透明胶片上，这样就不用在卡通纸上重复绘制了。这

①

②

“真人电影”是对动画影片之外的电影类型一种不太严格的称谓。我们知道，有些影片
根本不表现人的活动。不过，毕竟绝大多数的影片以表现或记录人物活动为主要目的，而且，在
本文中，“真人电影”这个说法比较简明和直观，姑且用之。
另有一说，解决这个技术问题的是高蒙公司的爱米尔·科尔。（萨杜尔著《世界电影

史》第４９８页）



就是所谓的“逐格拍摄法”。从此，动画也就完全纳入了现代电影工业的制作轨道。
虽然在制作的技术上和真人电影略有不同，但没有人否认，动画片仍是一种基

本的电影类型。讨论其艺术特征，本应从电影艺术的基本特征开始说起。但一直
以来的电影理论研究，却都完全以真人电影为基础讨论问题，极少考虑动画片的有
关情况。较早的巴赞、①林格伦②等人如此，较为晚近的波德维尔、③贾内悌④等人，
同样如此。克莉丝汀·汤普森和大卫·波德维尔合著的《世界电影史》⑤是继萨杜
尔《世界电影史》之后最出色的电影史专著之一，却几乎没有只言片语谈及动画片。
最有代表性的也许是克拉考尔。他在讨论“电影的本性”问题时，劈头就说“书中未
涉及动画片”。但他仍然坚信，他的关于电影本性的总结“必然将适用于电影手段
的一切元素和变种”。⑥ 除了极少数的例外，如萨杜尔、爱森斯坦，极少电影理论家
注意到，考量电影艺术的基本规律，还需要顾及动画片的创作实践。仿佛动画作品
的所有艺术问题已自然地包含在真人电影之中。
但情况是否确实如此呢？以真人影片为基础的电影理论是否能够毫无扞格地

推广至动画领域呢？这其中大有可议之处。电影理论虽然纷繁复杂，流派众多，但
如果论及电影艺术作为一门独立的艺术的基点，意见相对来说却是比较统一的：
“唯有摄影机镜头拍下的客体影像能够满足我们潜意识提出的再现原物的需
要”。⑦ 电影家们一般都承认，“复现现实”构成了电影美学意义上的形式直观的基
础。无可比拟的再现现实的能力，乃是电影作为“第七种艺术”有别于以往一切艺
术门类的基础，电影立足于此将艺术触角伸展至整个世界。这一理论无论在解释
故事片、纪录片还是先锋电影、实验电影的艺术发生机制的时候，固然有着很强的
普适性，但以之观照动画作品，局限性却非常明显。因为如果以“复现现实”作要
求，动画简直就没什么存在的必要了。但现实显然不是这样。有谁能说华特·迪
斯尼、卡尔·齐曼、马·切哈诺夫斯基、手塚治虫、宫崎骏等人的作品既不是电影也
不是艺术呢？看来，在其艺术机制发生的基始之点，动画片与真人影片已有分歧。
我们要根据动画片自身的逻辑来讨论其艺术特征。
那么，如何来考察动画这自成个性的艺术创生的基质呢？“动画”这一名称本

身已为我们提供了一个讨论问题很好的线索。
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①

②

③

④

⑤

⑥

⑦

可参见安德烈·巴赞著《电影是什么》，崔君衍译，北京：中国电影出版社１９８７。
可参见林格伦著《论电影艺术》，何力等译，北京：中国电影出版社１９７９。
可参见波德维尔、汤普森著《电影艺术———形式与风格（第五版）》。
可参见贾内悌著《认识电影》，胡尧之等译，北京：中国电影出版社２００３。
汤普森、波德维尔著《世界电影史》，陈旭光等译，北京：北京大学出版社２００４。
克拉考尔著《电影的本性》，邵牧君译，北京：中国电影出版社１９８１，第１页。
巴赞著《电影是什么》第１２页。



英语中指称“动画”一般有两个名词，一为“ａｎｉｍａｔｉｏｎ”，一为“ｃａｒｔｏｏｎ”。“ａｎｉ
ｍａｔｉｏｎ”是一个比较专业的名词，从拍摄技巧和制作方法方面来界定动画在技术方
面的特点，在此无需多谈。“ｃａｒｔｏｏｎ”（也就是我们熟知的“卡通”）这个词在艺术上
则深有内涵，它提醒我们，动画艺术与漫画艺术之间存在着极为紧密的联系。以
“ｃａｒｔｏｏｎ”指称动画，实际是一种省略的说法，它的全称是“ａｎｉｍａｔｅｄｃａｒｔｏｏｎ”。也
就是说，当漫画活动起来，它就成了动画。这便揭示了这样一个事实：当人们观赏
动画影片的时候，他基本的心理期待，是指向各种有关于漫画的形式直观，而不是
客观世界的复现。漫画虽然拙于客观地再现世界景象，但却能够以抽象、变形或自
由拼贴的形式，以一种别样的意味来表现和反映世界。
这种对于漫画艺术形式风格的认同和欣赏，构成了动画艺术存在的第一块

