
工业 工程 设计｜ Industrial & Engineering Design2020年4月 第2卷 第2期

论动画对实拍电影的“出位之思”

黄静怡，洪汎
中国传媒大学，北京 100024

摘要：动画与实拍电影之间的关系历来备受关注，研究两者联系与区别的文章也十分丰富，但似乎很少有人从“出位之思”这个

角度探讨过。本文试图从这个兼具中西方美学内蕴的概念入手，厘清动画这一艺术体裁的“出位”倾向，即动画“出位”首先是

为了自身发展，其次才是对风格的追求，而实拍电影这一艺术体裁则是动画“出位”的方向之一。本文还对实拍影像与实拍电

影进行了严格区分，旨在阐明动画对实拍影像的初步“出位”，以及动画进一步向实拍电影“出位”的两种手法。并且分别以今

敏导演的《红辣椒》与“真狮版”《狮子王》为例，对这两种手法进行了说明。在动画向实拍电影“出位”的语境下，本文得出了一

系列观点，进而从受众和作品的角度出发，引出“动画—电影—叙事三维坐标轴”，使人能对具体动画作品有更清晰的认识及

判断。
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Animation’s Anders-streben toward Live-action Film
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Abstract: The relationship between animation and live-action film has always been paid much attention, and there are many articles

about their connection and distinction; however, it seems that few people discuss this topic from the perspective of Anders-streben.

The work tries to clarify the tendency of Anders-streben in the art genre of animation from this concept, which has both Chinese and

Western aesthetic connotation. And the purpose of animation’s Anders-streben is first for its own development, and then for the pur-

suit of style, and the art genre of live-action film is one of the directions of animation’s Anders-streben. The work also makes a strict

distinction between live-action image and live-action film, aiming to clarify animation’s preliminary Anders-streben to live-action

image and two methods of animation’s further Anders-streben to live-action film, which is explained respectively by Paprika (2006)

directed by JIN Min and The Lion King (2019). In the context of animation’s anders- streben toward live- action film, the work

comes up with a series of viewpoints and an“animetism-cinematism-narrativity”three-dimensional axis from the angle of audience

and animation works, which can lead us to have a clearer understanding and judgment of some specific animation work.
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“诗中有画，画中有诗”是大家再熟悉不过的语句，

而正是这简简单单的八个字包含了本文的主题——

“出位之思”。“出位之思”原为西方美学概念，是德国艺

术学术语Anders-streben，该词经由中国学者钱钟书先

生的翻译，以及叶维廉先生基于中国传统美学立场的

再诠释后，成为了一个兼具中西方美学内蕴、具有普适

性的概念[1]。早在 1877年，英国艺术哲学家佩特就首

先在其出版的文集《文艺复兴》里把它当做艺术的普遍
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规律来讨论，他将“出位之思”定义为艺术“部分摆脱自

身局限”的倾向[2]。

而在中文里，钱钟书先生最开始只是用“出位之

思”这一概念来讨论“诗或画各自欲跳出本位而成为另

一种艺术的企图”，叶维廉先生则更是在《“出位之思”：

媒体及超媒体的美学》里，将其与庄子的“得意忘言”、

唐代司空图的“象外之象，景外之景”等古典文艺理论

联系起来[1]。总之，对于“出位之思”的多层次解读，本

文不作深究，只取其初始之义，即创作者“在一种体裁

内模仿另一种体裁效果的努力”，是对风格的追求，“只

是为了创造出一种新的表意方式，并不是真正进入另

一个体裁”[2]。

一、动画的“出位之思”

