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中国动画在艺术探索中取得过很好的成绩，

不过在市场化转型后，也受到了国外作品及其生

产与运作模式的冲击。如果说，在20世纪中叶之

前，面对这种舶来的艺术方式，中国动画经历过

第一次模仿时期，那么在20世纪90年代，对其他

国家的产品进行加工制作的过程中，学习其流程

化生产模式，从而再次反哺我国原创作品，便是

第二次模仿时期。近年来，中国动画重新回望经

典，我国传统绘画和民间美术风格的直接运用，

吸收戏曲美学样式等传统文化和美学观念，其作

为一种创作方法再次被关注。就目前而言，虽然

我国动画电影的生产方式和工业流程逐渐接近国

际水平，但动画角色的表演体系往往被忽略。如

何建构中国动画的表演体系，是动画创作者和研

究者当下面临的问题。

中国动画的先驱万籁鸣先生曾言：“动画片
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的特点就是‘动’，‘动’就是‘语言’。”［1］

可见，动画片除了画面表现之外，动画角色表

演，即“动”应被视为最重要的地位。在国际视

野下，美国好莱坞的动画电影，尤其是迪士尼的

动画表演，基于大规模和流程化的生产需求，总

结出了诸多“黄金法则”，也出版了较多的教材

提供给学习者学习参考。在很长一段时间内，由

于中国动画生产规模、生产模式、文化政策和创

作者的艺术追求等诸多因素，动画表演对中国美

学规律及艺术形式的探索，以传帮带的方式传

承。但遗憾的是，我国的动画创作尚未系统地总

结出一套完整的动画表演创作体系。实际上，回

看我国动画表演体系建构的过程，从开始对美国

动画的模仿，到后来学习苏联动画中较为克制、

写实的运动方式，均未找到符合本土美学特征的

表达方式，直到《骄傲的将军》的创作者将目光

投向戏曲表演，并进行了系统地改编与运用。从

此以后，在中国动画的经典作品中，戏曲表演一

直是动画角色表演重要的参考对象。那么，戏曲

艺术的诸多美学基因，为何可以进行动画的创造

性转化？戏曲和动画两种艺术样式进行角色动作

表演的跨媒体构建的基本方向是什么？具体又是

如何表现的？诸如这些问题，需要创作者和研究

者深入思考。 

一、戏曲表演的跨媒介艺术外延

任何艺术方式都是观念具体化的表述，是

“有意味的形式”。戏曲是中国艺术观念与形

式的综合表现，也是传统文化叙事传播的重要

途径。从某种程度上说，舞台上的戏曲造型，具

有高度的符号性，是典型性的视觉表象与身体语

言的实践。演员于行当的扮演，是人对社会生活

自然状态某个侧面的抽象。戏曲演员通过服饰化

装、道具和身体、声音等语言对所饰演的角色进

行实践表述。基于这种艺术实践，在中国文化的

土壤中，很多艺术门类将戏曲的艺术观念融合其

中。比如北京鬃人，又称“盘中戏”，是将手工

制作的武戏人偶，底部粘上一圈猪鬃，使其具有

弹性，将之置于铜盘上，击打铜盘，伴随铜盘的

击打声音，戏曲人偶也随之跳动，仿佛方寸之上

的一场武戏。在美术媒介中，多体现为如砖雕和

戏出版画等方式。“此外，木雕（如山西襄汾丁

村居民屋檐下戏曲木雕、广东潮州建筑和祠堂门

窗的戏曲木雕等）、漆雕、泥塑、瓷塑、面塑、

刺绣、剪纸、年画、壁画、石刻线画、册页、卷

轴画等，也都有以戏曲演出场景为题材内容的作

品大量出现。”［2］具有代表性的年画比如杨柳

青、杨家埠、桃花坞等地的木版年画有大量的取

材于戏曲故事和戏曲演出形态的作品。在民间技

艺与演出方式上，除了戏曲之外，还包括诸如木

偶戏、皮影戏等。由此可见，不论是造型艺术还

是表演形式，依托戏曲表演构架、把戏曲文化细

节进行拓展的艺术形式不胜枚举。在很长一段时

期内，戏曲是人们在劳动生活中对历史和外部世

界想象的重要途径，基于人们对戏曲美学和文化

传统的方法和路径依赖，将外界事物以某个侧面

特征进行化繁为简、知白守墨的方式，在艺术限

制中寻找艺术特色，恰恰成了跨媒介艺术的实施

条件，进而将戏曲这种基于生活的艺术形式转化

为其他艺术门类的题材和形式。可以说，戏曲艺

术除了其自身的演出之外，早已经作为跨媒体的

主要艺术内容和文化来源。

事实上，无论是电影还是动画，在实践肇始

和发展的过程中，都先后将目光聚焦在戏曲身

上，并都以中国传统美学观念作为艺术发展的底

色。据万籁鸣先生所述，在20世纪30年代，万氏

［1］万籁鸣（口述）、万国魂（执笔）：《我与孙悟

空》，北岳文艺出版社，1986，第146页。

［2］王树村：《中国民间画诀》，北京工艺美术出版

社，2003，第36页。
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兄弟对中国的动画的创作方向，已经开始有了不

