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虚拟景观中神话资源转化研究
———以济南方特东方神画女娲补天项目为例

孙伟伟

(北京师范大学 文学院,北京100875)

  摘 要:虚拟景观是一种沉浸式体验景观,主要是指利用VR、AR等高科技展现图像,让人在

当前的目标情境(由设计者营造)下感到愉悦和满足,而忘记真实世界情境的体验。当女娲补天神

话以这种方式呈现时,便具有了故事实体化、内容拼合化、体验者角色化等传统神话不具备的特点。
在虚拟景观中,神话完全以图像形式展出,神话资源的转化方式主要包括三个方面,即图像-图像

的人物形象转化、文本-图像-新文本的图像叙事转化、单一-多重的图像功能转化。这三个方面

都是传衍历史并结合现代需求而重塑的,其中的精神核心一直是被重点挖掘的对象,也是创造性转

化成功之所在。
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  近年来,随着图像技术的不断发展,加之中华传

统文化的复兴,神话可视化的现象越来越普遍,除了

传统的绘画、雕塑等真实图像之外,虚拟景观也成为

新时代神话呈现的重要方式。虚拟景观是由高科技

图像制作的非现实景观,通常是一种沉浸式体验,其
借助VR、AR等技术,使得人们与景观交融互动,仿
佛置身其中。方特东方神画是由华强方特文化科技

集团股份有限公司打造的系列主题乐园之一,是一

座以中国传统民间文化为核心的高科技主题乐园,
各地的东方神画从2015年开始逐年对外营业。整

个园区有九州神韵、孟姜女、女娲补天、烈焰风云、千
古蝶恋、决战金山寺、梨园游记、牛郎织女、雷峰塔等

以传统民间文学为核心的体验项目,园区建设选取

人们耳熟能详的神话传说,综合运用激光多媒体、立
体特效、微缩实景、真人秀等表现手法,通过高科技

创新技术,逼真、生动地展示了神话传说的魅力。其

中女娲补天的体验项目便是一种虚拟景观,它利用

现代沉浸式体验科技来呈现女娲补天的神话,让游

客体验上古洪荒年代的场景,感受女娲补天的勇敢

精神。本文将以这一个案为例,探讨虚拟景观中神

话资源转化的方式。

  一、研究缘起与研究视角

自古以来,图像都是神话展现自身魅力的重要

方式之一,神话图像应是神话研究中不可缺少的一

部分,但长期以来似乎被学者所忽略,不过,综观国

内外神话学术研究史,其中不乏对神话图像的研究。

20世纪上半叶,国内学界对神话图像的研究集

中于历史考证,主要是围绕考古图像,以考证其真相

为目的,同时在研究方法上开始探讨神话与图像、民
俗等的交叉研究,鲁迅、常任侠、闻一多、孙作云等都

在这方面做出了重要探索,为后来神话图像研究奠

定了基础。20世纪下半叶,学者开始在历史考证的

基础上,利用考古图像对神话进行溯源研究,进一步

将考古资料、民族志资料、历史文献等相结合研究神

话,如杨利慧的博士后出站报告《女娲溯源———女娲

信仰起源地的再推测》。同时,巴莫曲布嫫注意到了

神话在绘画中的使用,其《神图巫符与仪式象征———
大凉山彝族毕摩宗教绘画中的神话原型》一文,较早

从图像与仪式角度对少数民族神话进行研究。神话
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图像也引起了国外学者的关注,苏联学者李福清、

Э·M·杨申娜,日本学者谷野典之、林巳奈夫,德
国学者K·芬斯特布施等,都对我国出土的伏羲女

娲“人首蛇身”图像进行了论述,为神话图像研究提

供了大量的参考资料。国外其他对神话图像的关注

主要集中于各种神话手册的编纂,如英国学者Rob-
ertGraves编著的《神话学百科全书》(LarousseEn-
cyclopediaof Mythology)、美 国 神 话 学 家 约 瑟

夫·坎贝尔(JosephCampbell)的TheMythicIm-
age、戴维·利明(DaridLeeming)和埃德温·贝尔

德(EdwinBelda)合著的《神话学》(Mythology)等,
都是在神话手册中插入神话艺术作品,图像资料丰

富,但并未有深入的学术探讨。

21世纪以来,国内的神话图像研究受20世纪

的影响,仍然有很大一部分继续关注考古图像,除此

之外,神话学对神话图像的研究还集中于研究范式

和理论、图像意义的阐释、图像与文本口头之间的关

系、神话资源在当代的创造性转化几个方面,在这些

方面做出探讨的学者主要有叶舒宪、马昌仪、刘惠

萍、杨利慧、王青、孟令法等。[1]

