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论动画形象塑造的 “变像性”
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摘　 要： 动画艺术的特质既是技术的也是美学的， 动画艺术因为对造像的依赖而不可避免地更具偏离

自然主义表象的表现性风格， 它对人为性、 建构性的彰显带来的是感觉索引性， 可以一定程度打破普通影

视中虚拟影像的客观索引性带来的超真实幻觉， 所以， 变像是动画形象塑造的形式法则。
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聂欣如教授在探讨动画的本体时， 认为动画是一种仿真的意指， 他以迪斯尼动画 《白雪公主》 对

白雪公主的造型设计为代表， 指出动画逐渐削弱其漫画基础的鲜明意指性， 推崇仿真性， 而动画的仿

真性正是动画获取观众的魅惑力之所在， 因为只有在仿真的条件下， 动画才能通过细腻的表演传达情

感， 感染观众。 但聂欣如教授也不得不承认， 动画的极端仿真却没有获得其期盼的观众反应， 美日合

拍的动画电影 《最终幻想》 （２００１） 就是很好的证明。 因此， 聂欣如教授选择了一个折衷的方案， 提出

“动画是一种仿真的意指”， 既要仿真， 又不能失去意指。［１］但意指这个概念研究的是所指与能指的关系

模式， 换言之， 所有符号都涉及意指问题， 实景真人的普通影视与动画归根结底都不是自然真实， 都

是一种人为的艺术符号， 都有意指性， 那么动画的 “仿真的意指” 与普通影视的 “仿真的意指” 的区

分又在哪儿呢？ 聂欣如教授在对动画的漫画基础和影像进步的区分上探讨动画本体， 论说动画魅惑力，
似乎更多地还是在技术层面上孤立地阐释动画的当下市场反应， 而未能在艺术本体上更深入地探析动

画的审美特质。
笔者认为动画艺术确实有其不同于普通影视艺术的特质， 动画的形象塑造也必定有其区别于普通

影视的形象塑造的特质， 但它不是简单的 “仿真的意指”， 它应该是动画形象塑造中突出的 “变像性”。
这种 “变像性” 既是由动画技术的特质决定的， 也是由动画不同于普通电影的美学追求决定的， 因此，
“变像” 法则构成了动画形象塑造的形式法则。

一、 “表现性” ： 动画形象塑造 “变像性” 的技术特质

作为人工制品都不可避免地受人工制作技术、 手段的影响而与原始真实有所偏离， 从而带上人为

的 “风格”， 这就是人工制品本性上无可回避的 “风格化” 问题。 但是从人工制品呈现原始真实的程度

上进行区别， 艺术史上还是有了强调摹仿与再现客观真实的自然主义， 以及强调抒写与描绘人类精神

世界的主观真实的表现主义之分。 众所周知， 影视与建筑、 音乐和书籍一样， 都是人类为了某种目的

而制作出来的人工制品， 因而， 影视本身也必然是有 “风格” 的， 但普通影视的风格与动画的风格是

否仅仅只在它们都作为影视作品这一层面上探讨呢？ 笔者认为风格的产生首先受到了技术手段的影响，
普通影视与动画的生成在技术手段上虽同源却异流， 这也就决定了它们在 “风格” 上显现出了不一样
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的追求。
（一） 摄像与造像

　 　 如果说照相是记录了自动世界中的某个静止画面， 凝固了永恒流动的时间长河中的某个瞬间的话，
那么录像则是一系列自动的世界的投影， 保留了某个已终结的时间片段的永恒运动。 从科学本性上讲，
这两种技术都有客观的、 物质性的原物像源， 以逼近原物的方式满足于我们潜意识里提出的再现过去

世界的需要； 从美学的意义上来讲， 这两种技术的发明以及我们对它们的热爱， 是基于我们对时间

（生命） 流逝的恐惧及以人的 “类本性” 与这种恐惧的对抗。 早期的影视建立在摄影和录像的基础上，
它们离不开现实时空中的实景和真人， 因此， 巴赞称 “由机械产生的影像……达到与被摄物等同” ［２］ ，
“电影成为现实的渐近线” ［２］（３０７） ； 即使是强调电影的幻觉和造梦功能的蒙太奇派， 他们的 “假定性” 不

