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———论近年中国动画电影的工业与美学
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摘　 要: 近年国产动画电影的长足发展令人瞩目。 动画电影作为一种重要的电影样式和独特的电影工

业形态, 其生产制作非常符合电影工业美学的核心精神, 如工业生产的系统性原则, 工业效率的最大化目

标, 工业与美学的折中统一, 大众文化主导性和多元文化融合的美学精神, 电影人的 “技术化生存” 与技

术美学视野。 动画的媒介本性使其在传统文化影像转化方面有着再符号、 再历史、 抽象对象客观外化的优

势, 能够最大限度地满足 “想象力消费” 主体青少年观众的审美心理需求。 动画天然的青年文化属性具有

“合家欢” 观看优势, 能对传统文化等多个文化形态完成年轻化、 喜剧化、 流行性、 反思性、 解构性的重

塑和融合。 动画还表现出超前于真人电影的工业化生产思维、 技术密集等工业特性, 在数字技术不断消弭

动画与电影媒介区隔的时代, 动画的工业生产经验和技术美学前沿值得电影学习。
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一、 当下国产动画电影的发展、 成绩与问题
  

近年来, 国产动画电影或 “国漫” 取得跨跃式发展, 其快速进步和强势崛起令人瞩目。 国产动画

的工业化生产趋势与 “工业美学” 特征愈加凸显, 从电影工业美学的视域看, 毫无疑问已经成为电影

工业美学 “接着讲” 的重要对象和重要研究资源之一。
  

2015 年, 国产动画 《西游记之大圣归来》 打破美国动画 《功夫熊猫 2》 保持了 4 年的纪录, 成为

中国动画电影票房总冠军, 被公认为国漫崛起的起点。 《大圣归来》 之后, 国漫市场上升空间被打开,
国内民营企业纷纷抓住机遇, 探索工业化生产体系和生产流程。 霍尔果斯彩条屋影业有限公司 “通过

生产资源的配置和整合, 为动画创作提供了长效环境。 彩条屋主动寻访、 挖掘动画短片作者, 在与导

演的合作中尽量达成职业化的制片流程与个性化的艺术创作之间的平衡” ,[1] 推出作品 《大护法》 《大

世界》 《大鱼海棠》 《哪吒之魔童降世》 《深海》 等。 追光人动画设计 (北京) 有限公司 “建构了稳定

的工业生产模式: 一部为期 3 ~ 4 年的动画电影制作计划精确到天, 每个时间点都设置得很明确, 项目

管理的执行力和延误率都有严格的规定。 在追光的工业流程管理下, 用 1 / 3 的人员、 1 / 10 的成本完成

好莱坞品质的动画电影制作, 并逐步稳定在 4 ~ 5 亿元的票房基本盘。” [2] 旗下 “新神榜” “白蛇” 等 IP
的品质获得市场认可, 《长安三万里》 成为年度 “爆款” 。

  

迄今为止, 工业生产体系和产业观念赋能国产动画形成了规模经济, 市场体量进入新的量级, 越来

越多的国产动画突破亿元、 10 亿元票房大关。 排除疫情影响, 2015 年至今中国动画电影备案数、 放映

数、 总票房、 占国产电影总票房比重均呈总体上涨趋势。[3] 2019 年, 《哪吒之魔童降世》 以票房 50. 4
亿元成为进入中国电影市场票房榜前 10 名的首部动画电影。 受众群体开始打破圈层壁垒, 截至 2023
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年, “国内动画产业总产值已突破 2200 亿元, 动画受众群体广泛, 很多成年人甚至老年人表现出对动

画作品的喜爱。” [4]