动画的“出位之思”首先在于其自身发展的需要，

毕竟如果动画仅仅画地自限于其“本位”，单纯依靠非

记录性的运动表现，是无法长久吸引大众注意力的。

纵观动画发展史，也很容易发现从幻盘（1825年）、诡

盘（1832年）、走马盘（1834年），到埃米尔·雷诺的活动

幻镜（1877 年），以及被他改良制成的光学影戏机

（1888年）开始，动画便从只是呈现非记录性运动的活

动影像媒介，逐步发展成为一个能承载更多信息的艺

术体裁。此后赛璐珞片、转描仪、多层摄影台等技术装

置的出现，以及色彩、声音、镜头语言等元素的加入都

使得动画不再囿于自己的“本位”，让其不只是“会动的

画片”而已。因此，动画的“出位之思”首先在于其自身

发展，然后才像其他艺术体裁一样，是对风格的追求。

总的来说，根据艺术体裁之间关系的远近，动画最

为明显的“出位”方向有两个：一个是向造型、材料存在

交集的漫画方向“出位”；另一个则是向同为活动影像

的实拍影像，特别是实拍电影的方向“出位”。近年来，

动画向漫画“出位”最成功的作品大概要数《蜘蛛侠：平

行宇宙》（2018年）了。然而由于篇幅与主题所限，动

画在漫画方向上的“出位”在本文中不作深入讨论，而

另一方向即动画向实拍影像，尤其向实拍电影方向的

“出位”则是本文探讨的重点，下文便就此展开，对其进

行详细的论述。

二、动画向实拍电影“出位”的两种手法

同为活动影像的动画与实拍有着千丝万缕的联

系，而判断一段影像是动画还是实拍，就要回到创作之

初，看其“呈现的运动是否是记录性的”[3]。然而有的

动画创作者似乎并不在意这两种艺术体裁的此种区

别，他们更多的是想要拉近动画与实拍的距离，在自己

的动画创作中模仿实拍影像的体裁效果，并进而追求

实拍电影风格，这一举动便不自觉地导致了动画向实

拍电影的“出位”，“出位”的方式则有以下两种。

（一）通过电影语言与电影理论——以《红辣椒》为例

刘书亮在其《重新理解动画》一书中写道：“我们这

个时代的主流动画——譬如那些在电影院放映、票房

大卖的动画电影——有个高度一致的共同点，即它们

都采用了实拍影像的一整套‘视听语言’体系，尤其采

用了标准的‘镜头—剪辑’创作范式。”诚然，放眼望去，

那些影院动画大都如此，笔者认为无可厚非。将“视听

语言”体系纳入动画不失为一种生存之道，可问题的关

键在于这种模仿还只是停留在对实拍影像基本层面的

模仿，而那些让实拍电影真正区别于其他实拍影像，如

数字视频、电视节目等体裁的元素，例如各类蒙太奇、

匹配剪辑及各种声画关系等，在许多影院动画（当然也

有很多实拍电影）中并没有被完全采用。当然，这并不

是说只有走实拍电影的路子才能创作出好动画，此处

想要表达的是，如果想在动画体裁内模仿实拍电影体

裁的表意方式，那么至少要在“视听语言”体系与“镜头

—剪辑”创作范式的基础上，再进一步将动画作品的电

影感传达给观众，而不是邯郸学步似的，最后既没有做

出好电影，又没有做出好动画，连基本的讲好故事的目

标也都没有达到，徒有一个个镜头组接起来的叙事活

动影像而已。

单纯依赖视听语言的动画作品数不胜数，但真正

将电影语言做到极致，完美实现向实拍电影“出位”的，

还是要属日本著名动画导演今敏。同样，研究今敏动

画作品的文章也是数不胜数，从人物塑造、叙事技巧、

时空转场、镜头语言[4]到精神分析学等方面，都存在大

量讨论，这些讨论力图将今敏本人及其作品本身从头

到尾抽丝剥茧地分析遍，相比之下，本文更多的只是希

望能在动画向实拍电影“出位”的语境下，梳理出今敏

的动画体裁作品之所以能产生强烈电影感的原因，正

如薛燕平老师在《非主流动画电影》里评价的那样：“一

个把动画片做得像电影的导演——今敏[5]。”

首先想要援引的作品是今敏导演的《红辣椒》。在

这部动画中，导演并没有放弃动画艺术体裁的本质特

性，即运动的非记录性。反言之，他并没有强调运动表

现的纪实，仍保留了对运动变化的想像，例如在《红辣

椒》的开场中，小丑的身体像橡胶一样缩放自如，当他

从迷你玩具车里钻出来后，身体却舒展成成人身形。
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这类镜头在实拍电影中是难以实现的，因为不符合物

