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摘#要!为探索%哪吒之魔童闹海&对东方神话故事NO基本认知模式!从东方神话

NO符号的承续与裂变'时空重构下蒙太奇的复调叙事革命'传统文化基因的数字媒介

转译等视角进行研究( 研究发现!创作团队利用妆造'叙事等形式!对哪吒的撰写与人

物塑造展开了大胆的重塑与解读!利用动画的形式诠释了东方神话的美!不仅具有传

统神话的精神内核!还具有现代科技的融合与全新的叙事理念!借此达成了东方神话

NO的重塑与赓续!打破了受众对于传统神话NO的认知基模!达成了传统神话 NO的创

新性表达( 研究表明!构建一个更为生动且更被年轻群体喜爱'主流受众接受的成长

历程与人物形象!可有效搭建传统东方神话的跨时代表达(
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##(哪吒之魔童闹海)为何火爆出圈* 本

文将基于(哪吒之魔童闹海)电影中呈现的

东方神话NO为起点$以探索传统神话 NO基

模颠覆性的艺术表达模式及现代化改编为

研究重点$在已有研究成果的基础上$基于

数字赋能对传统东方神话的解构与再现$对

(哪吒之魔童闹海)的现象级爆火策略展开

分析$并对其为中国动画电影与东方神话

NO带来的价值进行剖析$以期为更多中国

优质动画电影提供创新性路径阐释及表达

范式%

一"东方神话 NO符号的

承续与裂变

##基模!;<17T-"一词$源于瑞士心理学家

让+皮亚杰$是认知心理学中的核心概念$泛

指人与生俱来的行为模式$即认知行为的基

本模式,E-

% (哪吒之魔童闹海)作为现象级

NO$在当下文化产业市场中$具有较为强大的

影响因子和商业属性$其发展历程体现出传

统文化与现实市场的深度融合% 由此$现象

级文化符号爆火的背后$往往需要打破传统
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的壁垒$运用现代极具创造性的艺术表达模