　 　 近年国产动画体现了系统性工业生产和效率最大化原则, 衍生出电影系列化生产现象。 因为 “系

列电影从制作流程和营销理念上追求品牌构建的最大化及可持续增值的发展目标, 与电影工业美学

‘类型化’ ‘规范化’ ‘高效性’ ‘可持续发展’ 等核心理念和美学原则非常一致” [5] 。 因此, 近年国产

动画电影形成规模经济的关键驱动力正是系列化生产, 头部企业普遍表现出 IP 经营意识。 主要呈现为

三种系列化: 其一是保持稳定高产量、 坚持合家欢节庆电影模式的系列电影。 此类电影各集之间剧情

相对独立, 仅共享主要人物和基础世界观, 因而能够采用多集并行的制作模式提高生产效率, 及时反

映当下社会现状和热点话题。 代表作 《熊出没》 系列、 《喜羊羊与灰太狼》 系列每年 1 部新片登陆春节

档。 其二是以 “三部曲” 形式连贯叙事、 视觉奇观逐部升级的续集电影。 代表作 《大圣归来》 《哪吒之

魔童降世》 对国产动画均有着里程碑式的意义。 其三是主要人物和剧情都相对独立、 仅共享世界观或

称共享故事宇宙的 “共世” 电影。 《 新神榜》 系列是在小说 《 封神演义》 的基础上打造的 “ 封神宇

宙” , 《新神榜: 哪吒重生》 《新神榜: 杨戬》 共享世界观和神话人物重生的叙事母题。 系列化生产现

象的出现, 是国产动画电影工业美学原则和电影工业体系产能提升的又一证明。
  

在文化创新与文化表达方面, 近年中国动画电影体现出明显的大众化美学精神, 内容题材和美学

类型丰富, 继承民族化美学传统, 努力探索国漫新美学。 电影工业美学主张 “不是一种超美学或者小

众精英化、 小圈子化的经典高雅的美学与文化, 而是大众化, 平均的, 并不鼓励和凸显个人风格的美

学” ,[6] 正是如此, 国产动画跳出了以少儿观众为核心的美学局限, 填补了以神话、 寓言、 童话为主的

创作空白, 迎来题材和风格的百花齐放, 诞生了成人犯罪喜剧 《大世界》 、 现实主义青春竞技 《雄狮少

年》 、 历史传记 《长安三万里》 、 太空科幻 《熊出没·重返地球》 、 人工智能题材人际伦理关系 《熊出

没·伴我熊芯》 等新题材、 新类型和新美学。
  

在工业技术方面, 国产动画电影在应用、 研发新技术与美学传承、 美学创新之间相互促进, 形成了

良好的发展态势。 国漫崛起先声 《大圣归来》 是全球首部 《西游记》 题材的 3D 动画, “ 《西游记》 的

空间和张力非常大, 本身就有魔幻、 功夫的元素在里面, 特别容易在三维动画里出彩” ,[7] 标志着国漫

崛起之路一开始, 就带有技术激活传统美学的基因。 《深海》 为表现海洋景观色彩斑斓的水墨效果, 专

门研发了 3D “粒子水墨” 技术。 《新神榜: 杨戬》 片尾的 “水墨太极图大战” 糅合了 20%的电脑技术

和 80%的手绘, 1. 3 亿粒子呈现出水墨扩散、 消散时的逼真效果。[8] 《灵笼》 的虚拟制作引入游戏引

擎, 构造末日废土的科幻世界, 实现了国漫美学吸收化用西方幻想美学的新突破。 国产动画的工业美

学继承、 创新传统美学, 其技术美学追求延续、 补充、 更新了中国动画学派的民族化艺术传统, 代表

着中国动画的 “再民族化” 探索。
  

当然, 与国外如美国、 日本等动画产业相比, 当下国产动画仍有诸多不足。
  

首先, 国产动画电影精品的产量、 优秀制作人才总量远未满足我国动画市场的总体需求。 《哪吒之

魔童降世》 导演饺子原是学医出身, 从动画短片获奖到担纲长片导演, 凭借的是自学成才。 《哪吒之魔

童降世》 制作耗时 5 年, 60 多家制作公司 1600 多人参与了制作, 历经坎坷。 饺子深感我国动画工业体

系 “不完善、 不完备。 各个公司标准不统一, 软件不统一, 从业人员的水准参差不齐” 。[9] 这表明我国

动画人才培养体系和工业生产体系之间的协同性不足, 尚不能大批量、 系统性地向动画工业输送优质

的艺术家。 还表明制作软件、 技术标准等工业生产体系的基础建设不完善, 头部动画企业虽有各自的

工业生产体系, 但行业统一的标准化、 流程化、 规范化生产尚未实现。
  

此外, 国产动画受众的圈层分野仍旧明显, 打破圈层壁垒的文化融合能力有待加强。 众所周知, 电

影工业美学 “将电影定位于大众文化与消费社会的语境之中, 尊重 ‘常人’ 即大多数普通观众的价值
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观和美学趣味, 并将观众纳入到电影生产的各个流程和环节, 确立受众为王的观念。” [10] 尽管国产动画