盲从国外创作方式的认识：“我和弟弟们都感到

要与美国动画巨子华德·狄斯耐分道扬镳，非走

自己的道路不可。”［1］并在1941年完成的中国

首部动画长片《铁扇公主》中，人物造型上除了

受到国外动画的影响外，可以明显地看到，人物

装扮吸收了中国人物绘画的造型手段并借鉴了戏

曲的装扮。

可以说，中国动画创作对戏曲舞台艺术方

法表现的吸收和借鉴，是老一辈动画艺术家在

创作上的共识。在浦稼祥先生公开的1985年5

月12日李克弱先生给他的来信中，记录了这样

一段话：“‘民族形式’与我国数百年来舞台

戏曲的经验积累而锤炼成的洗练手法有很大关

系。这些手法有的已提炼为程式，以此取得了

更为明确的目的效果。”［2］从文中可以看出，

老一辈动画创作者，一直在探索中国动画表演

体系，在戏曲动作转化为动画表演的程式方面

取得了一定的成效。

二、戏曲表演程式的动画语言构建

实际上，动画基于绘画性及其在运动过程中

所表现的“非记录性”，决定了观众观看动画便

以“非真实”为前提。观者在似动错觉和思维补

偿的作用下，观看动画角色的表演，虽区别于生

活化却也毫无障碍。动画形象是符号化的，那么

表演也需要相应的程式化——即一种动态符号。

对于戏曲而言，程式化是被视为重要的艺术特

征。程砚秋先生在《西北戏曲访问小记》中曾经

对戏曲的程式表演有过这样的描述：“一切原来

都是从写实上出发的；但是中间却经过一番舞蹈

的陶冶，因而形成了一种特殊的方式。”［3］这

也即意味着，从视听艺术的层面来看，动画与戏

曲的角色在进行表演叙事时，都呈现为基于生活

观念的具体化形式。其表现为，观众均以拉开和

观赏对象的距离来进行审美活动的。基于此，动

画便具备了借鉴戏曲的先天条件。

在动画表演中，将戏曲的美学规律进行提

炼，并非是照搬戏曲动作。动画学者傅广超称之

为“动画为体、戏曲为用”，也即是采用戏曲表

演的运动规律，将动画角色动作设计得精巧，为

最终作品的角色表演的韵律提供了美学依据。比

如，在《大闹天宫》的创作过程中，“严定宪、

林文肖特别注重描绘孙悟空的亮相动作。在每一

组重要动作的起始、转折、结尾处，他们总会设

计出舒展、挺拔、具有极强稳定性和塑形美的关

键动态，并视需要采取一拍五、一拍八、一拍

十、一拍十二的节奏，而一般的过程动作画面以

一拍二、一拍一为主。如此以来能使整套动作在

观众脑海中生成深刻的记忆点，这无疑是承袭了

戏曲表演美学。让角色短暂保持塑形动作并不意

味着全身静止不动，他们往往会在大的形体动作

停止之后加入表情、口型的细微动作，使角色静

止却不呆板。”［4］实际上，《大闹天宫》不仅

仅为中国动画树立了丰碑，其巧妙地融合戏曲而

生成的动画创意，也同时反哺了戏曲，影响了后

来的影视剧作品。

戏曲程式动作的建构，除了程式性的运动幅

度、姿态等提炼之外，还表现为角色动作节奏和

［1］万籁鸣（口述）、万国魂（执笔）：《我与孙悟空》，北岳文艺出版社，1986，第70页。

［2］浦稼祥：《动画创作启示录》，北京联合出版公司，2014，第300页。

［3］徐沛主编：《中国戏曲表演史论》，文化艺术出版社，2002，第64页。

［4］傅广超：《动画师在集体创作中的个性化表达刍议——以〈大闹天宫〉角色动画创作为例》，《当代动画》2023年

第3期。
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虚拟性等方面。仍以《大闹天宫》为例，“《大

