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“与灵共舞”：AIGC 技术下动画电影的后人类转向
宋子丰
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【摘 要】：动画电影作为一种赋予无生命之物以生命的艺术形式，其本体论根基天然指向后人类主义对人与非人边界的消解。

本文从后人类主义视角出发，考察 AIGC介入下动画电影在创作主体、角色造型与叙事结构三个维度的深刻变革。在创作主体层

面，AIGC 瓦解了传统动画的作者论神话；在角色造型层面，AIGC 动画实现了从模仿到生成的逻辑转换；在叙事结构层面，AI

生成的不稳定性被转化为叙事语言，呈现出一种以算法预测为节奏的非人时间。AIGC 动画不仅是技术革新，更是后人类主义最

鲜活的艺术预言——它迫使我们在人与算法的共舞中，重新思考创造力、主体性与生命本身的意义。
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前言

在当代电影的版图中，动画始终占据着一个独特而暧昧的

位置。它不同于真人电影的记录本性，而是通过逐格拍摄、手

绘、建模等方式，从无到有地创造出运动的幻觉。动画理论家

艾伦·蔡托默说：动画的本质在于赋予无生命之物以运动和生

命的行为，这一行为本身，就蕴含着一种超越人类中心主义的

冲动。[1]然而，当这个赋予生命过程不再完全由人类掌控时，

动画的本体论根基是否会面临转向？后人类主义的核心洞见

在于：人类从来不是世界的唯一尺度，技术与非人行动者始终

在参与着意义的建构。唐娜·哈拉维在《赛博格宣言》中早已

宣告，边界在 20世纪末已然瓦解，人与动物、人与机器、物

理与非物理的界限变得不再清晰。而动画，作为一种以无生命

模拟有生命的艺术形式，天然就是赛博格的试验场，也正因为

如此，动画电影的选题很多都是赛博格式的。在这个意义上，

动画早已是后人类的，生命在无生命的线条中自然的涌现出

来。这种转变呼应了后人类主义的核心主张：人类不再是万物

尺度的唯一基准。更重要的是，AIGC 动画所呈现出的独特艺

术质感，呈现出这种非人之眼观看下的世界图景该如何解释，

这是本文所关照的重要命题。

1 创作主体的消隐与重构

在传统动画电影的生产体系中，作者是一个神圣而不可动

摇的坐标。伟大的动画导演被视为作品的灵魂赋予者——他们

构思世界、设计角色、掌控节奏，将个人意志灌注到每一帧画

面之中。即便在高度工业化的 CG动画生产中，导演依然是意

义的最终仲裁者。然而，AIGC技术的介入正在瓦解这一稳固

的创作结构。当算法开始承担生成的核心职能，当人类退居为

提示者与筛选者，动画创作的主体性正经历着从人向人机共生

的转向。本章将从后人类主义的视角出发，考察这一主体性重

构的内在逻辑，并通过国内外典型案例的分析，揭示 AIGC动

画中创作权力的转移与作者身份的裂变。

1.1从作者神话到分布式主体

动画史上的作者论传统，实际上是一种人类中心主义的艺

术观。它将创作者视为意义的唯一源泉，将作品视为艺术家意

志的延伸。在宫崎骏的吉卜力工作室，每一部作品都深深烙印

着导演的审美趣味与哲学思考——《龙猫》中的自然崇拜、《千

与千寻》中的身份迷失、《起风了》中的技术伦理，无不体现

着创作者的主体性投射。这种创作模式的逻辑是，动画角色的

生命来源于人类艺术家的赋予，机器只是被动的工具。后人类

主义对这一预设提出了根本性质疑。罗西·布拉伊多蒂在《后

人类主义》中指出，后人类主体是一种分布式主体，它不再局

限于人类个体，而是延伸到技术、动物、环境等非人行动者之

间。[1]从这个视角来看，动画创作从来就不是纯粹的人类行为

——画笔的材质、颜料的流动性、摄影机的机械性能，都在参

与着意义的建构。而 AIGC 技术的特殊之处在于，它将这种非

人参与提升到了前所未有的程度：算法不再仅仅执行指令，而

是开始主动参与创造。

1.2人机共谋：AIGC动画的创作实践

2023年，Netflix与 WIT Studio联合推出的动画短片《犬

与少年》，标志着 AIGC技术首次大规模介入商业动画制作。

《犬与少年》的制作特辑揭示了 AIGC 创作中的权力转移：制

作团队使用 Stable Diffusion等工具，通过输入文本提示生成背

景图像，再经过人工筛选、修正和合成。这一流程中，人类艺
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术家的工作从绘制转变为选择与修正，他们不再直接创造画