式$实现东方神话 NO符号的承续与裂变,!-

%

影片中历史底蕴与现代审美的比重恰到好

处$既有历史文化与古典美学的诠释$又有现

代审美与时代风貌的融合$在保留传统文化

记忆的同时$增添了新锐的先锋美学$是承续

又是裂变,D-

%

#一$东方神话与当代艺术的互构

与共振

##哪吒作为中国传统文化中的经典形象$

其故事和精神内核根植于中华优秀传统文

化% 影片将哪吒塑造成了逆天改命.追求自

我的勇敢者形象$在角色塑造中突破传统神

话的刻板印象% 在成长经历描绘中$不仅保

留了传统神话NO中的斗争精神$还隐喻了现

代青少年在成长过程中面临的诸多困境% 利

用古今交融的叙事手法$让观众看到了角色

的多元化与现实属性,$-

%

在短视频平台$广大受众也利用变脸滤

镜在短视频中成为/一日哪吒0$影片的影响

力突破银幕边界$演变为全民参与的文化事

件% 因此$社会情绪的精准捕捉$也成了东方

神话的艺术传播之关键$影片强化/逆天改

命0的主题$精准击中了当代青年的精神诉

求% 导演饺子在重塑东方经典神话 NO的同

时$感叹/我们要做世界的哪吒$而不是迪士

尼的模仿者0$弘扬了中华优秀传统文化的

文化自信与影响力% 这不仅是影片中的魔童

哪吒$更是对现实自身的一种映照$是在有限

中把握无限的极致境界% 当(哪吒之魔童闹

海)的片尾字幕滚动时$我们所看到的不仅

是一部电影的成果$更是一个文化时代的杰

作$也诠释着中国动画电影进入了一条依托

于东方神话的创作之路%

#二$历史文化与先锋美学的范式

转换机制

##/范式转换0由托马斯+库恩提出$解释

为某种理论或文化,&-

% 在经历时间的积淀

后$已经逐渐形成了一种/质变0$从而衍生

出一种全新的解读模式可以更合理地阐述新

事物的基本原理$且这种全新的模式更易于

被平民接受.理解,P-

%

数字化时代$历史与文化也在被多元的

媒介形式转译$(哪吒之魔童闹海)的创作正

是历史文化与先锋美学跨越千年的对话$呈

现一种以传统神话基因结合未来幻想的文化

场域,"-

% (哪吒之魔童闹海)的人物本体源

自传统的神话故事% 影片中的哪吒$是对

(大圣归来)中/丑萌0性格叛逆的延续$浓重

的烟熏眼线.蓬松的红头发和尖尖的牙齿$乍

一看很丑$但也隐喻了社会对/异类0的偏

见,'-

% 在此设计下$哪吒从固有的/神性0中

走下来$回归/人性0$有了缺点瑕疵和情感

纠葛$也彻底摒弃了以往动画中人物/完美

无瑕0的设定#敖丙的设计则着重于强调其

龙族的身份设定$服饰武器上精美的龙族纹

样充分诠释了其背负的使命% 哪吒与敖丙造

型一红一蓝.一动一静$互为平衡又互成衬

托$不仅增加了影片的画面层次$同时也巧妙

地反映了中国传统文化阴阳互补的思想

内涵%

(哪吒之魔童闹海)重构了传统善恶.仙

魔的二元对立关系$打破了观众对东方神话

NO认知的基模$对神话故事进行了现代化重
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构% 在影片中$东海龙王敖光不再是善恶脸

谱化的反派$他的背后有龙族千余年被天界

奴役的屈辱史$这样的安排使得这一角色的

人性表达更加饱满立体#鹿童和鹤童的存在$

预示着封神榜下不同阶层的现实$/被天命

界定为1妖2的群落0$都成为被权力倾轧的

对象% 由此$观众可以在领略神话魅力的同

时$让古老的神话与当代的社会价值产生强

烈共鸣%

二"时空重构下蒙太奇的

复调叙事革命

##/复调0的概念源自音乐学领域$苏联著

名文艺学家.文艺理论家.批评家巴赫金将这

一概念沿用至文本的叙事理论研究中$阐述

为有着众多的各自独立而不相融合的复调文

本世界,L-

% 蒙太奇是通过运用镜头的运动

与拼接$进而打破传统的叙事模式$将不同时

空链条中的故事线重新整合.交织再构$借此

增强影片的戏剧张力% (哪吒之魔童闹海)

在围困陈塘关到被屠戮的剧情设计中$导演

通过因果倒置蒙太奇手法向受众展现$使情

节更加引人入胜的同时$进一步呼应影片主

旨/人心中的成见就是一座大山0%

#一$复调叙事下的时空重构

在当代中国动画电影的叙事变革中$

(哪吒之魔童闹海)利用多种蒙太奇手法为

动画的叙事属性注入了更多可能% 传统动画

的叙事$大多使用单一的线性叙事结构有条

不紊地推动故事剧情% 在泛娱乐化的时代背

景下$传统的叙事形式已无法满足受众的审

美需求% 借此$影片采用复调叙事范式$编制

了一个精妙绝伦的叙事网,E%-

% 这种叙事创

新不仅增强了故事的张力$更为中国动画的

叙事艺术开辟了新的可能性%

影片利用多线复调的讲述方式$以哪吒

成长.敖丙觉醒为主线不断穿插着龙族命运.

