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动画艺术起源与前史材料辨伪

　　相较于国际研究，国内对动画艺术理论的研究更是处于起步阶段，与新世纪以来中国

动画教育的快速发展以及中国动漫产业的兴盛极不相匹，体现了理论的严重滞后性。动画

专业的不少教师及研究者，往往在没有经过慎重考证和仔细考察的前提下，就直接援引存

在问题的国外材料，不但严重影响了动画理论严肃学术品格的形成，更将遮蔽对人类动画

意识发生这一重要问题的深入探讨。

　　总体而言，动画艺术研究在当代学科体系中仍处边缘位置，人们对于动画的讨论总是

依附在其他艺术领域之下。英国著名学者莫琳·弗尼斯在《运动中的艺术》中称：“动画

研究很大程度上仍然是一门副业，虽然各大院校都开设了动画制作课程。但多年来，对动

画形式美学、历史和理论的研究被降到了选修‘特殊课程’的地位，这些‘特殊课程’要

么只是偶尔开设，要么根本没有开设。在某些情况下，当动画研究被承认的时候，它被归

入另一个主题，例如前卫电影。”如其所言，动画艺术理论研究至今仍无所归依，并没有

一个专属的学科领域加以探讨；而国内高校动画专业在高度重视技术实践教学的同时，往

往忽略对动画理论的基础研究，严格的知识学标准在动画艺术理论研究中尚未确立。一个

突出的现象就是如同奇闻异事般的各种谬误，在动画前史的大量论述中广泛流传。

　　不存在的动态伊西斯神像

　　今年刚去世的美国著名动画师威廉姆斯，著有《动画师生存手册》。在该书“历史简

述”部分，他称：“公元前1600年，埃及法老拉美西斯二世为伊西斯女神建造了一座有

110根柱子的神庙。每一根柱子都巧妙地画了一个女神的形象，其位置逐渐改变。对于骑

马的人来说，伊西斯似乎在移动！”这则材料在国内的一些动画著作中广为流传，如薛扬

《动画发展史》、陈清《影视动画艺术总论》、吕江《中外动画电影史》等。美国梦工厂

1998年出品的动画片《埃及王子》中就有这样的情节，摩西驾着马车路过了神庙，神庙廊

柱上的女神形象运动了起来，似乎正再现了这则事实上存在问题的材料。

　　拉美西斯二世并非生活于公元前1600年。彭树智在《中东国家通史——埃及卷》中，

记载拉美西斯二世即位时间是公元前1304年。由拉美西斯二世建造的阿布辛拜勒神庙以及

卡纳克神庙，均无威廉姆斯提到的相关记录。一座拥有110根柱子的神庙在埃及建筑史上

是个相当恢宏的建筑，然而翻阅了大量的史书，并未找到威廉姆斯所说的110根柱子的神

庙，甚至未发现拉美西斯二世曾为伊西斯建造过神庙的证据。事实上，公元前3世纪的托

勒密二世倒是曾修建了伊西斯神庙，但其规模远远没有威廉姆斯所说的伊西斯神庙大，也

并无关于这一动态形象的任何相关证据。

　　威廉姆斯所引用的这则材料显然存在问题，但古代埃及关于动画前史的证据并非没

有。比如本尼哈桑墓地中的壁画就十分类似现代动画中的原画，表现了古埃及对关键运动

的解析意识。该壁画描绘了一个摔跤比赛的过程，以数十幅图像详细拆解了一个比较完整

的摔跤运动。所谓原画，是指动画中的关键帧或者关键动作。动画史家本塔齐在《动画：

世界史》中也提到了这一壁画：“这就是用人物在讲故事——也许就像木偶动画、漫画书

或者是纪录片。”事实上，在古埃及壁画中，有不少这样的证据，表明了古埃及人对动作

解析技巧的掌握。当然，我们尚未在古埃及的考古学证据或相关文献中发现威廉姆斯的这

一已经呈现了连续运动幻象的“神话”。

　　威尔斯关于图像的附会
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　　第二则同样流布甚广的谬误来自英国动画学者威尔斯，他在《理解动画》一书中称：

“动画形式的发展与早期的一些运动图像有关。早在公元前70年就有原理证明，可以将手

绘的图像移动到屏幕上，卢克莱修在《物性论》中对此进行了描述。”威尔斯所提到的

《物性论》中有关于动画原理的原文如下：“当第一幅图像消失、第二幅图像在另一个位

置产生时，前者似乎改变了他的姿势。当然，这一动作必须十分迅速：为了使之发生，这

一速度得多么快，而这些图像的数量在任何一个感知的瞬间得多么庞大啊！”威尔斯将

“image”理解成现实生活中的图像，这似乎与现代动画中的“帧”有相似的地方。

“帧”是动画制作的最小单位，一帧就是一幅静止画面，连续放送的帧就形成了动画。每

秒钟帧数越多，人们看到的画面就会越流畅。但是他忽视了卢克莱修所写的语境是在梦

中，是“感知的瞬间”所发生的，此时的“image”与现实的图像是不同的。

　　《牛津·外研社英汉汉英词典》对“image”的解释是“印象、想象、概念”。根据

《物性论》原文的语境，image正是此处的“想象”，更准确地说是“感觉像”。英国心

理学家艾森克在《认知基础》一书中称：“一个感觉像是某人对外在于己的物质世界所产

生的心理表征。”换言之，卢克莱修所说的图像并不是视知觉所捕捉到的现实图像。美国

认知神经学家托马斯称：“在大多数情况下，这是一种类似于感知物体、事件或者场景的

体验，但是只有当相关的物体、事件或者是场景并没有真实出现时才会发生这种体验。”

