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偶 味 中 的 艺 术 之 心
———丰子恺漫画的偶动画转化研究

李佳瑶
（杭州师范大学 文化创意学院，浙江杭州３１１１２１）

摘　要：丰子恺漫画自诞生之日起就以其独特的艺术韵味、以小见大的艺术手法、强烈的艺术魅力震撼

人们的心灵。以偶动画与丰子恺艺术教育思想中的 “艺术的心”为基础，构建艺术创作形式的共感，诠释简

朴亦真的偶动画创作手法，定义 “童”与 “情”等丰子恺特有漫画要素的偶动画转化概念，这是对丰子恺漫

画的现当代传播做出的积极探索。
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日文有个关于美的表达词汇叫 “Ｗａｂｉ－Ｓａｂｉ”①，侘寂，不完美的美。作为偶动画的热爱者和创作

者，我们永远都在追求 “侘寂”，即追求一种 “不完美的美”。所谓 “不完美”，并不是说偶动画创作

水平有缺陷，而是指传统偶动画作为利用各种媒材手工制作出人物模型进而运用停格再拍原理产生的

一种特殊的动态影像形式，不像人眼所看到的现实人物运动或高度拟仿现实人物运动的其他动画形式

那样 “自然”，在拟仿现实事物运动方面因技术手段限制而存在着一种天然的 “残缺”———亦即反映
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在运动表现上的不流畅和机械感。这种 “不完美”，就是偶动画本身形式的有限性。这正是偶动画最

为核心的艺术和审美特征——— “偶味”的真正来源。作为一种专属于偶动画的审美范畴，“偶味”是

因为与现实人物那种 “流畅”运动不同而产生的陌生化效果，从而为观众提供了可与现实或自然运动

相区隔的形式观审距离。在这种形式观审中，由于人偶模型作为日常生活中的儿童游戏对象与童年记

忆、童年经验相关，故而会产生一种融合真挚、朴素、稚拙与童真等多种感性因子的特殊审美体验。
在有限的形式中，产生了特殊的审美趣味，即 “偶味”。“偶味”所关涉的这种形式特征和感性经验，
使得偶动画成为对具有相似审美品格的丰子恺漫画新媒介化的最佳载体。我们将从以下三个方面对这

种尝试加以分析。

一、丰子恺漫画与偶动画的传情达意

丰子恺漫画更多透露着对万物生灵、家庭生活的 “情”，聆听坊间世俗之音，反复咀嚼细细品味，
从中引发读者对人生的感悟。这在艺术的创作初衷上同偶动画有异曲同工之处。这正是我们在诸多艺

术创作手法中，选择用偶动画这种形式表达丰子恺漫画的重要因素。米德在讨论谢林的艺术哲学观念

时指出：“艺术家在他的观念中发现他自身，因为艺术家的功能———或者应该说，艺术家的过程———
不只是采用死的材料并在其中塑造他的观念。他在材料的本身中发现了观念。他在他正制模的泥中发

现了形式，并且只有当他制模时，他才发现了他自己心智中的形式是什么。”［１］１５０偶动画中蕴藏着一种

无法言喻的感情，再也没有什么比赋予一个没有生命的物体以生命更令人激动人心，更何况是在一个

立体的空间内。偶在动画师与观众之间扮演着重要的角色，起着桥梁与纽带的作用。动画师和动画角

色之间的亲密关系，会使其将自身的某些性格特征转移到动画角色的身上。角色是他们自己对于影片

最直接和最诚恳的诠释，通过手上的人偶，动画师仿佛亲临影片之中。动画师和人偶角色之间这种微

妙的互动，给动画片带来独特的韵味。偶，不仅可以被施加某人的想法，同时它也可以通过人手的触

摸激发创作者的想象。［２］６９

偶动画创作过程是一个充满乐趣、挑战和艰辛的过程。其审美乐趣的主要来源毫无疑问是偶味，
挑战则是在对偶味的阐释、创造和传递领域的探索。而艰辛，除了体现在偶本身的精细制作之外，更

体现在对每一秒的运动影像之呈现上所需投入的大量时间。这种创作过程本身，同时兼具工艺美术和

时间艺术的品格。就运动影像或动态形象而言，也许可被理解为对时间本身的工艺制作———这不仅仅

是指动态影像本身的时间呈现形式，更是指生成之流逝感被形式化的捕捉。这正是偶动画为创作者提

供巨大快感的真正来源。为把角色表现得栩栩如生，在创作过程中，我们往往需要亲历亲为，亲手制

作和操控每一个动画细节，还要经常不断地重复同一工作。我们不但需要承受住动画制作的辛苦，还

要能够忍受住重复制作的枯燥，这一切是完成一部精彩偶动画影片必须经历的。
英国老牌定格动画公司 阿 德 曼 （Ａａｒｄｍａｎ　Ａｎｉｍａｔｉｏｎ）创 作 《超 级 无 敌 掌 门 狗：人 兔 的 诅 咒》，