质现实规律。今敏导演同样没有放弃对实拍电影风格

的追求，而他在这部动画作品中主要是通过以下两点

来实现向实拍电影的“出位”。

第一是动画作品本身对电影语言与电影理论的灵

活运用，大大超出了人们对动画体裁的期待。就像《重

新理解动画》一书里作者提到的：“如果‘视听语言’确

实可以被类比为一种语言，那么创作者已经会用这种

语言讲故事，观众也已经习惯听这样的故事，它自然成

了主流。”“大多数普通观众接触到的都是这类动画，行

业中大部分创作者也早已习惯了以这种方式去理解动

画。”然而问题恰恰就在于，这样的理解其实只是对动

画的一知半解，也只是对实拍电影的一知半解，而正是

这样的一知半解造成了观众对动画体裁“相对狭窄”的

期待——一部影院动画长片只要能依附在实拍电影的

“镜头—剪辑”范式下把故事讲好就不错了。转念一

想，这看似“狭窄”的期待其实在某种程度上来说，对好

些作品已经相当高了。可是今敏导演在《红辣椒》（当

然不只是他这一部作品）中，不仅达到了这条满足观众

期待的及格线，还远远地超越了它，将与实拍电影关系

更为密切的转场、剪辑、镜像、梦境电影、精神分析、人

格结构[6]等电影语言与理论嫁接到动画体裁上，大大

刷新并加深了人们对动画的认识，从而使他的作品犹

如一座又一座的宝库，能够满足不同人各自不同的审

美需求，吸引无数淘金者前来挖掘珍贵又丰富的宝藏，

在动画史上独树一帜，备受推崇。

此外，给予动画作品《红辣椒》强烈电影感的还有

一个功不可没的原因，那就是在这部动画作品中今敏

导演对实拍电影前文本的大量引用，例如《007之俄罗

斯之恋》、《罗马假日》等，而同样被引用的《人猿泰山》，

虽然也有1999年的迪士尼动画版，但仔细比对相似场

景的人物造型与表演和镜头运动等内容后，发现今敏

引用的版本其实更接近于1981年真人实拍版的《人猿

泰山》。除此之外，实拍电影后文本《盗梦空间》的出现

更加巩固了这部动画与实拍电影的联系，最终使其成

功完成向实拍电影的“出位”。三个版本的相似场景比

较见图1。

（二）通过纪实的非记录性运动——以《狮子王》为例

若没有电影语言与电影理论加持，比较侧重单一

的“视听语言”体系与“镜头—剪辑”创作范式的动画作

品要想向实拍电影靠近，在技术上也是有办法的，即从

活动影像的运动本质上消解动画与实拍的区别，通过

非记录性、纪实的运动来实现向实拍电影的“出位”。

这里的“纪实”有两层含义，首先一层是运动主体

的运动风格纪实，其次则是运动主体本身美术风格的

纪实，并且一部动画作品的纪实程度越高，向实拍电影

方向的“出位”就越远。技术让动画越来越“出位”实

拍，见图2。

2019年 7月 12日上映的“真狮版”《狮子王》算是

CG动画里凭借VR技术向实拍电影“出位”得最为彻

底的案例了。有关《狮子王》的制作及对其褒贬不一的

评价，已有大量文章进行了充分的阐释，本文便不再赘

述，毕竟讨论到最后，兜兜转转，无非又还是会回到20

世纪60年代，克拉考尔早在《电影的本性：物质现实的

复原》里说的那段话：“……在这些动画片里，错误地热

衷于电影方法的结果就是毫不留情地扼杀了动画师的

图1 三个版本的相似场景比较
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想象力[7]。”而到底什么是“错误的热衷”，什么又是“正