天庭阴谋等支线$各线不断交汇$让观众在不

同的角色身上看到了他们面对复杂处境下的

挣扎和选择$使其最终构筑出庞大的/封神

宇宙0% 影片以哪吒为有限视角的开展$在

视角上让观众融入其体内$又通过其他角色

视角的补充$从敖丙.申公豹等视角下展现出

不同角色的立场与动机$并利用全知视角对

整个故事的关键情节进行宏观把控$让观众

明了大体背景以及人物之间的相互关系$从

而加强了故事的整体层次性%

(哪吒之魔童闹海)利用了多线复调的

讲述方式$其难点在于在推进主线的同时保

证支线的合理展开% 该影片主线中哪吒的升

仙考核$为其安排了三场试炼作为其支线展

开的载体% 三场试炼对哪吒和敖丙营造的复

杂关系$为影片增添了诸多不确定性$宛如一

根紧绷的 /弦0$有力地推动着剧情发展% 而

这根 /弦0 所蕴含的张力$将观众深深带入

故事营造的世界$让大家不由自主地沉浸其

中$为角色的命运揪心%

复调叙事结构使其他反面人物甚至小人

物都有自己的角色弧光% 影片创作团队为多

个人物都塑造了一条独属于人物自己的故事

线% 导演饺子的设置破除了我们观众的心理

预期$在影片中金色不等于正义$黑色亦不等

于阴暗$前面和后面反差极大的情节不时令

$""
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观众不断推敲% 影片通过创造跌宕起伏的叙

事效果$在紧张的打斗场面与舒缓的情感戏

之间$为故事增添了韵律感$规避了叙事的

单调%

从剧情发展上$导演饺子敢于打破传统

神话叙事$勇于对动画电影叙事艺术做出重

大贡献% 这种叙事手法在多层次的推进中更

能深入到艺术表达的维度中$既是影片生命

力所在$又是深化主题表达的有力手段$它充

分彰显了中国动画艺术表达的成熟自信$其

为后来动画创作积累宝贵经验$给后来动画

发展方向做出了指引%

#二$复调叙事下的角色革新

(哪吒之魔童闹海)通过众多的人物形

象与感人肺腑的刻画$展现了饱满的人物情

感内涵$续写和塑造了有血有肉的神话人物%

其复调式的叙事节奏$极大强化了哪吒成长

过程的内在张力% 哪吒在不断反抗和挣扎中

得到成长$叛逆冲动的/傻小子0成长为担当

重任的/小英雄0% 从哪吒身上$观众看到了

哪吒逐渐质疑到接纳自己$然后反抗命运的

过程% 影片用细致的表情和鲜活的动作将哪

吒内心的挣扎.痛苦与成长的变化展现在观

众面前%

敖丙与哪吒的种族之别又超越种族的友

情$让观众感受到了世界对无私纯正友爱的

呼唤,EE-

% 影片对敖丙的内心世界进行了丰

富刻画$敖丙在龙族围攻哪吒时不顾肉身损

毁的风险保护哪吒$也在陈塘关疑似被龙族

屠戮的情况下劝哪吒冷静% 当一个角色拥有

自己的正反面时$才能使这个人物更加立体$

敖丙不仅拥有为了保护朋友甘愿肉身损毁的

义气$也有自己想保护龙族$希望哪吒不要急

着复仇的私心% 这种对人物全方位的.多层

面的深度还原$无论是正.反派$都显得既有

血有肉又让人心生怜悯.共情$让人们对天命

不可违.生而无悔的选择以及偶然因素的重

要性做出进一步思考%

哪吒的父亲也不再是父权代表$殷夫人

更是无条件的母爱具象化的体现$她包容着

不符合世俗定义中/好孩子0的哪吒$尽心陪

伴他直到化为仙丹的那一刻% 哪吒父母的爱

从来不是一味地批判.打压$而是一面担心哪

吒的安全.一面放手任其闯荡% 影片通过多

个生活化的场景$展现了他们作为父母的矛

盾心理&既有对儿子的深沉爱意$又有不得不

履行天职的无奈% 影片中对申公豹的角色塑

造也不再是传统反派的单一维度$影片展现

的是人性的复杂多面$提醒观众以辩证的眼

光去看待事物% 一个好的故事人物不是单一

且扁平化$而是多面又立体$幽深且复杂%

三"传统文化基因的

数字媒介转译

##数字时代下$科技对于文化产业的赋能

效益不可估量$传统的东方神话依托动画电

影的载体被赋予了新的活力%

#一$东方美学的影像转译策略

(哪吒之魔童闹海)是根据神话故事创

作而成的一部动画电影$在景别的构图设计

上对传统建筑的数字化呈现堪当典范,E!-

%

天宫建筑群斗拱按照(营造法式)中的比例

复原$陈塘关斗拱下士兵使用的兵器为战国

%""
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长戟$精准地复原建筑细节打造出画面的东

方文化韵味% 在神话场景创意空间构建中引

入永定土楼.敦煌壁画等具有代表性的中国

形象作为创作元素加入场景构图中$同时将

传统神话故事(山海经)中的文化元素与赛

博朋克的现代元素相互融合$重现出东海龙

宫的视觉形象$为独特的文化空间创造性设

计提供革新之源% 在塑造人物造型中$李靖

的铠甲参照明代鱼鳞甲片打造$龙王冠冕饕

餮纹参考殷墟青铜器三维数据$敖光甲胄则

来源于唐代山文甲$这些服装铠甲的设计$既

呈现了东方服饰文化的审美特点$也反映了

人物的身份与性格% 人物发型妆容中$哪吒

的发冠是古代儿童的经典发束$而面部造型

则是参考京剧脸谱#殷夫人的青铜剑是战国

圆首双箍青铜剑风格造型$剑柄的紫色丝缑

具有装饰与保护两种作用$这些均体现出东

方美学对于传统神话故事数字化转译的深远

影响%

在东方美学的认知谱系中$红色意为热

血与拼搏$黄色代表希望与正义$青色则突出

了东方神话奇幻神秘的基调% 不同颜色的搭

配运用$会使影片具备较强的视觉冲击力$也

对影片角色中人物的内心波动起到了烘托.