前后制作花费５年时间，仅拍摄就 用 了１５个 月，影 片 角 色 发 展 到４０多 个、３２个 完 全 不 同 的 场 景，
有２５０多名工作人员和３０多名动画师共同参与。以动画每秒２４格进行计算，全片８５分钟就等于有

１２２　４００格画面需要拍摄。导演ｎｉｃｋ在工作室每日平均步行５公里，摄影队每周饮水５００升；此外，
由于模型损耗，偶动画师每周还要为 Ｗａｌｌａｃｅ做１５对新手，平均每两个月就要为全片四十几位动画

角色换上新的眼睛。仅仅一个杜婷顿小姐的大宅院就花费动画师８个星期才搭建完成。在如此之大的

劳动强度之下，平均每天却只能拍出３秒的素材，最后还可能被剪掉。因此有人说：“偶动画是疯子

才肯干的事。”［３］１２７而这一切都仅仅源于偶动画独一无二的返璞归真以及一颗动画师永不泯灭的童心，
对偶动画的挚爱，对艺术创作的执念。

二、丰子恺漫画的艺术之心与偶味传达

偶动画创作的特殊艺术魅力在于通过定格拍摄展示其 “偶味”。这被大部分的偶动画爱好者所津
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津乐道，哪怕有时候会有一些小瑕疵，但是那种一气呵成、不可反复的制作形式还是让很多人为之着

迷，因为在拍摄过程中，一旦换成了人偶的动作，也就意味着我们再也回不到前一帧了。这既造成了

很大的创作压力，同时也会让创作者感到兴奋，偶动画就像一场开放率真的表演，压力与快乐并存。
偶动画的好坏并不完全取决于人偶设计的复杂程度，很多时候，动画创作者都是在利用最简单的

材料表现影片。甚至有时候，偶动画师仅凭借沙子和盐这些最简单的元素就可以创作出令人叹服的影

片。用如此简单的材料去营造丰富的动画意象就要求动画师具有极强的创造力，并在动画运动、动画

造型、动画材质和光影表现上有细腻娴熟的技巧。人偶的动作表演在很多情况下并不能像真人演员那

样做得复杂细腻，也不能像电脑动画那样精确细致，更不能像平面动画那样随心所欲，它所拥有的是

一种独特的优势，即 “真实存在性”。从本质上讲，人偶的表现来源于动画师的直接操控，它们的一

切动作都是发生在真实空间里的真实行为，这其中所蕴涵的某种真情实感是任何人无法忽视的，这也

是定格动画作为一种重要的动画形式存在的理由。偶动画的创作还充满了偶发因素，几块普普通通的

布条和铁皮在经过偶动画师的创作后，就会立刻变成能够进行影片表演的人偶演员，形象的悲欢喜

乐、剧情的曲折离合、场景的宏大精细全因此而得以呈现。复制时代的到来培养了人的惰性，让人们

没有更多时间与精力去创造性思考，这也让人们对非机器的复制品感到尤为宝贵，对手工制品给予了

“童真般”的重视。手工制品能够在观众和创作者之间产生奇妙的共鸣，每一件道具抑或是模型都像

是一件艺术品，甚至是布景设计上的一些斑痕、破损，这些看似不经意的 “不完美”都让偶显得更加

生动和真实。
这一点与丰子恺先生提出的 “艺术的心”概念是融会贯通的。 “艺术的心”在品格上与 “童心”