过是影像叙事结构中的 “假定性”， 影像本身仍然是以 “逼真” 为前提的。 从这个意义上说， 早期的普

通影视以 “摄像” 为主要技术手段， 着重依赖机械本身的复制和记录功能， 重真人实景拍摄， 也就决

定了它的影视形象更倾向于自然主义的写实。
然而， 早期动画的制作虽然也借助摄像机， 但动画摄像却没有一个在真实的自然世界中存在的真

人实物像源， 而是由动画制作者先用绘、 塑、 剪等方式构造一个个无生命的人物及人造景观， 再将其

摄录处理成影像。 动画创作在绘制图像时， 虽然也参照真人实景， 追求一定的表象相似， 但相较于普

通影视的直接摄录真人实景， 动画创作还多了一道创造摄录像源的工序， 即 “造像”， 因此除了依赖摄

像机本身的功能外， 动画创作对其它造型技术的依赖也十分突出， 比如， 水墨晕染的画像绝不同于橡

皮泥捏制的塑像， 这也就决定了动画创作的人为建构性更为突出， 动画创作者的主观选择会更明显地

印渍在其创造出的形象中。 所以， 与普通影视相比， 动画的影视形象也就不可避免地更容易偏离客观

自然的图景。
（二） 摹像与衍像

随着数字技术的进步， 当今的影视已经可以摆脱现实时空中客观性与物质性的原物的限制， 进入

了完全虚拟的时代， 如 《侏罗纪公园》 《阿凡达》 等科幻影片就建构了现实中并无原物却在屏幕中栩栩

如生的原始动物和外星世界， 给人以极大的震憾。 当代影视屏幕中出现的这些由真人实景摄录与虚拟

技术处理共存的影视形象是属于普通影视形象还是属于动画形象呢？ 亦或是由于技术的合流趋势， 我

们是否还有必要把普通影视与动画作为两种艺术类型加以区分？ 我们认为， 虽然同样使用虚拟技术，
但对技术开发的路径和具体运用， 普通影视与动画仍然显现出截然不同的态度， 我们称之为 “摹像”
与 “衍像” 之别。

尽管 《侏罗纪公园》 屏幕上的恐龙在当今时代已不复存在， 但它们的确曾经是这个星球远古时代

的霸主， 无数留存至今的化石也标示了它们曾经的真实形态， 电影不过是遵循着基本的科学原则， 努

力在虚拟的空间复活了过去的 “真人实景” 罢了。 《阿凡达》 虽然虚拟的是并未为科学所证明的外星世

界， 但外星世界中那些形态奇异的植物和动物也都毫无疑义地使人联想起真实存在的地球生物， 或者

说， 《阿凡达》 中虚拟景观的色彩、 纹理、 运动等构成因素对应了我们在真实生活中的经验， 因此使我

们在感官的表层体验上对这些虚拟景观真真切切地感知到了真实， 亦即虚拟景观非 “真人实景” 但胜

似真人实景。 上述两部电影虽然使用了虚拟技术 “无中生有”， 但这里无中生有的形象却栩栩如生， 这

不正是古典造型艺术摹仿理想的最高境界吗？ 所以说， 普通影视制作即使使用虚拟技术， 实际上技术

开发、 使用的路径和目的也重在以 “真人实景” 为第一参照源的 “以假乱真”， 这不过是特效化的摹仿

和再现， 我们可以将其称为普通影视的特效化。 不管是普通的摄录影像还是特效摄制影像， 它们都高

度忠实于真人实景或以真人实景为第一像源的摹仿理想， 共同追求一种将表象与现实同一的效果， 即

所谓 “摹像”。
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而动画创作在绘制图像时， 更强调的并非忠实摹写真人实景， 而是更忠实于表现人对世界的独特

感知和想象， 并且相较于强调再现外在客观世界真人实景的 “摹仿” 理想， 它更强调表现内在主观世

界的情感真实， 强调人为性， 即所谓 “衍像”。 在创造影视形象时， 是重视摹仿真人实景的 “摹像”，
突出形象的自然主义特征， 还是重视演绎内在精神世界的主观抽象的 “衍像”， 突出形象的表现主义特

征？ 这两种不同的制作倾向往往会影响人们对一部 “非真人实景” 拍摄的影片像不像动画作品的判断。
比如， 斯皮尔伯格的 《丁丁历险记》 （２０１１） 虽非真人表演， 但由于采用 “真人动作捕捉” 技术及仿