映照之用% 与此同时$光影与色调的融入也

为影片叙事打下了艺术基础,ED-

% 在太乙真

人的道场$暖黄色的灯光笼罩古朴的建筑$让

气氛显得温馨祥和#在海底龙宫$幽蓝色的冷

光晕染龙宫$彰显龙宫的神秘深邃$隐喻着敖

丙内心的压抑煎熬% 音乐音效间的相互配合

更是充满着东方韵味$(哪吒之魔童闹海)中

大多选用/古琴.二胡.笛子0等中国传统乐

器$并配合/风声.水声0等自然音效$增强了

电影中画面的意境%

#二$神话符号的数字转码应用

(哪吒之魔童闹海)作为一部融合了传

统文化与现代科技的动画电影$现象级爆火

的背后绝非单纯的特效堆砌$而是东方神话

故事与传统文化符号的数字化转码应用% 主

创团队结合影片叙事策略$巧妙利用前卫的

数字化手段$将中华传统文化元素与神话符

号注入动画电影之中,E$-

% 利用/粒子特效0

的形式搭建人物角色的筋骨$并通过/动态

水墨渲染0使人物形象栩栩如生$此技术借

助毛笔在宣纸上作画的晕染效果$将中国的

古典美学应用于影片特效的生成% 不仅如

此$哪吒在影片中的/三头六臂0形象也来源

于敦煌壁画中的古典美学符号$利用动态水

墨渲染引擎搭建了只属于东方的气韵.神韵$

营造了东方文化的传统意境,E&-

%

基于角色设计角度而言$/动态水墨渲

染引擎0为角色赋予了前所未有的艺术生命

力$让角色的皮肤.衣服.毛发等细节$都充满

水墨画特有的优雅气息$水墨线条优美.墨色

层次分明% 以哪吒为例$红色的混天绫与金

色火尖枪在动态水墨渲染之后色彩更加鲜亮

夺目$具有较强的视觉压迫感% 主创团队还

利用?I技术搭建玉虚宫等虚拟场景#并在

水中镜头使用 BI技术$让制作者实时观察

虚拟角色与水底环境的相互结合$进而使画

面效果更为和谐%

#三$技术美学的生产范式革新

(哪吒之魔童闹海)中的技术革新主要

体现在 D 个维度%
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第一$游戏引擎的跨界应用催生了全新

的创作手段% (哪吒之魔童闹海)在动画行

业中大规模地运用了虚幻引擎 &$其中A-,597

虚拟几何体技术起到了重要作用% 利用该技

术制作东海龙宫场景时$画面精度相较于前

作(哪吒之魔童降世)而言提升 !D 倍$渲染

用时却减少了 P%^$极大提升了生产效率%

第二$BN工具的嵌入提升创作的效能%

敖丙的冰戟划过荧幕的画面时$为了让墨色

呈现出瞬息万变的视觉效果$%@' 秒的镜头

就耗费了团队 L 个月的研究时间$此画面也

创造了全球首个/动态水墨渲染引擎0$系统

完成了宣纸纹理动态背景的生成% 该系统的

效果创造了中国动画电影特有的/数字国

画0风$成为国际市场中的热门话题$国外观

众对该数字技术的探讨热度非常高%

第三$数字化硬件上的突破% 影片绝大

多数的渲染均由中国自主厂商提供$/十万

天兵天将0同屏战斗的画面若通过原始的单

机渲染需耗时 P%% 年之久$而/分布式 FO4

云计算集群 _0则将这一周期缩短至几个

月$大大提升了渲染效率% 与此同时$哪吒还

借助/阿里云FAP5_0等云渲染服务$达成了

降本增效超 '%^的成果%

中华民族的传统文化符号$是技术美学

范式革新的强劲依托% 影片借助当代美学视

角审视东方传统神话$利用电影手段为当代

年轻人探寻了冲破阶级羁绊的精神指引,EP-

%

该片将道家文化中/冲气以为和0巧妙植入

到量子危机的对抗过程中$并用道家文化滋

养科幻$为冰冷的科幻注入灵动的血液$达成

技术美学与传统文化的交融% 影片中还利用

/元宇宙天庭0的创想$将(山海经)中神怪虚

幻的元素与先进的区块链概念相结合$形成

一种别致的.带有东方哲学意味的数字文明

世界$带给全球观众打破时空和文化藩篱的

特殊价值体验$通过/东方文化0与/现代科

技0的有机互构$达成以文化催生技术美学

的创作革新%

四"结语

(哪吒之魔童闹海)用技术支撑作品的

创作$文化作为原材料在东方神话的背景下

打磨$完成了对于 NO常规模式的重生与承

续$既有对动画视觉形式的全新探索$使古老

的神话以科幻美学的姿态出现在公众面前$

又将传统文化内涵与当代精神诉求相结合$

使故事与人物鲜活化% 哪吒的成长反叛和敖

丙的命运反抗$这些东方文化的精魂在当下

时代环境中引发了广大观众的共鸣$推动东

方神话的再度流行% 这可以为东方神话 NO

的开拓提供新的思路$促使其开发者继续在

挖掘中华优秀传统文化的过程中$用当代的

视野和表现形态继续诉说东方神话的故事$

在世界文化体系中真正意义上做好中华文明

与世界的文明沟通.文化传播$建立起沟通古

代与现代.中国与世界的桥梁%
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