无二，皆为 “绝假纯真，最初一念之本心”，未曾沾染或主动斥离世俗功利，所异在于后者往往被视

为自然而然之净土；而前者则浸润 “无用之用”“无所为而为”之精神，是在艺术创作过程中内涵心

性修治或德性涵养，是由人为、经淬沥而臻自然、复天性，此正丰子恺所谓 “解脱烦恼，出入于清净

界，扫荡我利欲，建此不同不二之乾坤”［４］４７９之大义。“艺术的心”所涵濡的大义，与偶动画人的追求

不谋而合。偶动画极为艰辛的创作过程与心性修治之艰辛相对应———一如中世纪伟大画家安吉利科修

士壁画创作与其祈灵之心之对应，皆指向艺术创作过程与精神历练和灵魂提升过程本身的一体性。缺

乏这种来自形上诉求和本体支撑的力量，任何精致、繁琐、复杂、感人至深的艺术经典皆不可能出

现。总之，丰子恺所说 “艺术的心”也罢，及其传统思想源泉 “童心”也好，恰恰构成真正的偶动画

艺术创作者最为内在的力量源泉。
与手绘动画也就是传统的二维动画相比，偶动画有着源自偶味的天然优势。例如，偶本身强烈的

立体造型感及其与童年游戏经验的天然联系，运动影像陌生化表现相对于日常运动形成的间离效果，
以及建偶、场景和道具制作过程中那种集体性的手工制作所带来的亲切感和天然的团队意识等等。偶

动画制作远比真人影视制作甚至一般电脑动画制作更富乐趣———让无生命的事物具有生命进而富含意

味，动画一般性的创作品格毫无疑问可以碾压前者；而对于一般电脑动画那种面对冷冰冰的屏幕以及

高度理性化的计算机语言所体现出来的后工业化时代电子生产特性而言，高度手工化的偶动画又具有

一种来自旧的工艺美术时代的天然光晕。越来越多的图形图像辅助软件介入了偶动画创作过程中，然

而这仅仅构成偶动画本身的辅助手段和力量衍生。纵使电脑特效技术的进步日新月异，偶动画依旧被

视为一种有独特艺术风格的动画形式。即使偶动画在制作中，影帧之间存在不可避免的细小动作对位

偏差，在成片中表现为角色的轻微跳动，从而形成偶动画影像具有间歇、跃动的美感。这种影像的轻

微闪烁、跳动反而形成偶动画独特的画面运动质感和运动节奏使得影片具有跃动和虚幻的审美气息。
如在 Ｗｅｓ　Ａｎｄｅｒｓｏｎ的影片 《了不起的狐狸爸爸》里，不同材质的角色和布景协调性地统一在一起，
体现出偶动画在材质质感上的丰富表现力。比起精细逼真的高科技电脑动画，定格动画拥有的是一种

自然质朴的表现优势，这种形式虽然技术含量不高，却更具有创作力和想象力。一个不起眼的玩偶，
一把普普通通的青菜，或者是一根在墙上画来画去的粉笔都会在动画师的创作下变成能够感动观众的
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影片桥段。同时，人偶制作材料十分丰富，包括木材、黏土、硅胶、针织品等，而这些材料的质感往