真人拍摄电影的理念， 其人物的形象与表演都极其逼近真实， 往往使人产生恍若在看真人表演电影的

错觉。
技术本身及使用技术的理念不同， 使得动画在建构手段上并不呈现明显的自然主义特征， 而是不

可避免地呈现创作者的人为性建构， 充满创作者的丰富的个性。 所以， 与其说 “非真人实景” 拍摄是

动画的特质， 不如说原初动画因其 “非真人实景” 拍摄的技术基础产生并强化了其比普通影视更具偏

离自然主义形象的表现性风格。

二、 “间离性” ： 动画形象塑造 “变像性” 的美学追求

虚拟技术在现代各领域中的广泛运用并产生重大影响， 以至于激进的批评家对此产生了深深的忧

虑。 鲍德里亚说 “今天， 整个制度都在不确定性中摇摆， 一切现实都被符号模拟的超现实所吞噬。 如

今控制社会生活的不再是现实原则， 而是模拟原则。” ［３］ 在这个表述中， 鲍德里亚的忧虑更多的是社会

学意义上的， 但至少对于我们思考虚拟影视的审美问题提供了两个维度： 一是虚拟影像与现实世界的

关系问题， 二是我们凝视虚拟影像时与屏幕的关系问题， 而这两个问题也是我们思考动画的艺术与审

美特质的两个维度。
（一） 真实与超真实

鲍德里亚揭示并批判了虚拟影像的 “超真实” 问题， 他说 “模拟是和表征对立的。 表征始于符号

与现实物对应的原则 （即使这一原则是乌托邦， 它也是基本公理）。 相反， 模拟则始于这一对应原则的

乌托邦， 始于符号即价值的激进否定， 始于符号乃是任何指涉的颠倒和死亡宣判。 表征力图通过把模

拟解释成虚假表征来吞噬模拟， 而模拟则是把表征作为一个仿像来统摄表征的整个体系。” ［３］（１７０） 也就是

说， 在这里， “表征” 下还有相对 “真实” 的存在， 而 “模拟” 下的 “真实” 只是一个完美的外壳，
这个外壳下却是完美的不存在， 即 “模拟” 是一种 “超真实”， 所谓 “超真实” 就在于 “它不仅把一

种缺席 （ａｂｓｅｎｃｅ） 表现为一种存在 （ｐｒｅｓｅｎｃｅ）， 把想象 （ ｉｍａｇｉｎａｒｙ） 表现为真实 （ ｒｅａｌ） ， 而且也潜在

削弱任何与真实的对比， 把真实同化于它的自身之中。” ［４］ 鲍德里亚提出 “模拟” 与 “表征” 的对立，
辨析 “真实” 与 “超真实” 的本质差异， 显现了他对现代文化的审美忧虑， 极其逼真的虚拟可能破坏

我们与现实的真实关系， 使我们把虚拟当做了现实的真实， 因而也就给予了某种意识形态以极权。 如

果说鲍德里亚的对虚拟影像 “超真实” 的批判显得有点抽象晦涩的话， 那么， 斯蒂芬·普林斯从感知

心理分析视角对数码影像 “感知真实” 的揭示则浅显易懂得多。 普林斯说： “感知真实的影像对应于经

验， 是因为电影制作者们正是为此而将它们制作出来。 这样的影像展示出一种诱因的成套的等级制度，
将光线、 色彩、 纹理、 运动和声音的展示都以与观众对于日常活动生活中同种现象的理解相符的方式

组织起来……于是就在电影影像和观众之间指定了一种关联性， 并且它能够涵盖不真实的影像， 以及

那些指涉真实的影像。 正因为如此， 不真实的影像可能在指涉上是虚构的， 然而在感知上是真实

的。” ［５］从鲍德里亚和普林斯的讨论中， 我们可以看到， 理论家们都承认虚拟影像极其 “逼真” 的外在

形式， 它们一定要在现象学意义上建构起自身与现实世界的某种相似性， 以致于能诱使我们对它们

“感知真实”。 但理论家们恰恰又最反感这种仅仅作为感知上的真实， 因为他们认为在那里可能存在着
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一种可怕的虚假和欺骗， 别有用心者可以利用它轻松地实现意识形态控制的企图， 人类文化也可能因