基石。
当前动画片的发展当然已远远超越了其诞生之初的格局，但从根荄处说，它与

漫画这种艺术的联系并未有任何的改变。目前的动画片的形式极为繁复，除了在
赛璐珞上直接作画的传统动画片，仅平面动画片就可分出手绘、剪纸、剪影、水墨、
布贴等形式；偶形动画片可分出木偶、泥偶、纸偶、瓷偶、玻璃偶等形式；还有其他的
实物动画片（如法国的《垃圾箱的故事》即通过变形手段将各种垃圾箱中的东西幻
化成动物形象）、三维动画片、合成动画片（即将真人与动画或木偶合成在同一镜头
内的动画片）、特技动画（如直接动画，即直接在电影胶片的底片上作画或刮擦制作
声音效果的动画片、沙雕动画、针幕动画）等等。但万变不离其宗，所有这些类型的
动画制作，当它们化为图像活动在银幕上时，它们艺术形成的基本机制和传统动画
片并没有什么不同。这些动画片的各种银幕造型，从静态来看也只能视作漫画的
不同表现形式而已。
从整体来看，动画艺术的形成机制比漫画毕竟要复杂得多，但漫画也有自己完

全独立的艺术逻辑，绝不能简单地将之视为动画的低端形态。在此，我们只能简略
谈谈动画艺术与漫画艺术之间关系最为紧密的几个方面的问题，亦即抽象、变形和
拼贴这几个方面的问题。

１．抽象

抽象乃是漫画艺术（及其相似艺术类型）一个根本性的艺术特征，是它与写实
性绘画分际的所在。这种抽象和概念的抽象不同，它总是和一定的特征形象联系
在一起。事实上，它是人类一种本能的天赋。一个并无任何绘画天分的人，在他的
孩提时代就会表现出这种能力，比如说，小孩在画人或动物的时候，会自然地用圆
圈代表头、方块代表躯干等等。这是因为他们倾向于用相接近的事物的形象来表
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现意象刺激物。① 因此，不难理解，在今天尽管我们已经很容易获得忠实再现客观
对象物的制品，目睹某些抽象作品，仍会有种由衷的欣喜之情。漫画家的职责是将
这种天赋的倾向精致化、艺术化，使之成为一门独特的技艺。他们根据自己的自由
理解，从对象物中抽象出几个最具个性的特征，并以某种造型手段将它们表现出
来。恰如贡布里希评论的那样，漫画家“专心于那些能够体现人像性格或姿势或面
部表情的种种特征，但是，他把这些特征表现得十分有力，使得我们不再注意：复杂
而多义的外形轮廓，只感到它的无限的生命力”。② 而从更深刻处说，漫画家们通
过这种抽象的提纯，不仅给人们带来形式上直观的愉悦，而且，还能期望从中把握
更为永恒和本质的东西，某种人与世界关系的基本形式。沃林格说，艺术家们

将外在世界的单个事物从其变化无常的虚假偶然性中抽取出来，并用近乎抽
象的形式使之永恒，通过这种方式，他们便在现象的流逝之中寻得了安息之所。
……从无限的变幻不定的存在中抽离出来，净化一切依赖于生命的事物，净化一切
变化无常的事物，从而使之永恒并合乎必然，使之接近绝对的价值。③

动画艺术中，其卡通形象在造型上也总是表现出关于对象物独特个性的抽象。
以唐老鸭为例，这个卡通形象的塑造，首先就基于作者对于鸭子某些方面特点的抽
象。作为一种家禽，鸭子外形轮廓细节上的特点和习性简直不胜枚举，但唐老鸭的
作者主要只是将鸭子喜欢呱呱叫和略显笨拙的走路姿态这两个特点特别地提纯了

出来，并把它们转喻成人类的某种性格，也就是人们所熟知的唐老鸭笨拙而固执、
又喜欢发表议论的喜剧性格。以此为基础，有关唐老鸭所有的形式表现无不加深
人们的这种印象：诸如它遇事发晕，两颗小眼珠子乱转；走路时硕大的屁股摆动的
幅度特别大等等。当然，关于卡通形象的特点抽象问题，是一个非常细致和专门的
问题，上述唐老鸭形象的分析只是聊举一例而已。卡通形象的来历非常复杂，有的
是有生命体，有的是无生命体，有些事物的来历人们比较熟悉，有些则不太熟悉；另
外，有些作家比较顺应一般民众对事物的理解，而有些作家即使面对最平凡和日常
化的东西也喜欢进行一些陌生化的处理，凡此种种都意味着动画的抽象机制并没
有一定之规可循。前提只有一个：他能够在纷繁的事物形态中，捕捉到一个或数个
具有高度概括性的特点，并能以大量相关的细节充实这种特点。
按照某些电影艺术家的见解，抽象同样是真人电影的一个重要艺术构成元素。
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爱森斯坦说：

这里似乎出现了一个矛盾：最高级的———概括形象———就其形体特征而言仿
佛与最原始的整体感知恰相吻合。但这个矛盾只是表面看来如此。实际上，我们
在这里看到的恰好是列宁在论现象的辩证法时所说的那种‘似乎返回旧物’。问题
在于，概括才是真正整体的东西，就是说，同时既是总体的（直接的）又是有区别的
（间接）现象概念（以及对现象的概念）。……在理想的场合，基本的和主要的东西
总是清晰的，具体地说……范例的感染力是基于下述情况的：每一个侧面诉诸自己
的那一部分的感知，而它们的统一则是诉诸整个的意识———把观赏者‘从头到脚’
引入这一感染过程。①