闹天宫》吸收了我国戏曲艺术的传统，如人物的

舞蹈动作，武打动作，对话的语调，音乐的曲调

等，都是从戏曲的表演艺术和音乐中吮吸、提炼

出来的……”［1］。同样，在《三个和尚》中，

动作与音乐节奏之间互为建构，就如同舞台上的

演员与乐队之间的互动关系。此外，对场景的留

白，影片更体现了环境的虚拟性表达。不过，并

不是所有的动画都适合以虚拟性作为审美方式

来表述，舞台上的程式性，是基于人的身体语

言呈现给观众，在场地、道具和人物扮演本身

的限制上得以发展，限制本身便是形式语言，

形塑了其艺术特征。而动画的限制则与舞台上

的演员限制有所不同，第一，舞台真实所构建

的虚拟情境，与动画电影以二维平面的银幕所

给予观众的空间不同；第二，舞台上的人物虽

然是演员扮演，是基于人物典型化形式的具象

表现，但动画屏幕的平面所构建的假定性则完

全不同。如果说，舞台上的行当脚色和人物是

生活的符号，是真人参与并扮演的，而动画角

色则是人们所认知的自然形式符号，是人工通

过材料制作而非扮演的；第三，观众的参与心

理有所不同，观看戏曲时，由于观众已知角色

由人扮演，在欣赏情节的同时，还欣赏演员本

身的身段、唱腔等，在欣赏动画时，观众同时

欣赏的不是人物角色的表演功力，而是画面风

格和影片背后动画创作者的艺术表现。基于以

上三点，在动画的虚拟空间中，动画材料能够

表现任何情节需要的视觉信息，创作者能够获

得材料内部形式的自由，通过动画材料可以塑

造不同的形式，比如轮廓、光影、色彩、质感

元素，以及轮廓所构建的形体比例、形状等诸

多方式。因此，除了一些特有风格的表达外，

动画画面所呈现的视觉性，使道具、场景的留

白显得并无必要，而更多以形式化的取舍与变

形来进行叙事表意。因此，在动画创作对戏曲

表演程式性的跨媒介实践中，在动作幅度、姿

态、节奏等诸多方面都可以进行动画创意再

造，并可根据具体创作需求，对虚拟性加以风

格化表达。

三、戏曲与动画表演体系的融合

1955年，上海电影制片厂美术片组（上海美

术电影制片厂前身）第二次筹备拍摄《骄傲的将

军》，在“探民族形式之路，敲喜剧风格之门”

标语的勉励下，在人物塑造方面，除了人物造型

充分借鉴戏曲造型外，戏曲的表演体系也系统地

进入了创作者的视野，创作组邀请著名京剧演员

陈富瑞先生担任表演指导工作。片中将军的表演

从对起霸动作的改编，到“子午相”姿态等多方

面的变化运用，充分地将戏曲美学融合到动画表

演中；另外，片中食客角色的定位为丑角，从造

型到表演刻画，充分展现出丑角的身段特点，就

如同戏出人物绘画口诀所描述：“缩头又耸肩，

蜂腰搭架手，脚翘腿下弯，坐行如摆柳。”［2］

需要说明的是，这虽然是民间绘画的口诀，却也

是“根据以往不知多少名角演出和传统表演程

式，加以概括、提炼出来的精华……”［3］。该

影片于1956年完成，可谓是将戏曲程式进行动画

转化的首部代表作。

［1］万籁鸣（口述）、万国魂（执笔）：《我与孙悟

空》，北岳文艺出版社，1986，第152页。

［2］王树村：《中国民间画诀》，北京工艺美术出版

社，2003，第38页。

［3］王树村：《中国民间画诀》，北京工艺美术出版

社，2003，第37页。
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图 1  《骄傲的将军》影片截图