此自甘堕落。
然而， 虚拟影像在当代社会科技和文化的发展中已势不可挡， 我们如何才能确保自身不在过度的

欢娱和自傲中迷失？ 换言之， 虚拟影像有无实物像源并不成为问题的关键， 关键在于我们建构和审视

虚拟影像的目的和态度。 鲍德里亚和普林斯的批判与其说是责备虚拟影像与现实世界的关系， 不如说

是警示我们关注凝视虚拟影像时自身与屏幕的关系。 在虚拟影像的建构和审视中， 我们或许应该追求

这样的审美理想： 虚拟影像的建构既能满足我们开拓探索世界、 表达自我的本能欲望， 同时也要我们

能在当中时刻意识到自身与世界的真实关系。 同样， 使用虚拟技术时， 作为一种艺术类型而言， 动画

可能比普通影视更趋近于这种审美理想。
（二） 客观索引性与感觉索引性

“现实关系” 和 “现实关系的表达” 是这里讨论的核心问题。 后现代主义认为， 某种意义上， “表
象” 或者 “现象性” 已经跟现实混杂在一起， 构成我们眼中的现实世界。 后现代主义的问题是没有充

分地认识到现实世界的物质本性， 因此倾向于把现实关系简化为语言所描绘的世界， 把现实关系的表

达等同于现实关系。 马克思主义则坚信现实世界存在着物质性的客观对应物， 恰当的现实的关系的表

达则更能呈现真实的现实关系， 反之， 不恰当的现实关系的表达则可能对真实的现实关系产生遮蔽。
鲍德里亚的批评显然秉承了马克思主义。 我们对虚拟影像的分类及对其所表达的 “现实关系” 的程度

的考察也是在马克思主义的范畴中进行的。
如果把现实关系看作是对象， 普通影视与动画看作是对象的符号， 那么， 对象与其再现符号之间的

关系会有哪些可能呢？ 符号学家 Ｃ􀆰 Ｓ􀆰 皮尔斯认为同一种对象有多种不同的再现符号， 可归结为三个层

面： 第一个是像似符 （ ｉｃｏｎｉｃ ｓｉｇｎｓ）， 它的符号形体以肖似的方式来代表对象， 它是对符号对象的写实

与模仿。 第二个是指示符 （ ｉｎｄｅｘｉｃａｌ ｓｉｇｎｓ）， 它的符号形体与符号对象之间存在着因果相承的联系， 能

够指示或索引符号对象的存在。 第三个是规约符 （ ｓｙｍｂｏｌｓ）， 它的符号形体与符号对象之间没有肖似性

或因果相承的关系， 仅仅建立在社会约定的基础之上。［６］ 我们可以认为， 普通影视与动画作为符号表征

现实关系， 大致上也可以有以上三种符号形体， 但普通影视与动画作为技术基础有原生差异的两种符

号系统， 它们的符号形体与对象之间的关系在这三种可能中还是存在不同的。
莫林·弗尼斯指出， 对活动影像进行分类， 可以考察它们在以 “模拟—抽象” 为两个端点的轴线

之中处于什么地带， 而动画与其它影像的主要区别就在于， 动画在这个轴线图形中大概位于中间位置，
其它的影像则是更接近于模仿的一端。［７］所以， 笔者认为， 普通影视与动画都不是现实本身， 我们借助

它们观照现实， 不过都是在 “索引” 与 “象征” 关系中寻求它们的 “现实对应物”； 但又恰恰因为它

们对现实表象的模仿在肖似性上存在着差异， 以至于我们在惯有的情境中更容易相信更逼真的表象的

真实性， 当这个更逼真的表象所指涉的是虚假的真实时也是如此。 然而， 现实和表象并不等同， 为了

完整地反映现实， 就需要一种更能揭示现实深层结构关系的表达模型。 布莱希特在批评现代摄影术时，
说过这样一段话： “连一个简单的 ‘现实之复制’ 也比过去都更拙于解释任何的现实状态， 因此情况变

得极为复杂。 像拍摄克虏伯或 Ａ·Ｅ·Ｇ 工业集团的工厂时， 相片对这些机构的内在真相几乎无所透露，
显现的只有外在。 而真正的现实却是在功能方面。 比如工厂把人类关系物化的事实就并未在表现工厂

的照片中传达出来。 所以必定确实 ‘有什么应当建构’， 某种 ‘人工的’、 ‘制造出来的’ 东西必要指

明出来”。［８］在本雅明看来， 照片不过是以更逼真于现实细节表象的外在更隐蔽地掩饰摄影者的主观性，
从而也以 “世界本来就在那里” 的客观存在表象消解了摄影者、 观众与摄影对象之间独特的关系。 在