已经摘掉了上世纪美术片的儿童文艺定位, 仍没有完全跳出儿童向的文化特征和美学导向, 真正形成

大众性、 全年龄段的国漫文化。 真正跨越或弥合儿童向 / 成人向、 动画少儿文化 / 主流大众文化的 《哪

吒之魔童降世》 《长安三万里》 《深海》 等融合圈层、 老少皆宜的全年龄段佳作仍不够多。
  

不能不正视的是, 当下我国动画市场的中、 美、 日三方仍然保持势均力敌之势。 国产动画电影的市

场占有率远未形成绝对优势。 例如, 2022 年中国动画电影票房前 10 位中, 美国动画占据 3 席, 日本动

画占据 3 席, 中国动画占据 4 席。 同年中国电影票房前 10 位中, 仅 《侏罗纪世界 3》 1 部外国电影上

榜, 其余均为国产片。 2023 年暑期档, 我国动画电影票房前 6 位仍然由中、 美、 日三国平分秋色。[11]

“国漫” 仍旧没能像国产真人电影那样, 成为绝对强势的主流文化。 而 “美漫” 和 “日漫” 尽管受引

进政策的限制, 国内上映总量有限, 但依托更加成熟的工业体系, 始终在我国动画市场保有稳固、 领

先的地位。
  

在内容生产上, 国产动画仍依托本土文化, 未能以文化自信和自强, 有效融合、 转化其他国家文

化。 而美国和日本动画除了拥有强大的本土文化塑造、 传播能力, 还拥有强大的借鉴、 转化外国文化

的能力。 《功夫熊猫》 系列借用大量中国元素, 《寻梦环游记》 以墨西哥传统的亡灵节和逝者文化为主

题, 每部迪士尼公主电影都是对不同国家文化的成果再造, 而且均拥有强势的票房号召力, 形成了世

界性的文化传播力和影响力。
  

那么, 中国动画电影发展的理想远景何在? 我们在梳理近年国产动画电影发展的基础上, 从动画的

媒介本性、 文化特性、 工业生产特性等出发, 依循电影工业美学原理, 探讨中国动画电影的工业与美

学发展前景。

二、 传统文化影像转化的绝佳载体和媒介优势
  

电影工业美学对电影工业的一个重要文化定位是大众文化本位, 并主张传统文化的现代化或现代

影像转化是中国电影大众文化的重要来源。[12] 无疑, 动画在传统文化的转化方面, 有着自身独特的媒

介优势。 以 “身体—运动” 两个维度来看, 动画的媒介本性表现在身体的 “造形性” 和运动的 “非具

身性” 上。 首先, 当电影造型在肉身的基础上做修饰, 动画却是从无到有的 “造形” , 即彻底创造身

体。 其次, 由于动画中没有肉身, 观众对动画的认知不带有具身性, 即 “人类除了精神感知之外, 身

体即人的肉身对世界和其他肉身的感知。” [13] 因此, 观众一定程度上失去了对动画中运动的现实判断。
这里的运动不仅意味着物理位移, 还意味着时间、 空间、 气候、 社会、 政治、 文化、 历史等广义的运