确的热衷”，相信其实大家心里都有答案。

总之，《狮子王》（2019年）一片不仅“标志着第一

部以实景美学为指导布置的，在虚拟现实中拍摄的关

键帧动画电影的诞生”[8]，还标志着在众多艺术门类

里，动画艺术率先颠覆了原有的“出位之思”理论，即通

过对另一种艺术体裁——实拍电影效果的模仿，不仅

创造出了一种新的表意方式，还真正地进入了另一个体

裁——科技让动画最终在虚拟现实层面上成为了实拍。

由此可知，上述的两种手法其实在“实拍电影”这

四个字中就能找到线索，即“电影感”与“实拍感”，前者

对应于“通过电影语言与电影理论”，后者则对应于“通

过纪实的非记录性运动”。在一部动画作品中，这两种

手法可以选择其一单独侧重，也可以同时强调，对一部

动画作品的艺术水准而言，二者孰轻孰重，或许各人有

各自的看法。

三、动画—电影—叙事三维坐标轴

本文有关动画向实拍电影“出位”问题的讨论，大

致告一段落，不过基于这一“出位”问题，还能向下延伸

出这样一个话题，即考察一部动画体裁作品整体所采

用的表意方式是明显倾向于动画语言还是电影语言。

换言之，在动画朝实拍电影方向“出位”的过程中，得到

了这样一个三维坐标轴，见图3，在这样的动画—电影

—叙事三维坐标轴中，可以找到绝大多数动画作品的

位置。

其实，有关上图中“动画性”与“电影性”这两个词

的讨论在许多著作与文献当中都能经常见到，并且还

是以不同面貌出现的。例如，在世界级动画理论专著

《动画机器：动画的媒介理论》（The Anime Machine: A

Media Theory of Animation）一书中，作者托马斯·拉玛

尔就提到了“动画性”（Animetism）与“电影性”（Cine-

matism）这两个概念。它们是由拉玛尔从活动影像的

两种视觉逻辑角度提出的，即活动影像中，对应于电影

摄影机的视觉逻辑归为电影性倾向；对应于动画摄影

台的视觉逻辑则归为动画性倾向，对此本文不多赘

述 [9]。而在国内许多讨论动画本体的文章里，“动画

性”与“电影性”又经常被用来当作构建动画本体的要

素，例如《非真实影像性：作为“动画性”的考察》用“非

真实影像性”来界定“动画性”[10]，又如在《美的根源：动

画本体探寻》一文中，作者认为“电影性”与“美术性”共

同构建了动画的本体[11]，如此等等，不一而足。

然而本文在动画—电影—叙事三维坐标轴中的动

画性、电影性及叙事性是从受众角度和作品角度出发

的，建立这样一个坐标轴的目的，是为了让人们对某一

动画作品能有更清晰的认识和判断，而不是只有朦胧

模糊的直觉感受，这样的三维坐标轴也能让浩如烟海、

风格多样的动画作品找到各自的参考位置，并且使作

品之间的比较一目了然。

在动画—电影—叙事三维坐标轴中，x轴方向的

动画性是指一部作品能够体现动画艺术体裁特点的因

素，包括但不局限于对运动的非纪实呈现、造型材料、

美术风格、变形、原动画等；y轴上的电影性则是一部

作品所能体现出的上文已经花费大量笔墨谈到的“实

拍感”与“电影感”；z轴上的叙事性则是指一部作品具

备的能够体现所有叙事作品共通特点的因素，包括但

不仅限于叙述内容、主题、剧本结构、情节设置、剧情节

奏、角色冲突等。而对一部动画作品来说，这三种性质

的强弱判断除了需要根据作品本身的客观情况而定以

外，还需要考虑到观众个人的主观反馈，因此这种判断

并不是绝对的，而是相对的。同一部动画作品在每个

人的坐标体系中的位置可能会稍显差异，但在由个体

汇聚成集体后得到的大众主流评价体系内，仍然可以

得到以下八种类型的动画作品，动画性—电影性—叙

事性强弱类型见表1。

当然，上表无法列举所有动画作品，并且对具体作

品三种性质的强弱判断肯定也会存有异议，但至少目

前为止，这些作品还逃不出动画—电影—叙事三维坐

标体系。

虽然本文不会针对每种类型逐一分析，但是根据

这八种强弱类别，依然可以整理出 21世纪以来，国产

影院动画在动画—电影—叙事三维坐标轴上的大致分

布，以柱状图粗略呈现，见图4。

图2 技术让动画越来越“出位”实拍

图3 动画—电影—叙事三维坐标轴
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从上图中，可以清晰地看到自 21世纪以来，我国

影院动画在动画—电影—叙事三维坐标轴上主要存在

以下四种类型，即动画性、电影性与叙事性三者都弱的

类型、动画性强但电影性与叙事性稍弱的类型、电影性

弱但动画性与叙事性较强的类型，以及《大世界》这样

的更强调电影性但动画性与叙事性稍有欠缺的类型。

此外，还有“弱强强”与“强强强”这两种类型尚未在国

产影院动画中现身，而去年暑期的国产爆款动画《哪吒

之魔童降世》则以“强弱强”类型掀起了一场持续两月

之久的国产动画热潮[12]，这实在让人无比期待下次盛

况会在什么时候，迎来的又会是什么类型的作品？还

是同样的“强弱强”类型吗？那未曾出现过的“弱强强”

和“强强强”类型又会在何时出现呢？这让人非常期待。

四、结语

“出位之思”作为一种普遍的艺术规律，相信它同

样适用于动画艺术。这一美学概念为人们厘清动画与

其他艺术体裁，尤其与实拍电影间的创作关系，提供了

极其重要的研究思路。此外，本文在借“出位之思”探

讨动画对实拍电影的“出位”时，还发现动画作品在表

意方式上，对动画语言与电影语言的分别侧重能够使

动画作品呈现出纷繁多变的艺术风格。由此，笔者将

不同动画作品置于“动画—电影—叙事”三维坐标理论

模型下进行分析，得到了八种不同风格类型的动画作

品，并进而反观国产影院动画市场现状，厘清了这些年

来国产影院动画在该理论模型下的分布态势、类型、发

展趋势及其缺乏的强弱类型等。总之，相信不仅是动

画创作内容上的多样性能够彰显国产动画行业的发

展，动画在向实拍电影“出位”的过程中所带来的创作

体裁和风格上的多样性也能够预示整个动画行业的突

破。最后，十分感激学界前辈们的工作，正是因为有了

前辈们的理论研究成果，才能继续往前走。

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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