“感觉像”并非是“真实出现”亦即直接呈现于视知觉活动的对象，而是复杂意识活动中

产生的“心像”：“尤其是在入睡和半醒的状态下，感觉像快速变化，它违反知觉，呈现

出万花筒似的景象，没有可以被辨别出的物体。”因此，卢克莱修原文中所写的

“image”最合理的解释应该是“感觉像”，而威尔斯此说无疑只是一种缺乏证据的附

会。

　　对阿尔塔米拉野猪叠影的误读

　　法国著名考古学家阿贝·布日耶曾于20世纪初在阿尔塔米拉洞窟中速写了一幅野猪叠

影图。这幅八条腿的野猪图像，被刘小林《动画概论》、佟婷《动画美学概论》、王礼艾

《动画技法》、薛扬《动画发展史》等大量教材用来佐证史前动画意识的诞生：多出来的

四条腿被认为指示了从静止到运动的过程。事实上，在阿尔塔米拉洞窟中已经看不见原始

的壁画，留下的只有布日耶的这幅速写，因此我们现在甚至难以判定这幅速写就是洞窟壁

画原始图像的临摹。对此，国外学者已开始对这则广为流传的证据提出质疑。

　　英国利兹大学文化研究学者苏提尔博士，在其刚出版的《物质传递：古细胞时代的中

介》一书中称，他自己曾经去过阿尔塔米拉洞窟，并与该洞窟博物馆馆长、西班牙阿尔塔

米拉洞窟考古负责人交流时被告知，根本不存在八条腿的野猪。原来被认为是布日耶所速

写的图像位置上，是一幅被画了两次才叠影在一起的野牛图像；而且因氧化的原因，该图

像现在已经消失。苏提尔认为，布日耶之所以会认为这幅图像代表了运动，是因为当时电

影艺术刚刚诞生，而布日耶在有意无意地创造一种“媒介神话”：换言之，布日耶想证

明，在史前人类那儿就已经存在了一种原始的电影意识——逐帧拍摄的电影与史前绘制的

叠影图之间存在一种相似性，史前人类也具有一种用多幅静止的画面表达连续运动的冲

动。

　　苏提尔的质疑无疑让阿尔塔米拉岩洞野猪叠影图的材料可靠性受到了冲击。然而，当

他面对史前岩洞中大量存在的其他证据时，就无法否认原始的电影意识或史前动画意识的

存在可能。法国艺术考古学家阿泽玛与利维尔在考古学权威杂志《文物》上联合发表了

《旧石器时代艺术中的动画：一个关于电影的史前回响》一文，该文谈到在欧洲各处史前

洞窟中，存在着大量表征动物运动的叠影图，以及少量的运动分解图，甚至还有类似现代

动画放送装置的“史前幻盘”。在这些证据中，最古老的是法国肖维岩洞中距今3万年的

野牛叠影图，该图绘制的是一头八条腿的野牛，与阿尔塔米拉岩洞那幅存在问题的图像高

度相似，但却完好保存下来。阿泽玛等人甚至推测原始的放映手段：“当发自一个火把或

一盏油脂灯的光沿着石壁一点点地照过去时，这种视错觉将达到最大的冲击力。”“最大

的冲击力”毫无疑问指的是运动幻象的瞬间生成。他们的研究表明，除肖维岩洞之外，仅

仅在法国，就有多达13个岩洞的53幅图像表现着运动。此外，他们还发现了西班牙比利牛

斯山脉和法国多尔多涅河等多地出土的“原始幻盘”，即两面分别刻绘着站立和卧倒的动

物形象的、边缘留有孔洞的一些骨盘，这种骨盘在用绳子穿起来并快速拉动翻转之后，能

够产生运动的幻象。

　　上述三则存在问题的材料，反映了国际动画艺术理论研究在整体上并未成熟。动画史

作为动画艺术理论研究的一个重要基础，并未得到充分的重视；而对于现代动画前史的研

究，则更是常常被广大研究者所忽视。相较于国际研究，国内对动画艺术理论的研究更是



分享到： 转载请注明来源：中国社会科学网 （责编：胡子轩）

处于起步阶段，与新世纪以来中国动画教育的快速发展以及中国动漫产业的兴盛极不相

匹，体现了理论的严重滞后性。动画专业的不少教师及研究者，往往在没有经过慎重考证

和仔细考察的前提下，就直接援引存在问题的国外材料，不但严重影响了动画理论严肃学

术品格的形成，更将遮蔽对人类动画意识发生这一重要问题的深入探讨。这一点必须引起

我们高度关注。

　　（作者单位：杭州师范大学艺术教育研究院）
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