这里， 实景影像与极其逼真地虚拟现实的影像正如本雅明所批评的照片一样， 这种影像与表象世界之

间明显的一致性决定了观众愿意相信影像是 “真的”， 换言之， 实景影像与逼真的虚拟影像具有 “客观
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索引性”， 在惯有情境中给人带来影像等同于现实的幻觉， 而为了更好地揭示现实， 恰恰需要打破这种

客观索引的幻觉。
如上所述， 动画也有虚拟性， 但是， 动画的影像可以不那么受物理法则的约束， 可以偏离客观自然

物的外在形式， 可以偏离大家所熟悉的日常表现形态的诉说方式， 首先能够形成视觉感官上的陌生化，
从而在符号索引现实对象的认知时间轴中造成一种延缓和暂留， 留给观众更多主动思考、 唤醒真实感

知的空间； 其次， 动画对人为性、 建构性的彰显， 也使得动画制作者因此并非像实景拍摄影片制作者

或者以 “摹像” 为原则的虚拟影像制作者那样可以 “隐藏自己” 对影片施加的作用， 从而也更清晰地

让观众感知动画影像与现实对象之间内在的索引性、 解释性关系。 换言之， 同样作为索引符， 普通影

视与动画因为与现实表象肖似性的差异， 它们的索引功能有别， 动画影像在视觉上对客观自然形式的

偏离程度更易于打破客观索引的幻觉， 我们姑且将之称为 “感觉索引性”， 在通常的情境下， 它不直接

索引客观， 以造就 “以假乱真” 的自欺， 而只是索引向 “感觉” 本身， 显现出符号表征现实的局限性，
从而可能更多地唤起观者的能动性， 更好地拨开遮蔽真实的迷雾。

因此， 与其说一般虚拟影像与动画的区别在于技术上的根本差异， 不如说在于两种影像在艺术形

象与审美追求上的差异。 动画影像应该具有这种显而易见的 “风格”， 即与一般影像相比， 它们更加以

视觉上突破客观自然、 现实表象的形式为表现基础， 以更强调与更创新性地创造影像的 “间离性”， 更

努力地以唤起观者对真正现实本质的感知与追问为精神追求。

三、 “变像” ： 动画形象塑造 “变像性” 的形式法则

如上文所分析， 相较于普通影视形象的客观自然化， 动画形象则更具表现性风格， 所以， “变像”
就构成了动画形象风格的主要形式法则。 作为动画形象塑造的剧本创作法则， “变像” 大致指动画形象

塑造比普通影视形象塑造更强调根据内在的、 抽象的、 精神的真实感等因素改变动画形象的外在客观

自然形态及常规表现形态。 “变像” 之 “变” 实际上强调的是动画形象塑造中人为性的袒露， 动画形象

塑造不极端追求以事物的客观自然形态和常规感知促成观众对事物的认同， 相反， 动画形象常常用各

种变形的方式来突显形象的特点， 表现强烈的意趣， 这样的变形就使动画形象与现实世界通常事物的

自然表象形态产生差异。 在这里， “变像” 并不限于成为动画形象的事物之可见的视觉形象之变， 而是

涵盖视觉、 听觉等感官综合因素的变异， 主要是事物形体、 事物时空存在感、 事物话语声音等方面的

自然表象之变。
（一） 事物形体的变像

事物形体的变像， 即动画形象塑造中对事物的外观形状、 比例、 色彩等进行夸大、 缩小、 简化、 抽

象和更换， 偏离客观事物的自然形态， 突显创作者的审美意趣。 动画中事物形体的变像主要在以下两

种情境中突出表现。
首先是造型变像。 造型变像也有两种情形， 一种是带着谐趣效果的变形。 如， 《海贼王》 里的路

飞， 他眉毛细如线， 嘴巴只呈现为一道弯弧， 眼睛大而圆， 眼珠却小得成一个黑点， 正是这种非常的

形貌变化形成谐趣的效果， 突出了路飞乖张鬼马的性格； 《海贼王》 里的另一角色， 海贼船的女船长亚

尔丽塔小姐， 身体似大象一样庞大， 脸极扁肥、 小眼、 阔嘴， 而偏偏自命为美女， 这样夸张的丑态与

她的自恋性格正好形成强烈的反讽。 这种比较夸张的造型变像在漫画改编的动画里表现得比较突出。
造型变像的另一种情形是严肃叙事中对事物特性的审美突出。 这种情形下的事物造型设计总体上是比