面，而是在算法生成的大量选项中做出决策，人类成为了算法

生产流程中的一个把关者。2024年 OpenAI 发布的 Sora模型则

将创作主体重构推上新高度。Sora能依文字提示直接生成长达

一分钟的高清视频，催生了提示工程师这一新创作身份。与传

统导演不同，提示工程师核心能力在于理解算法逻辑和精确运

用语言，需反复调整提示词引导算法生成预期画面。此过程更

像驯化，人类不再直接赋予无生命之物生命，而是通过与算法

对话共同生成生命幻象。在国内，AIGC动画的发展呈现出不

同于西方的路径。以《致亲爱的自己》为代表的一批 AI 实验

短片正在探索着算法的艺术潜能。这些作品由个人或小团队完

成，呈现出强烈的“AI美学”——闪烁的轮廓、不稳定的变形、

非理性的运动轨迹，不少创作者利用这种美学生成气质相似的

“梦核”类视频作品，这种创作实践体现了激进的后人类态度：

人类不再追求对画面的绝对控制，而是拥抱不可控性所带来的

意外惊喜。

1.3主体性重构的三重逻辑

通过对国内外案例的分析，我们可以勾勒出 AIGC 动画中

创作主体重构的基本逻辑，这一重构主要体现在三个层面。

第一，创作权力的分散化。在 AIGC动画中，权力分散于

“人-算法”网络之中。算法通过生成画面、预测运动、合成声

音等方式，参与着角色灵魂的塑造。没有人能够宣称自己是意

义的唯一源头。

第二，创作过程的不可控化。AIGC 动画的生成过程带有

内在的不可预测性，同一提示词在不同时间、不同种子值下可

能产生完全不同的结果。这种不可控性迫使人类创作者改变工

作方式，创作不再是意志的实现，而是与算法的博弈。

第三，创作身份的后人类化。在 AIGC动画中，人类的创

作身份发生了根本性转变。导演成为了人机协作网络中的一个

节点，而非网络的中心。人类的价值不再体现于对画面的直接

控制，而体现于对文化意涵的把握、对审美方向的判断、对技

术伦理的反思。

AIGC技术正在瓦解传统动画的作者论神话，推动创作主

体从人类中心主义向人机共生转变。这一转变呼应了后人类主

义的核心洞见——人类从来不是世界的唯一尺度，技术始终在

参与着意义的建构。这一主体性重构不仅改变了动画的生产方

式，事实上也深深影响了动画电影创作的角色形象。

2 赛博格的身体与“后人类”角色造型

在传统动画的视觉体系中，身体始终是一个稳定而自足的

实体。即便是在《蜘蛛侠：平行宇宙》这样激进探索视觉边界

的作品中，角色的身体依然遵循着透视法、解剖学与运动规律

的基本约束。AIGC动画的介入正在瓦解这一稳固的身体观念。

角色的运动基于像素预测与神经网络的计算而生成，身体便从

模仿的客体转变为生成的主体。本章将从唐娜·哈拉维的赛博格

理论与凯瑟琳·海勒的后人类身体观出发，考察 AIGC动画中角

色造型的本体论变革。

2.1从模仿到生成：身体边界的数据化消解

传统动画的角色造型，无论风格如何变异，其底层逻辑始

终是对物理现实的“模仿”。即便是《蜘蛛侠：平行宇宙》中

迈尔斯·莫拉莱斯的抽帧式运动、画面中的网点印刷效果，其内

核依然是基于人类视觉经验的抽象与夸张。这种造型逻辑隐含

着一个人类中心主义的预设：身体是有边界的、不可逾越的实

体，动画的变形必须建立在对正确身体的偏离之上。

AIGC 动画彻底颠覆了这一逻辑。以 OpenAI 的 Sora模型

生成的“气球人”为例，角色的运动是基于海量视频数据训练

后对像素运动的预测。其结果是：角色的身体呈现出一种可塑

性——手臂无限延伸，躯干随意扭曲，边界在帧与帧之间不断

消融与重构。这种变形是生成机制的内在属性。凯瑟琳·海勒在

《我们何以成为后人类》中指出，在后人类视野中，身体不再

是意识的载体或不可逾越的边界，而是信息流动的临时聚集。

AIGC 动画中的角色恰恰印证了这一判断——它们不再是身

体，而是数据肉身。

2.2环境的能动性：从布景到主体

在后人类视角下，AIGC动画中最具革命性的变革之一，

在于环境与角色关系的重构。传统动画中，背景是布景，服务

于角色叙事的被动存在。但在 AIGC 的生成逻辑中，环境与角

色往往共同涌现，呈现出一种环境即主体的倾向。以 Sora生成

的东京街头为例，街道、建筑、行人、光线并非各自独立的元

素，而是同一神经网络同时预测的结果。这意味着环境和角色

成为了共生体。

这一技术事实对动画接受具有深远意义。在接受层面，图

底关系的消解阻断了观众对角色的简单认同，观看体验从代入

转变为遭遇。观众被卷入一个不断生成的、难以预测的世界之

中。这种观看方式的转变，呼应了后人类主义的核心洞见。加

塔利和德勒兹的核心概念：生成（becoming）就在预见一种后

人类的图景，主体不是先于世界存在的，而是在和世界的关系

中生成的。AIGC 动画迫使观众以一种去人类中心主义的目光

重新审视影像世界。在这个意义上，AIGC 动画不仅是技术革

新，更是一种感知训练——教会我们如何观看一个没有中心的

世界。

2.3非线性叙事与后人类的时间性

在传统动画的叙事体系中，时间是一个可预测的、服务于
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因果逻辑的维度。无论是线性叙事还是非线性，最终叙事时间