动。 导致 “一方面, 无论动画中的运动如何违背现实世界的客观规律, 观众都不会产生超现实感, 不

会认为这是一部浮夸烂造的作品。 ……另一方面, 无论动画多么想要呈现现实感, 它都不需要像电影

那样必须忠实于现实的身体和空间。” [14] 身体的造形性和运动的非具身性, 使动画在表现身体和运动

时, 能够超越物理规律、 真实历史、 文化正典等现实性的规定, 拥有更加自由的表现空间。
  

传统文化是客观历史连续性积累的产物,[15] 包含繁杂的表现对象: 古代建筑、 器物、 工艺品、 艺

术品等有具体形象的对象, 艺术精神、 哲学思想、 政治思想等没有具体形象的对象, 以及介于形象性

对象和非形象性对象之间, 文字记载了形象性对象的文学作品、 历史典籍、 民间传说等历史文本。
  

毋庸讳言, 我国影视艺术表现传统文化内容的主流风格是现实主义, 而国产动画电影因表现身体

和运动的自由度, 实现了独特的现代影像转化并趋近于 “想象力消费” [16] 型文化样态。
  

第一, 传统文化中的形象性对象在动画中获得 “再符号化” 的 “影像生命” 。 这些对象在动画中动

起来、 “活” 起来的过程, 既表达了原有的文化内涵, 又运用其符号意义实现了特定的造型、 叙事目

的, 是传统文化符号在现代影像中的 “再符号化” 。
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《哪吒之魔童降世》 将青铜器拟人化, 塑造了一对迷糊瞌睡的守门卫兵。 青铜器坚硬威严的形象符

合守卫者、 保护者的角色特征, 卫兵逗趣可爱的动作设计又与青铜器的固有形象形成了反差, 产生了

喜剧效果。 《新神榜: 杨戬》 将画轴 “太极图” 表现为了收放自如、 缠斗变幻的法器。 太极图的造型和

动态设计捕捉了画轴柔韧舒展的固有形象, 又与法器强大的攻击性形成了反差, 成为影片最具诗意美、
写意美的一场动作戏。 上述再符号化逆向使用了传统文化符号的含义, 《新神榜: 杨戬》 中的歌舞场面

则是正向的使用。 该舞蹈取材于敦煌壁画 “飞天” , 天女在天井中翩飞起舞, 浪漫主义地再现了静止的

古壁画关于女性美、 舞蹈美、 飞翔美、 神话美的想象。 相较电影和现场演出采用威亚等机械手段实现

的飞天舞蹈, 动画将飞天内蕴的浪漫主义传统艺术精神再现得更加极致。
  

第二, 传统文化中的历史文本在动画中有着 “再历史” 空间。 造形性与非具身性使得动画 “与所

表达的现实世界之间有一定的间离感” ,[17] 因此动画能更加大胆地重述、 解构、 戏说真实历史和虚构文

学作品。 《十万个冷笑话 2》 《新神榜》 《 Q 版三国》 、 网络动画 《中国奇谭之小妖怪的夏天》 等作品分

别展现了这种再历史美学。 其中, 《新神榜》 系列以 《封神演义》 《西游记》 为蓝本, 却带国人耳熟能

详的神话人物 “旅行” 到一个民国时代特征、 蒸汽朋克景观相杂糅的架空式叙事空间, 以后传的形式

反思了传统神话中的神仙统治和天庭秩序, 构成了对人性和人情社会的隐喻。
  

第三, 传统文化中存在大量的非形象性的遗产。 宗白华先生表示: “艺术意境的创构, 是使客观景

物作我主观情思的象征。 我人心中情思起伏, 波澜变化, 仪态万千, 不是一个固定的物象轮廓能够如

量表出。” [18] 动画是摆脱了物象固定轮廓的媒介, 最大程度地将非形象性遗产中 “只可意会” 的情思

和哲理客体化。 《长安三万里》 就将唐诗名篇 《将进酒》 的豪情、 沉醉、 失意、 迷狂的复杂情感表现为

一段将近 4 分钟的超现实蒙太奇。 诗人们酒醉后渐渐进入迷幻世界。 伴随李白吟唱的诗句, 诗中的意象

纷纷登场, 与诗人们一起腾云驾雾, 遨游于太虚, 捕捉了年华老去、 壮志未酬、 及时尽欢的人生况味。

三、 动画电影的 “想象力消费” 及其文化融合优势
  

想象力消费是电影工业美学的理论拓展和创作实践的重要面向, 是其 “工业化、 技术美学程度最

高的电影形态或类型” 。[19] 想象力消费的主体是青少年, 在电影观众渐趋年轻化的当下, 想象力消费还

是实现中国电影文化创新发展的重要方式。 就此而言, 动画艺术堪称最佳的想象力消费电影形态之一,
其媒介本性具有想象力消费的主体优势、 想象力消费的边界优势以及文化创新与文化融合的优势。

  