诸如这样的戏曲艺术家在动画创作上的跨界

不止于此，钱运达在回忆创作《张飞审瓜》时，

说道：“……我们就到了陕西凤翔去收集皮影的

资料，还看了他们当地演的皮影戏和很多民间艺

术。回来以后就搞了这个造型，吸收了中国戏曲

脸谱的元素，搞动作设计的时候又把戏曲表演程

式化的东西用到里面去了。那时候其他兄弟艺术

领域的艺术家都很帮忙，我们还请了上海的昆剧

演员刘异龙来做表演指导。他很热心，来帮我们

把整个戏的台词练了一遍，很认真地给我们说

戏，教我们旦角怎样演、张飞怎样演，说得有

声有色的。”［1］此外，刘异龙先生还在《人参

果》中担任表演指导，还与程之先生共同为《崂

山道士》担任表演指导。可见，戏曲艺术家已经

深入跨界到动画创作中而并非简略行事。

此外，在非传统故事题材中，也有戏曲表演

的尝试，比如在1962年上海美术电影制片厂《没

头脑和不高兴》中，没头脑和不高兴在生活中的

表演动作，以及其他角色的表演，都能够看到在

动画夸张视觉语言之下，从形体与节奏上均有对

戏曲表演有所吸收。值得一提的是，片中戏曲表

演更集中体现在《武松打虎》的嵌套结构之内，

比如在戏台上武松亮相、打斗和后面附加的甩发

等戏曲动作，都在动画语言的转化上恰到好处。

诚然，对戏曲的借鉴不仅仅是在上述戏曲风格

明显的片例中，创作者还能够在对戏曲表演体系融

会贯通后，将戏曲表演游刃有余地融合在多部作品

里。比如在《黑猫警长》中，黑猫警长的很多肢体

动作，呈现出很明显的戏曲手势，诸如圆弧形运动

轨迹和缓急、松紧等运动节奏，把戏曲的“欲左先

右”融合到动画规律的“预备——缓冲”中。

更明显的表现，充分体现在《三个和尚》的

角色表演上。尤其是在小和尚、长和尚的出场

时，第一个动作便是戏曲的“投袖”程式表演。

而且，长和尚在其“投袖”动作后的迈步停顿的

戏曲表演程式，同样是作用到角色行动的“预

备——缓冲”之中，以塑造他相对沉稳的性格。

 

图 2  《三个和尚》影片截图

［1］傅广超编著：《身为动画人——上海美影人口述史（卷一）》，中国传媒大学出版社，2022，第253页。
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前文提到，虚拟性的表演并非是动画必须借

鉴的戏曲美学表达方式，但在《三个和尚》中，

戏曲的虚拟性却得以充分发挥。如片头展示谚语

后定格在“三个和尚”，并将后续言语留白；再

如片中寺庙的室内场景，除佛台、幔帐、垫子之

外，画面上别无他物，则恰与戏曲舞台上的“一

桌二椅”异曲同工，观众能主动参与作品之中，

将寺庙室内的场景进行意象“填充”。诸如此类

的写意基调，为虚拟表演提供了基础。比如片中

在和尚赶路、挑水等段落中，脚步动作与留白的

场景之间的运动与交叠，恰与戏曲舞台上的“跑

圆场”同构，观众把生活经验补充到留白之处，

构成了动画画面与想象空间的视觉张力。

四、结语

动画和戏曲都是将人们对自然、对社会心

态、行为和事件的身体经验进行视听化的提炼。

不止于此，动画运动规律和戏曲的程式化动作，

所呈现的动作幅度、位置、形态之于不同行当角

色的演绎与变化，既区分自然生活，又可以被视

作是肢体行动的指引，进而在陌生化效果中展

现为艺术形式。与此同时，戏曲音乐、锣鼓，

在戏曲表演与动画表演的融合过程中，起到了关

键的节奏提示作用。也即是说，节奏与肢体舞蹈

化动作，是动画与戏曲的艺术共性。中国传统美

学中的气韵与诗意留白，是其艺术表现的内在驱

动力。

在当下数字技术发展的今天，新科技带来挑

战的同时也带来了机遇。在一些动画电影中，不

乏采用戏曲表演元素的作品。一些剧组采用三维

运动数据捕捉的制作方式，将戏曲演员的表演融

合其中，亦有请戏曲演员为影片的角色配音，进

行声音演出等合作方式。实际上，戏曲表演不仅

仅可以作用于叙事所必需的戏曲演绎上，更可以

融合在整体的角色表演中，将成熟表演体系作为

动画表演的有力支撑，为动画创作服务。

随着人工智能时代的到来，动画创作在生产

效率和流程结构上将有可预见性的变化，那么，

戏曲表演和戏曲造型是否可以作为底层数据，提

供给动画创作，或作为重要的文化资源服务于其

他艺术领域。新的作品能否再次创造新的经典，

进而反哺戏曲，并得以形成艺术跨界的再生产，

这对当下的创作者提出了新的议题。

［马驰  中国艺术研究院、中国戏曲学院舞

台美术系］