较克制夸张式的表现的， 如宫崎峻动画电影中的主人公造型就相对写实， 迪斯尼动画剧情长篇中的主

人公也是如此。 但是， 变像依然是这类严肃动画的主要旨趣， 如动画中俊男美女的眼晴在五官中的比

例总是远远超越于真人的真实比例， 显得更大更亮， 身材比例也更趋于完美， 显得更高挑俊秀。
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其次是剧情变像。 动画中事物形体的变像有些并非造型设计本身形成的变形， 而是在叙事过程中

靠特异的剧情设计完成。 动画中事物的形体往往可以伴随着剧情的进展、 情感意念的瞬息变化， 不受

物理规律约束而更自由地改变。 如迪斯尼动画 《猫和老鼠》 中的汤姆与吉米就常常因为相互追逐被重

物所压而变成纸片， 脑袋被打得缩进脖子里， 但随后马上又完好无损地恢复； 日本动画 《灌篮高手》
中的人物常常在受挫瞬间从帅哥猛男一下变成面貌身形扭曲的滑稽小丑， 而等受挫情绪复原后， 马上

又玉树临风； 皮克斯动画 《超人总动员》 中的弹力女超人的形体各部分则可以随剧情需要变成降落伞、
皮艇等等。

（二） 事物时空存在感的变像

这里所说的 “事物时空存在感”， 强调的是事物的自然时空存在方式及人们对其感知的自然状态；
这里的 “变像” 则是指在动画形象塑造中， 通过动画技术手段及特定的剧情设计， 有意改变人们对事

物自然存在的日常感知， 主要有以下两种情形。
首先是创设极度感知。 所谓极度感知， 是指超常规的感知， 非自然状态的感知， 是通过必要的技术

手段才能实现的感知。 目前动画有几种创设尤为受到关注： 其一， 对速度和时空的极度感知的创设。
人类的感觉器官对自然中的速度和时空的感知是在一定范围之内的， 超出了这个范围， 就无法实现很

好的感知， 但人类创造的技术手段可以帮助人们突破自身物种的限度。 动画擅用虚拟镜头等手段营造

出强大的视觉冲击力， 如 《驯龙高手 ２》 开场， “小嗝嗝” 和 “没牙仔” 穿越云霄的一连串翻飞镜头，
就使观众仿佛亲历云端、 尽享极速飞行的快乐。 此外， 动画在制作中借鉴经典的实拍照明方法和摄影