动画电影具有想象力消费的主体优势。 一方面, 想象力消费是年轻群体处在自身年龄段时的客观

心理需求, 动画则是最大程度发挥想象力的艺术形式。 发展心理学家认为青年是人的心理发展的 “中

间王国” , 该阶段心理发展的主轴是 “ ‘发现自我’ ‘建立生活计划’ ‘内心的成长’ 。 必须全面地理解

被看作 ‘狂飙突进’ 时期青年的 ‘心灵组织’ 和内心世界。 这个 ‘中间王国’ 中生命的整个内心结构

不稳定。” [20] 对他们来说, 电影仅发挥窗户的功能, 写实地反映现实本身是不够的。 他们尚未固化的心

理和认知需要电影充满想象力的造梦功能满足其探索欲和认知欲。 动画的造形性和非具身性是对 “物

质现实的夸张和变形” ,[21] 蕴含想象的无限可能, 最能满足年轻观众的想象力消费需求。
  

另一方面, 当下年轻观众属于网生代, 互联网技术及互联网文化深刻影响了他们的观影偏好和交

流方式。 国漫也崛起于网络时代, 其商业模式和内容生产都带有鲜明的网络化特征。
  

在商业模式上, 国漫崛起初期的 《大圣归来》 《大鱼海棠》 就利用网络众筹经费, 网络使观众对国

漫的希冀能够表达为实际的支持。 《大圣归来》 诞生了沿用至今的网络词汇 “自来水” , 指出于对优质

作品的喜爱而自发、 无偿地通过多种方式帮助宣传的观众。 “自来水” 支持作品的方式起初集中于网络

平台, 在社交媒体上发表影评, 推荐作品亮点, 与恶意抹黑作品的网友辩论; 发表混剪视频、 同人小

说、 同人绘画, 多点式为作品造势, 刺激票房。 现在, “自来水” 的宣传方式扩展至线下, 以城市为单
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位, 自筹经费包场观影, 通过网络组织联络。 影片官方也早已将 “自来水” 纳入宣传的布局中, 通过

微博等官方账号发起同人二创比赛, 转发网友的二创作品和优质影评, 回复网友关于剧情的疑问和猜

想, 以此维护影片的正向舆论。 “自来水” 利用互联网 “自身的即时性、 交互性、 图文声并茂、 多中心

裂变式传播模式, 拥有广泛的舆论制造权, 在创造了口碑和票房奇迹的同时, 自身也进阶为 ‘传媒英

雄’ , 获得自我价值的认定” 。[22]
  