的组织始终围绕着人类主体的意识流动与情感起伏展开。然

而，AIGC 动画的介入正在瓦解这一稳固的叙事框架，动画电

影的时间性正在经历从“线性”到“分形”、从“因果”到“关

联”的深刻变革。

2.3.1 AIGC的“故障”作为叙事语言

AIGC视频生成目前最显著的技术特征，是其内在的不稳

定性。常见的现象包括：角色的轮廓在帧与帧之间闪烁、物体

的形状发生难以预测的扭曲、运动轨迹出现断裂与跳跃、场景

的连续性被突然中断。在传统动画制作中，这些现象被视为技

术缺陷而被严格排除。然而，在 AIGC 动画的创作实践中，越

来越多的艺术家开始自觉地将这些故障转化为叙事语言。

这种转化具有深远的美学意义。德勒兹在《电影 2：时间-

影像》中区分了“运动-影像”与“时间-影像”的差异：前者

服务于感知-运动图式，时间被组织为因果链条中的环节；后者

则打破了这一图式，让时间以其纯粹形态呈现[1]。AIGC 动画

中的故障，恰恰具有这种时间-影像的特征，观众被迫从理解故

事的幻觉中抽离出来，直面时间本身的断裂、重复与循环。

在国产 AI 实验短片《致亲爱的自己》中，这种故障美学

被自觉运用。角色在回忆与现实的交界处，身体开始融化、轮

廓开始闪烁、背景与前景开始渗透。这是创作者有意利用 AI

生成的不稳定性来表现记忆的模糊性与主体认同的脆弱性，是

一种后人类的叙事策略。

2.3.2数据库叙事与非人时间

AIGC动画的叙事逻辑与传统动画的根本差异在于：传统

叙事基于语言，AIGC 叙事基于数据库。在传统动画中，编剧

先构思故事，再转化为分镜、原画、动画；叙事的意义先于素

材而存在。而在 AIGC动画中，叙事的素材先于意义——算法

根据海量训练数据生成影像，人类创作者从这些影像中选择、

组合、重构，形成叙事。这种数据库叙事暗合了后人类主义对

人类时间的解构。海勒在《我们何以成为后人类》中指出，控

制论与信息技术的兴起，使得时间不再被视为人类意识的流

动，而被视为信息的处理与传输[2]。在 AIGC 动画中，叙事的

时间不是人类情感的延伸，而是算法预测的展开，每一个画面

都是数据库中无数可能性的实现。这种叙事模式，指向了一种

非人时间。它不再以人类意识的流动为尺度，而是以数据处理

的节奏为尺度。对于观众而言，观看 AIGC动画的体验不同于

观看传统动画，观看的过程如同穿越一个数据空间。这种观看

体验是后人类的：它训练我们以非人类中心的方式感知时间

——不是线性的、目的论的，而是网状的、分形的。

3 结语

本文从后人类主义的理论视野出发，考察了 AIGC技术介

入下动画电影在创作主体、角色造型与叙事结构三个维度的深

刻变革。我们得以窥见一个正在浮现的图景：动画电影正在经

历从“人类中心主义”向“人机共生”的范式转换。哈拉维早

已预言：人与机器、自然与文化的边界是政治建构而非自然事

实[1][2]。AIGC动画通过其生成机制暴露了这一边界的任意性，

迫使观众以去人类中心主义的目光重新审视“何以为人”的根

本问题。同时也让观众在现实生活中体验后人类时代的思考方

式，或者说帮助观众打开后人类时代的大门。当然，AIGC 动

画的兴起也带来了亟待反思的问题。宫崎骏对 AI 动画是对生

命的侮辱的批判，提醒我们警惕技术乐观主义背后的伦理风

险。AIGC 动画电影的发展将不仅是技术的迭代，更是人类自

我认知的深化。它迫使我们承认：在电影创作中，人从来不是

唯一的能动者；在生命的形式中，人也从来不是唯一的尺度。

未来的动画电影，将是人类情感意图与机器非人智能深度耦合

的产物。这种耦合，正是后人类主义所描绘的成为赛博格的必

经之路。作为研究者与创作者，我们更应关注这种新媒介如何

塑造了新的感官、新的身体和新的叙事政治。在人与算法的共

舞中，动画正在成为后人类主义最鲜活的艺术预言。
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