技巧， 但又不完全遵循纯自然的效果， 而通过对实景拍摄的方法进行改造， 使观众看到近似真实， 却

又与现实场景不完全吻合的画面， 从而获得不一样的审美体验。 如 《驯龙高手 ２》 中龙飞过风向标的这

一场景， 在传统制作中， 制作者会对作为背景的天空和作为前景的龙群分别曝光， 使画面里的所有细

节都清晰可见； 在实景摄影中， 导演会选择只曝光天空， 使龙群暗淡下来， 或是只曝光龙群， 使天空

变暗， 而 《驯龙高手 ２》 则选择了中间点———龙群曝光不足而天空曝光过度， 这样的曝光范围小于实景

拍摄影片， 但能够展现出前所未有的画面———略显昏暗的龙群在明亮的天空中映射出美丽的轮廓。 又

如此片 “冰洞重聚” 的一幕， 拍摄团队将光源设定在冰的内部， 从而展现出极度柔和、 自然且浪漫的

效果。［９］其二， 对微观事物的极度感知的创设。 微观世界是一个庞大而又充满神秘性的世界， 因为在日

常中不易感知， 人们对微观世界充满了好奇， 当动画技术能将这个微观世界聚焦放大时， 动画是充满

吸引力的， 如毛发渲染技术的开发， 可以使动画中动物的毛发表现得栩栩如生， 令人惊叹。 但这里的

极度感知并不仅仅体现在仿真的意义上， 而更强调其借用仿真的技术表现和释放人们发现世界、 掌握

世界的一种审美快感。 如 《冰雪奇缘》 里对雪花之美的表现， 制作团队为电影模拟出两千多种不同的

雪花， 细腻地呈现了日常生活中不易感知到的完美的雪花形态及其晶莹剔透的质感。 但最令观众惊叹

的还是艾尔莎的冰雪宫殿的建造， 艾尔莎的冰雪宫殿从一个非常小的雪花凝结开始， 由小变大， 由少

变多， 最后变成了一座巍峨壮观、 精美异常的梦幻宫殿。 制作团队将一个自然界小雪花的凝结过程放

大， 并将近似于雪花形成的效果艺术化地模拟转换为了梦幻宫殿的形成， 这个镜头成为电影中最长的

镜头之一， 也是最具魅力的镜头之一。 其三， 对人格的极度感知的创设。 虽然动画里也不乏性格丰满

立体的圆形人物， 但总是不同于现实主义艺术中的典型， 动画人物人格简化、 类型化、 象征化的意味

要更浓厚些。 在叙事性较弱的动画里， 如中国学派的两部经典之作 《山水情》 《牧笛》 以中国水墨画的

大幅留白与高山流水的空灵意境烘托出来的一师一徒、 一童一牛就以一种极简蕴籍无限。 在叙事性较

强的动画里， 对人格的极度感知的创设并不是以牺牲现实人格的复杂多样为前提， 而是指在动画镜像

叙事的过程中对能映现深刻现实的人物人格作出特定的强调和超出日常均值的突出， 唤起被日常平淡

所麻木了的感知。 好莱坞动画虽风格各异， 人物性格有从迪斯尼的经典向皮克斯的后现代的流变， 但
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人物的主要性格特征表现和对比还是较为强烈， 超出日常均值， 容易识别。 如白雪公主的单纯善良和

皇后的邪恶歹毒、 《飞屋环游记》 里艾丽的活泼和卡尔的古板、 《超能陆战队》 里的大白等等。 宫崎峻

动画充满对现实的深刻反思， 人物更具人性的多面， 但人物依然以其突出的人格特征让人记忆犹新，
如红猪、 无脸人等。

其次是推崇审美幻想。 天马行空的想象和幻想是艺术的专长， 影视艺术则将这种想象与幻想视觉

动态化， 而动画的媒介特点则使其在将想象与幻想进行视觉动态化审美表现方面尤其具有优势， 也必

将成为其界定自身、 发展自身的必要条件。 以下两方面可以从一定程度上体现出动画较普通影视更乐

于并善于表现天马行空的想象与幻想， 更需要通过这样一种审美变形来确认自身的存在。 其一， 动画

幻想性题材选择的倾向性。 虽然动画也可以表现现实主义题材， 但幻想性题材更能展现其优长。 杜桑

·伏科蒂克曾说： “动画不受物理法则的约束， 也不为客观真实所奴役。 它无需模仿生活而只需解释生

活。 所以， 当我接到一个动画片剧本时， 首先要问自己： 如果不做实质性的改动， 这个本子能否用真

人拍摄呢。 如果回答是肯定的， 则这个剧本不适于动画片。 换句话说， ‘画’ 一部可以用真人来拍摄的

影片是愚蠢的。” ［１０］纵观迪斯尼长篇动画电影的历史， 我们可以发现从 １９３７ 年的 《白雪公主》 直到今

天， 迪斯尼动画电影故事有几乎一半以上是取材自各国的童话、 民间故事、 神话传说， 取材于其他名

著的故事则做了较大的改编， 最显著的改编特点则是将原著中的人类故事改编为动物故事， 如 《狮子

王》 取材自莎士比亚的名作 《哈姆雷特》， 但只是保留了原著的叙事结构， 讲的却是非洲大草原上动物

王国里一只小狮子经历磨难， 成长为王的故事。 就算是不以动物为主角的动画， 通常也少不了拟人化

的 （动） 物的存在， 或者反其道而行， 充满奇观性地将人拟物化， 让人类角色充满超常能力， 如 《海

贼王》 中的路飞吃了恶魔果实后变成橡胶人， 宫崎骏动画里能通灵百兽的幽灵公主等等。 其二， 动画

史上众多经典的亦或深受观众喜爱的影片都非常优秀地呈现了这样的想象和幻想。 如， 迪斯尼著名的

音乐美术片三部曲 《为我谱上乐章》 《旋律时光》 《幻想曲 ２０００》 将音乐情感用炫酷的视觉画面呈现，
给观众带来震撼； 《哆啦 Ａ 梦》 长演不衰近五十年， 机器猫百变的道具映照了我们无数的幻梦； 《疯狂