互联网时代, 网络动画这一新兴动画形式应运而繁荣。 2022 年备案公示的网络动画 222 部, 虽低

于备案公示的电视动画 465 部, 却增长迅速, 较 2021 年已翻番,[3] 未来市场潜力巨大。 且相比电视动

画服务儿童的单一定位, 网络动画辐射的受众年龄跨度更广。 国内腾讯、 B 站、 爱奇艺、 优酷等互联网

头部企业更将网络动画纳入 IP 深度聚合中, 形成了网络小说、 游戏、 网络漫画、 网络动画、 网络剧联

动的互联网文娱产业生态。
  

在内容生产上, 互联网时代带来的媒介革命同样影响了动画观念。 伴随 1999 年我国互联网事业的

起步, Flash 动画传入并迅速风靡, 拉开我国电脑动画发展的序幕。[23] 电脑动画的素材库创作思维和互

联网的数据库思维共振, 带来了动画工业生产的革命。 互联网超链接的文本组织方式, 影响动画以层

级嵌套思维来看待三维 / 二维、 彩色 / 黑白等自身发展历史中经历过的媒介形态, 乃至与电影、 小说之

间的主体性差异。 动画开始表现出越来越强的媒介自觉, 展开大胆的媒介实验和媒介拼贴。 二维动画

《十万个冷笑话 2》 片尾的 “降维打击” 战, 主角团被反派 “脑洞” 打击, 经历了二维立体彩色—二维

立体黑白—二维平面黑白—铅笔草稿—文字描述的逐步降维, 反派则在降维成平面的主角眼中升维成了

三维立体状。 三维动画 《新神榜: 杨戬》 片尾, 杨戬被水墨太极图吸入后, 变为了水墨描画的三维形

态。 此处采用三维渲染至二维的技术, 保留杨戬三维身体的同时赋予其水墨线描的平面感, 身体边缘

不时飘出墨滴, 散逸在空中, 暗示杨戬在太极图中生死攸关的处境。 上述创作特征受互联网思维影响

明显, 表征了 “网生代” “游生代” ① 导演的生成, 与同样具有互联网思维的年轻观众同频共振, 因而

能够极大满足年轻观众想象力消费的需求。
  

由此可以说, 动画呈现的一切内容都具有想象力消费的特点。 由于动画对现实的指代全部是象征

式、 近似式、 非复制式的, 因此一切皆想象。 当电影的想象力消费只发生在玄幻、 奇幻、 科幻、 影游

融合领域, 动画的想象力消费边界显然更广。 动画凭借表现身体时的造形性, 最大程度地呈现叙事性

的身体; 凭借表现运动时的非具身性以及由此产生的与现实的间离感, 呈现出不同于电影的 “历史真

实” 。
  

动画从无到有绘制身体, 叙事的空间更大。 《雄狮少年》 主角阿娟的四肢起初呈现不成比例的细长

状态, 极度瘦弱, 无需一言, 就交代了阿娟学习舞狮、 参加大赛之艰难。 随着阿娟家庭遭遇变故, 进

入城市打工谋生, 他的四肢比例逐渐接近现实, 可以看出肌肉的线条, 表明他默默扛住生活的重压,
从少年长成了青年。 《大世界》 从美学风格到故事文本都是一部黑色犯罪喜剧电影的动画翻版。 它描绘

的人物身体刻意摒弃美感和协调性, 发色和肤色异样, 勾勒出一幅三教九流的市井群像, 和地下犯罪

世界的 “怪现状” 。
  

归根到底, 动画艺术呈现的其实并非通常意义上的历史真实, 即现实地点、 真实人物按照线性时间

排列的结果。 按照托波尔斯基的论述, 这种用或直接或间接的语言完成的关于历史事实的陈述是历史

的表层真实, 理论的分析性的历史叙述则是深层真实。[24] 动画与现实之间松散的指代关系, 使其本身
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① 笔者认为, 继中国电影第六代导演之后, 一批被称为 “新力量” 的青年导演强势崛起。 其中一些导演明显表现出游戏思

维、 游戏美学的强大影响。 他们进行 “影游融合” 式电影生产, 体现出 “ 游戏一代” 的审美特征, 可称为 “ 游生代” 导演。 参

见: 陈旭光, 李典峰 . 技术美学、 艺术形态与 “游生代” 思维———论影游融合与想象力消费 [ J] . 上海师范大学学报 (哲学社会

科学版) , 2022 (2) : 109-117。
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就带有假定性, 允许其更大程度地剪裁、 拼贴、 重构历史的表层真实, 抵达深层真实。 不同于史学研

究用理性的语言、 科学的方法叙述的深层真实, 动画艺术叙述的深层真实是用戏剧的语言呈现的情感

真实、 人性真实、 时代气象真实、 社会历史运动的客观规律等等。 《长安三万里》 展现了众多唐代历史

人物、 历史事件, 用唐诗名篇作为叙事线索和抒情手法, 生动展现了盛唐的风土人情和文化气象。 实

际上, 《长安三万里》 与真实历史的出入颇大。 比如, 片中李白与高适相识于青年, 历史上二人年过不

惑才结识。 片中, 杜甫孩童时期在长安偶遇了李白和高适, 历史上, 杜甫年少时从未到过长安。 《长安

三万里》 舍弃了历史表层真实, 却充分利用动画特有的媒介想象空间, 还原了盛唐时代的深层真实,
得到了票房口碑的双重肯定。

  