往被认为是定格动画最具表现力的地方，动画师可以在他们的角色里借此赋予很多情感，如让他们的

角色显得紧张、滑稽、乖戾等。材料和空间赋予了人偶角色一种真实的物理存在感，例如，完全真实

的光影效果、透视效果和重力效果等，这些都会在观众与动画之间建立一种紧密而且真切的联系，让

观众沉浸在影片世界里。

三、丰子恺漫画角色与３Ｄ打印技术的运用发展

偶动画制作过程中可以运用各种各样的媒材，甚至连日常生活中的食品都可以成为偶动画制作的

材料。材料本身的极大丰富是偶动画制作的一个特征。随着科技的不断进步，一些新材料 （环氧树

脂、刘易斯新型塑料等）被用于制作偶形，这类偶形外观细腻逼真且兼具耐用好操作的特性。３Ｄ打

印的出现与运用，给偶动画领域带来革命性的改变。偶动画与３Ｄ打印技术的结合，使得其最大限度

地弥补了人力的不足，同时也节省了制作场地的空间。本次丰子恺动画影片的创作采用国际上偶动画

创作的全新３Ｄ技术打印，《护生画集》中角色动画丰子恺的整体头部及配角的面部表情均采用该技

术进行创作，我们运用 Ｍａｙａ、ＺＢｒｕｓｈ等建模软件进行先期扫描建模，后经数字修正，使用多种 “印

材料”到个体单位进行３Ｄ打印。由于是人物传记形式影片，因而作为主角的偶动画角色制作构成影

片是否成功的首要前提，同时质感传达也是极为重要的影响要素。使用３Ｄ打印技术后，原有的丰子

恺偶形不但被完好地保留，更得到了升华与改善，弥补了传统偶形的制作缺陷。偶形实物完型后，再

采用逐格拍摄，将诸多静态画面制作成动态影像，有效表达了我们的创作意图。如图１－图４所示。

图１　丰子恺人物三维建模图 图２　人物角色３Ｄ头部打印白模雏形

　　图３　人物角色３Ｄ头部打印上色成品 图４　人物角色完整偶形

脸部表情的替换制作在偶动画兴起之时已被运用，在手工绘画制作的背景下，它的产生符合逻

辑。每一框都是一幅独立的图画，与前一框不同。将这个想法运用在偶动画中，意味着每一框都有一

张独立的脸，可随时互相替换。已知的最早采用此类换脸技术的是１９１７年美国电影制作人霍华·莫

斯的电影 《玩具 喜 剧》，之 后，脸 部 替 换 也 被 运 用 于１９２８－１９３０年 间ｋｉｎｅｘ摄 影 棚 拍 摄 的 短 电 影

《ｓｎａｐ　ｔｈｅ　ｇｉｎｇｅｒｂｒｅａｄ　ｍａｎ》中的主角。为了保持不同脸间的一致性，黏土雕塑很有可能是用一个模
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型做的，然后再对每一个进行微调，这些木偶 通 常 只 有１～２张 面 孔 进 行 变 换，１９３５年 的 《新 格 列

夫》也采用了这种技术。而后，著名动画制作人乔治·帕尔特将替换技术运用到另一件事上———即将

整个木偶在木头上雕刻，然后替换掉整个木偶。替换脸部技术的优势是可使脸部表情流畅，当然也会

遇到挑战，那 就 是 大 量 的 工 作。此 外，必 须 将 它 们 完 整 保 持 在 屏 幕 上。在 这 里，不 论 是 用 何 种 材

料———黏土或塑料都会经常弯曲，这可能会带来一些问题，即如何保持一致。
而将这一技术融会贯通至偶动画制作领域的是美国ＬＡＩＫＡ动画，这种技术最早在２００９年动画

《鬼妈妈》（Ｃｏｒａｌｉｎｅ）中主要人物的面部动画制作上就被频繁使用。剧中主角卡洛琳生动的表情一共

有２０万个，均是由３Ｄ打印实现，一些人物如韦比、卡洛琳的母亲及卡洛琳的脸部，都是由薄薄的

替换面具做成的。这种脸部替换技术在现代电脑动画制作中架起了一座桥梁，给偶动画领域带来了

“精确性”。Ｈｅｎｒｙ　Ｓｅｌｉｃｋ导演首先采用的是传统方式，然后再转为数字模式。脸部表情变化和嘴唇同

步性都设计成２Ｄ，将主要的姿势用黏土制成后再扫描进入电脑。电脑将一些连结转换处制成动画，
其他人物的脸部则用ＣＧ技术制成动画。每一框动画都用ＳＴＬ档案输出存档，然后用３Ｄ打印机打印

出来。在后期制作过程中，将两半部分脸之间的缝线拆掉。除了脸的外表以外，内部的牙齿、舌头及

面部表情等复杂的系统也使得整个脸部看起来像是一个精密的仪器。运用于电影雕塑和铸模数量大致

相当于近３０年来的传统雕塑数量；而快速制作原型技术也使得这些在１８个月内就得以完成。２０１２
年的电影 《通灵男孩诺曼》（ＰａｒａＮｏｒｍａｎ）更是将这一技术助推到新的高度，男主角诺曼的脸部表情

用量更是多达８０００多块，而这成千上万张表情脸也是通过电脑三维造型和３Ｄ打印技术制作出来的。

２０１６年 《久保与二弦琴》（Ｋｕｂｏ）中的角色用３Ｄ打印了６６　０００个脸模，仅主角久保就做了４８００万

个面部表情。全片１０１分钟里所有角色的脸部表情多达２５　０００种。在偶动画电影中运用如此多的先

进技术，其最终目的都是为了使观众和这些偶动画人物有心灵上的共感，从而达到影片的最佳效果。

四、结语

偶动画电影在相当长一段时间仍然具有重要意义，偶动画并不会因为其历史的久远就逐渐被湮

没。正如台湾著名偶动画导演石昌杰所说：“比起赛璐珞等平面动画卡通，偶动画真的会带给观众一

种仿佛实在存有、兼具触感和重量的视觉感受。这种独特的视觉魅力，我想就是偶动画令人着迷的地

方。”［５］３０７数字技术不可能从根本上取代偶动画，因为数字技术本身在某种意义上阻隔了人与物质世界

的良性互动，人们不愿意放弃偶动画的最大原因之一是偶动画中看起来不起眼的碎片化环节，其实就

是人们与外部世界维系的纽带，一旦失去，观众和影片制作者都会在他们的感觉中出现惶惑感。偶，
它会发展，会演变。伴随着定格技术、电影技术的不断发展而发展，偶动画也将走向新的里程碑。
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