动物城》 有着些许阴谋， 但这里出行的火车有根据动物不同体型制作的车门， 饮料传输管道高低不同

适应不同身高的动物， 交通道路有水陆之分适应不同物种习性……大小不同， 强弱各异的动物们各有

各的社区， 怡然自得地活出自己又彼此和谐相处， 影片中呈现的动物乌托邦不知触动了多少人的内心。
（三） 事物话语声音的变像

影视中的声音不仅具有渲染情绪的作用， 还具有重要的造型作用， 对于动画而言， 声音的造型作用

更甚于渲染情绪的作用， 所以， 动画中事物话语声音的变像性也与事物外在形体和时空存在感知的变

像性相呼应。 事物话语声音的变像主要是指对位于事物外在形体与时空存在感知的不同于自然形态而

有意变形了的话语声音表达， 从而赋予事物话语声音的音色创造的无限性， 以及事物话语声音强烈的

舞台夸张性与表演性突出。
首先， 动画形象话语声音具有更为强烈的画外性， 而通过话语声音的非自然常态式变形， 动画形象

话语声音导向象征世界、 意想世界或情绪情感世界的桥梁作用更突显。 如变形了的动画声音更具意指

性。 捷克的动画片 《鼹鼠的故事》 系列没有对白， 完全通过有意指的声音表现情感与思想， 《鼹鼠与推

土机》 里推土机破坏花园时发出的 “哧溜—哧溜” 的声音就不是自然形态下推土机工作发出的声音，
但这样的变形却将推土机破坏美丽花园的快速行动形象地展现出来， 同时也表达了鼹鼠的焦急； 鼹鼠、
刺猬、 兔子的声音未必稚嫩细弱， 但 《鼹鼠去城市》 里鼹鼠、 刺猬等动物发出稚嫩细弱的声音却能与

推土机、 电锯、 拖拉机等机械低沉的轰鸣形成鲜明的对比， 意指成人世界与现代世界对本真美好的摧

毁。 另外， 动画的声音变形也指将本来无声的情感和思想有声化， 如极度伤心时， 以并不实际发生的

心脏碎裂的视听呈现。
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其次， 动画的角色配音在动画创作中是不可忽视的重要一环， 好的角色配音为人物增色， 给观众留

下深刻印象。 如迪斯尼动画 《米老鼠与唐老鸭》 中， 唐老鸭的声音沙哑急促， 带着嘎嘎的鸭叫尾音，
很有特征， 代表了角色是一只脾气急躁、 笨头笨脑的滑稽鸭子； 上世纪 ８０ 年代风靡一时的动画片 《变
形金刚》 中， 汽车人与霸天虎众多角色的声音都带着一种金属振动特有的音色， 擎天柱沉稳的声音是

其正义中坚的领袖角色的表征， 威震天沙哑低沉的声音显现其狠毒阴险的个性， 声波自带机械合成性

的音色也音如其名； 海绵宝宝的声音清亮， 聒噪不安……此外， 动画里那些善良纯真的角色往往声音

清脆甜美， 滑稽人物常常声音急促、 喋喋不休、 大呼小叫， 声音与其类型的对应性也比普通影视明显。
可以说， 普通影视的人物语言声音一般真实自然， 声音的变化与其话语表达的自然情境相适应， 而动

画人物的语言声音则通过目标明确的特定性调整， 如音高、 音长、 音色、 音量的特定性改变等， 成为

动画人物性格标志的声音代表。

四、 结 　 　 语

综上所述， 笔者认为动画形象的审美特质恰恰不在于无止境地 “仿真”， 当然也不在于简单意义上

的 “意指”， 而在于其执着地以 “变” 逐 “真”。 动画不否定一定程度上的仿真， 但仿真决不是动画的

审美本体， 但强调动画审美特质在于 “变” 也不是仅仅从形式上为 “变” 而变， 动画之 “变” 是一种

体现人文情感、 对现实表达深刻关怀的审美之变。 所以， 具体到动画形象塑造的原则来说， 就是无论

在动画形象塑造的文学剧本创作还是动画设计制作中， 都要充分关注作为动画形象的事物形体、 事物

时空存在感、 事物话语声音等方面的自然表象之变， 要充分张扬其与习惯性认知、 日常状态之间的适

当距离， 以一种永恒的 “拒斥” 和 “不完全合作性” 来保持人的超越日常、 自由自觉的能动性。
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ｔｉｍｅ， ｔｈｅ ｉｎｔｅｒｖｉｅｗｓ ｒｅｓｕｌｔｓ ｓｈｏｗ ｔｈｒｅｅ ｆｅａｓｉｂｌｅ ｓｔｒａｔｅｇｉｅｓ ｔｏ ｏｐｔｉｍｉｚｅ ｔｈｅｓｅ ｌｅａｒｎｉｎｇ ｐａｔｈｓ．
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