动画电影还具有强大的大众文化特点和多元文化融合优势。 在中国电影大众文化化的背景下, 电

影工业美学强调电影应当致力于形成文化融合, 使高雅文化 / 通俗文化、 精英文化 / 大众文化、 主流文

化 / 亚文化、 本土文化 / 外来文化等在电影领域 “互相交融, 不断生成新的文化形态和文化价值观, 不

断产生新美学” 。[25] 就此而言, 动画媒介正是一种以青年性为主体的大众文化性的艺术形态, 尤其在观

赏上具有 “合家欢” 观看的天然潜质, 在推动电影文化融合上更可以发挥得天独厚的作用。
  

当下, 青少年观众是中国电影的消费主力。 因此刺激青少年观众的电影消费, 繁荣青少年观众的电

影文化, 是带动全年龄段电影消费、 形成文化融合的引擎。 动画是一种极大满足青少年观众心理需求

的艺术形式, 不仅如此, 动画之于现实天然的异质性, 使其具有 “通过风格化的美学理念和消费理念,
温和地 ‘对抗’ 主流文化” [26] 的亚文化表达功能。

  

动画的文化融合往往从青少年观众视角出发, 对多个文化形态完成年轻化、 喜剧化、 流行性、 反思

性、 解构性的讲述。 《哪吒之魔童降世》 在夸张的身体喜剧中道出哪吒的命运悲剧, 表达了不畏命运、
自我拼搏的青年精神, 亦符合主流文化价值。 《茶啊二中》 借老师与学生互换身体的软科幻设定, 达成

青少年文化与成人文化间的互谅共融。 《雄狮少年》 讲述留守儿童阿娟参加舞狮比赛、 进入城市务工的

成长故事, 反思了乡镇与都市、 中产阶层与底层劳动者之间日益凸显的差异和矛盾。 《新神榜》 系列借

少年英雄哪吒、 沉香的故事, 解构 《封神演义》 , 呈现出神话体系中的官场政治和人情世故, 完成对现

实的讽喻。 促进动画美学、 题材、 商业模式的多元化发展, 将繁荣青年文化, 牵引多文化碰撞交流。
  

另一方面, 动画作为现实象征式、 近似式、 非复制式的所指, 其一切的存在本身就可以构成对现实

的寓言。 动画最擅长在美学形式上极尽活泼易懂, 却道出复杂或抽象的思想内容。 一部充分发挥寓言

性的动画, 不仅适合各年龄段不同理解能力的观众由浅至深地欣赏, 还能够统一高雅与通俗、 精英与

大众的文化趣味, 实现雅俗共赏。 以 《新神榜》 系列为例, 不同观众群体将从中分别看到少年的成长

与烦恼、 热血的动作奇观、 现实的讽喻等等。
  

放眼世界, 动画的寓言性能够有效地抵消文化壁垒, 降低海外传播中的文化折扣, 实现本土文化的

世界通约。 《疯狂动物城》 的动物群像迎合了青少年观众的趣味, 黑色悬疑故事的叙事, 达到了大多数

成人观众的要求。 其对多部美国经典电影、 美国巨星进行了戏仿和致敬, 对一直以来深受美国流行文

化影响的全球观众来说有着彩蛋式的观赏乐趣, 以弱肉强食的动物世界寓言了美国本土的种族问题,
也寓言了任何社会都普遍存在的阶层冲突、 价值冲突、 文化冲突。 正是动画寓言性的充分发挥, 使

《疯狂动物城》 表现为一部各年龄段、 世界各地观众都 “食之有味” 的作品, 实现全球风靡。

四、 动画电影的工业生产与技术美学优势
  

随着数字电影取代胶片电影, 数字技术对工业生产体系和工业美学的影响不断深化。 具体而言, 数

字录制、 数字合成等的广泛应用, 将电影复制物质现实的本体属性 “还原” 为和动画一样的造形性:
“数字电影借助计算机技术对影像进行的处理, 是 19 世纪以手工绘制、 手动操作的活动图像为代表的
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‘前电影’ 时代技术手法的回归, 这些技术在 20 世纪被复原现实、 机械复制、 索引性的胶片电影媒介