把漫画艺术的抽象性质引入真人电影，的确是一个重大的艺术问题。但从目
前的创作现实来看，要在电影艺术中广泛地实现这点还是很困难的。正如爱森斯
坦所承认的那样，在真人电影中，运用既能表现局部又能反映全体的概括性形象的
运用只能出现在“理想的场合”。在他的无尽探索的艺术生涯中，也只有像《战舰波
将金号》一片里“石狮匍卧，抬头，跃起”少数几个镜头比较圆满地实现了他的追求。
不能不承认，抽象主要是属于动画的电影语言。

２．变形

变形则是漫画／动画艺术又一个基本的形式特征。从一定程度上说，它是艺术
抽象特性的一个自然延伸。因为抽象必然涉及对于对象物某几个特征特别的夸张
和强调。但如果这种夸张达到了过分的地步，以至于完全破坏了对象物整个形体
的比例均衡或者还引起了怪诞的感觉，这就是所谓的变形了。许多美国动画就靠
这种手段来制造噱头。像《猫和老鼠》的笑料基本就建立在变形形式的运用上：汤
姆和杰瑞互相攻击，把对方的身体搓揉成不同的形状。这些形状的变化常常是匪
夷所思的，怪异却并不残忍，观众不由得为之破颜而笑。
变形的表现还有可能是更为复杂的，这就是作家通过一个系列的相似或相关

图形的塑造，让人们看到一个图形如何合逻辑地变化为原本看似没有什么关系的
另一个图形。这其实是作者以一个抽象的形式意念统摄几幅图像形成的结果。像
《变形金刚》中汽车人变化为各种形体主要依托的就是这种变形方式。在我国的国
产动画中，《大闹天宫》里孙悟空和二郎神斗法时试图变成一座山神庙的场面，也运
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用了这种变形手段。这些年由于电脑技术的发展，这种复杂变形的技术就运用得
更为普泛了，而且不同形状之间的变化更替更为自然。
变形虽然以抽象为基础，但它绝不是抽象活动自然的结果。它有着自己完全

独立的活动机制。阿恩海姆曾经指出：“在问题解决者的头脑中，当然会进入一种
他想要达到的目的本身特有的‘意象’，这种意象会对头脑中原有的意象施加压力，
而且竭力迫使它按照目前任务的需要而发生变形。这就是说，正是这种‘目的意
象’的需要，才促使了对现有结构的重新组织。”①据此，不妨这么说：变形是漫画这
一类型艺术创造的秘密所在，它集中显现了作者的自由意志。漫画／动画艺术中特
别表现出创造性色彩的环节，大抵都与变形构造有所联系。
怪诞造型与变形手法之间的关系尤为密切。怪诞是卡通形象一个基本的造型

特点，也是其吸引人的源泉。
在动画作品中，不但反派和丑角的造型充满着怪诞的意味，甚至许多正派人物

和主角的卡通造型上，也常常有些既让人感觉滑稽又让人感觉恐惧或者不适的成
分。比如《丁丁历险记》中的阿道克船长，《小飞象》中的小飞象，都略有怪诞的意
味。近些年来，正派主角的怪诞化更是大行其道。梦工厂的大部分作品，如《怪物
史莱克》、《小鸡快跑》等等，形状略有些骇人。受到这种风尚的影响，连迪斯尼的画
风都有些改变。比如《花木兰》中花木兰的形象就和迪斯尼以往的女主角大不一
样。影片中的花木兰厚嘴唇，小眼睛，虽不丑陋，但略显怪异。日本当红的许多知
名动漫制作的造型也以怪诞取胜。像押井守《攻壳机动队》中的许多人物造型，庵
野秀明《新世纪福音战士》中的使徒、ＥＶＡ，在感官视觉上，都有令人不快、惊异的
成分。
怪诞造型是如此的重要，而变形机制就是怪诞形象引人注目诸特性中最重要

也是最直接的形式因素。巴赫金指出：“夸张、夸张主义、过分性和过度性，一般公
认是怪诞风格最主要的特征之一”。② 正是通过种种夸张的变形手段，作者将自己
的“目的意象”鲜明地转注入创造的形象中，使得形象的某部分特征被凸现到了极
端的地步。这种多少有些过了头的夸张，特点如此鲜明，以至于形式上自动具有了
一种排他性，因为它将此形象另外的一些特点几乎完全遮掩了。怪诞形象因此得
以自然具备否定性和新奇性的意味：如此极端的形式夸张容易给人形成某种暗示，
暗示其对于某种惯例的抗议（事实常常也是如此）。而这样，人们便嗅到了这类形
象蕴含的新奇空气（极端的东西自然是新奇的），以及自由创造的渴望。从更深处
说，怪诞造型形而上的象征意蕴也必须在变形的机制上才能得以充分表现。研究
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