边缘化了, 如今又随着数字技术的发展而成为电影制作的核心技术。” [27] 在数字技术时代, 动画电影在

语言、 技术上与高科技、 游戏等亲近, 有技术美学、 工业化制作即电影工业与美学融通上的优势。 动

画电影兼有动画艺术的工业化强度, 动画语言的纯粹、 超现实性, 以及技术浓度, 它可以探索最新最

先进的数字技术。 一定程度上, 动画艺术高度依赖电脑技术, 还允许其以较低的成本进行创意的实验

和内容的修改。 突出表现就是虚拟预演技术。 虚拟预演近年在电影工业化流程中应用广泛, 用 3D 动画

制作场景的效果片段, 在此基础上推敲修改, 确定后再实拍。 比平面分镜故事板更直观全面地考量到

拍摄中的所有事项。 然而实际上, 动画早就领先电影一个时代, 具备了虚拟预演思维。 二维时代的动

画会在粗糙线稿环节反复推敲场景、 分镜、 动作等, 确定后再进行细化、 上色、 背景、 合成、 渲染、
音效等步骤。

  

此外, 动画的生产业态有着空间集中、 技术密集、 对拍摄的现实环境依赖度不高等特点。 动画制作

过程中人员流动性低, 每个环节高度依赖电脑技术, 工业流程不易受到外部环境因素的影响, 并且不

需要明星演员的参与, 节省成本。 以 2022 年为例, 受疫情影响, 电影拍摄的不确定性大大增加, 行业

风险明显上升。 当年春节档电影总票房回落、 单片票价上涨。 同期, 动画电影的产量却未受到打击,
春节档动画总票房更呈逆市上扬趋势。[28]

  

总体来看, 相对于电影来说, 动画是一种成本不高、 风险较低, 但制作灵活、 工业化思维超前的艺

术形式, 充分体现了电影工业美学的系统性生产和效率最大化原则。 随着数字技术进一步 “同化” 动

画与电影的业态性质, 电影应当向动画学习更多工业生产经验, 并且密切关注动画技术美学发展的前

沿, 获得技术美学创新的启发。 如果说电影尚处于复制现实和造形相杂糅的状态, 而动画和漫画、 游

戏、 人工智能生成影像 ( AIGC) 、 元宇宙一样, 本体属性是彻底的造形。 这种媒介的近亲性造成动画、
漫画、 游戏之间的跨媒介改编比电影的兼容性强, IP 经营的受众粘性高。

五、 结 　 语
  

毋庸讳言, 近年我国动画电影无论是工业还是美学均取得了飞跃式的长足发展, 有力印证了电影

工业美学的一些基本原理或重要原则, 例如工业生产系统性和效率最大化、 工业与美学折中统一的大

众化美学、 关注电影本体技术属性、 “以人为本” 的工作伦理精神, 电影的大众文化本位与多元文化融

合等核心精神。 但国内动画电影总体票房与反响仍然有限, 在整体电影产业格局中地位还不够高, 与

国外动画电影的大制作、 大市场、 大格局仍然相去甚远, 还存在制作不完善、 产业链不规范、 工业化

强度不足、 票房 / 口碑不一致等问题。 此外, 内容低幼化、 人物扁平化、 说教成人化等美学问题依然

存在。
  

1960 年, 上海美术电影制片厂厂长、 《小蝌蚪找妈妈》 《牧笛》 《山水情》 的导演特伟曾撰文认为

我国美术电影存在厚古薄今、 重民族化形式而轻民族化主题、 工业基础和人才水平不高等问题。[29] 不

得不说, 当今国漫仍存在相似情况。 厚古薄今, 即国漫在传统文化题材上繁荣而在现当代题材上匮乏。
轻民族化主题, 即国漫致力于转化传统文化美学, 较少挖掘中华民族特有的价值观念。 这也是造成国

漫厚内薄外问题的部分原因。 国漫尚未真正将目光放至世界, 创作兼具中国性和世界文化通约性的故

事。 电影工业美学提倡的大众化美学, 一个题中之义便是艺术题材、 类型、 美学的多元、 高效发展。
国产动画的工业美学, 未来也应当形成古今并重、 内外并举、 形式与主题并立的多元化创作格局和注

重技术研发的高度工业化生产体系。
  

在中国电影大国的路程上, 动画电影尤其是系列动画电影可谓众望所归, 很大程度上可以是电影

强国的标志, 也是电影工业的发动机。 动画电影的繁荣发展, 不仅事关中国电影产业大局, 也直接关
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系到中国优秀传统文化的现代转化, 以青少年文化为主体的大众文化发展和电影工业美学建构暨新时

代社会主义现代文化建设, 以及青少年观众文化素养、 想象力、 道德价值观养成等重要命题。
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