目前关于神话图像的研究多数是从考古图像出

发,但随着图像技术的发展,图像越来越多地进入人

们的视野,神话被图像所展示已经是时代发展的潮

流,学界近些年提倡民俗学、民间文学“朝向当下”的

转向,研究者也开始注意到神话在当代图像中的转

化。杨利慧最先关注到电子媒介和遗产旅游中神话

的利用,不断深入研究,提出了“神话主义”的概念。
神话主义是指20世纪后半叶以来,由于现代文化产

业和电子媒介技术的广泛影响而产生的对神话的挪

用和重新建构,神话被从其原本生存的社区日常生

活的语境移入新的语境中,为不同的观众而展现,并
被赋予了新的功能和意义。[2]当代虚拟景观中神话

图像对神话资源的利用,也是神话主义的表现之一。
神话依托高新科技,被移入新的娱乐语境,为游客而

展现,但目前从图像出发对神话主义进行的研究少

之又少,对虚拟景观这种高科技图像中的神话主义

的研究更是缺乏,其中神话转化的特点与转化方式

需要我们做进一步的探索。
图像学是关于图像的学问,可以为我们研究神

话图像提供新的视角和方法。20世纪上半叶,科学

意义上的图像学研究才真正开始,做出卓越贡献的

有瓦尔堡、潘诺夫斯基、贡布里希、米歇尔等学者。
瓦尔堡的门徒潘诺夫斯基将“瓦尔堡研究方法”发展

为系统的图像学解释。真正开创了现代图像学研

究,被称为“艺术史界的索绪尔”。他系统概括了图

像学研究的基本方法,也即解读图像的三个层次:前
图像 志 描 述、图 像 志 分 析 及 图 像 学 解 释,见 表

1[3](P13)。

表1 潘诺夫斯基图像学研究方法

解释的对象 解释的行为 解释的资质 解释的矫正原理(传统的历史)

Ⅰ.第一性或自然主题———(A)

事 实 性 主 题,(B)表 现 性 主

题———构成美术母题的世界

前图像志描述(和伪

形式分析)
实际 经 验(对 象、事
件的熟悉)

风格史(洞察对象和事件在不同历史条

件下被形式所表现的方式)

Ⅱ.第二性或程式主题,构成图像

故事和寓意的世界

图像志分析

 

原典知识(特定主题

和概念的熟练)
类型史(洞察特定主题和概念在不同历

史条件下被对象和事件所表现的方式)

􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋

Ⅲ.内在意义和内容,构成“象征”

价值的世界

 
 

图像学解释[深义的

图像志解释(图像志

的综合)]

 

综合直觉(对人类心

灵的 基 本 倾 向 的 熟

悉)但受到个人心理

与“世界观”的限定

一般意义上的文化征象或象征的历史

(洞察人类心灵的基本倾向在不同历史

条件下被特定主题和概念所表现的方

式)

􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋􀪋

  前图像志描述是对图像的辨识,由艺术母题世

界的自然题材组成,就作品本身的视觉品质,用文字

来描述图像,这一阶段的解释基础是实际经验;图像

志分析即根据传统知识分析、解释作品图像中的故

事或寓言,由此进一步分析其中的情节或人物,这一

阶段由图像故事和寓意世界的程式化题材构成,其
解释基础是原典知识,解释的依据是类型史;图像学

解释即发现图像的深层意义,它可以揭示一个国家、

一个时期的宗教信念和哲学主张的基本立场,由象

征世界的内在意义组成,解释的依据是一般意义的

文化象征史等。[3](P11)潘诺夫斯基的图像学理论是针

对古典艺术作品的图像进行解读,并未有对当下作

品解释的个案,但其研究视角和方法可以为神话图

像研究提供参考,笔者也试图从当下神话图像的表

现形式、图像叙事以及图像功能三个方面对其转化

进行研究。

·9·
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本文的研究与神话主义研究一脉相承,将从图

像学的视角出发,以方特“女娲补天”项目为个案,梳
理虚拟景观中神话表达的特点,通过对比古代与该

项目中的神话图像,探讨虚拟景观中神话资源的转

化方式,并对神话资源的创造性转化作简要思考。

  二、虚拟景观中神话表达的特点

当今社会已经进入了以图像为中心的时代,即
所谓的“读图时代”。与传统手工绘制的图像不同,
现代图像是指自1839年摄影术发明之后,人们利用

物理、化学、电子等原理,用现代机械工具制作出来

的技术性图像。[4](P34)虚拟景观顾名思义是一种虚拟

现实的景观,学界暂未对其具体的概念及定义进行

描述,它实质上是一种沉浸式体验。沉浸式体验是

近几年才出现的概念,主要是利用 VR、AR等高科

技展现图像,让人在当前的目标情境(由设计者营

造)下感到愉悦和满足,而忘记真实世界情境的体

验。[5]沉浸式体验是技术性图像发展的重大突破,也
是高科技与现代图像艺术完美结合的产物。

方特东方神画女娲补天项目的沉浸式体验设计

通过场景营造,配合全息投影、VR、AR、轨道跟踪技

术等科技手段,以贴合甚或超出游客生活体验的故

事性的方式,以装置性空间、情境感音频视频、女娲

神话故事等为输出途径,令游客全身心多感受地体

验并沉浸于女娲补天的冒险之旅中,充分调动了游

客的五感体验与认知体验。
因虚拟景观突出体验者身临其境的感觉,当女

娲补天神话以这种方式呈现时,它便具有了以往神

话故事表达所不具有的独特特征。
第一,故事实体化。虚拟景观中的女娲补天神

话完全由图像来讲述,神话完全被图像化处理。另

外,神话资源在虚拟景观中的转化也是一次故事性

的实体化。在此,神话不仅仅是被讲述的故事,它已

超越文本和口头,变成一个可以触碰的实体,体验者

可以沉浸其中,亲身体验故事发生的过程。故事实

体化的一个重要方式是通过图像来营造一种氛围,
全方位的立体图像给体验者视觉上的真实性,使其

仿佛置身于那个洪荒年代,再结合配音、轨道跟踪技

术,让体验者为保护五彩石而奔走,听觉、触觉紧跟

视觉,此时的女娲补天神话已经不是一个故事,而是

一个时间空间都具备的真实场景,是一个综合性的

实体。从实质上讲,整个体验过程仍是在讲女娲补

天的故事,但通过一个空间化、真实化的实体来讲

述,超越了简单的文本、口头讲述。

第二,内容拼合化。虚拟景观表达的并不是真

实的世界,它通过放大、复制、扭转、叠加等方式,重
新定义我们所生活的环境。[5]当神话以这种方式呈

现时,为适应其虚拟夸张的表达方式,原本的故事被

拆解成各个元素,增添冒险内容,又重新组合成新故

事。女娲补天的神话在这里被拆解成各个元素,如
五彩石、共工与祝融战、不周山祭坛、巨鳌、黑龙等。
为追求娱乐刺激,重新组合这些元素,将原本完整的

神话故事转变为一个全新的游客历险故事,在冒险

的同时,将勇敢的精神放大化,赋予了神话重要的教

育意义。
第三,体验者角色化。沉浸式体验注重故事的真

实营造,将游客变为故事中的一员是最有效的办法。
女娲在补天过程中丢失了五彩石,让游客寻找并护送

至不周山祭坛,将游客纳入整个神话故事中,明确了

游客在故事中的重要地位,不仅增加了游客的参与

感,也使游客获得了在现实生活中难以获得的自我

认同感,同时增强了他们对神话的认知体验。体验

者角色化带来的是神话叙事表达方式的彻底改变,
人们已不是去读、去看、去听一个神话故事,而是已

经成为神话故事中的一员,与其他角色一起构成神

话。同时,体验者角色化也使得人们对神话的认知

方式从原先的阅读习得变为虚拟现实的互动体验,
从一对一变成了融入式接收,在体验的过程中重新

认识女娲补天的神话。因体验者角色化,其表达中

的角色互动性增强,游客可以与立体的女娲、共工、
祝融等对话,也可以与共同保护五彩石的人对话,因
而对神话的感官体验也从个人到集体,在同一时刻

对同一神话产生共鸣,不只是精神上的共鸣,还是一

种共同经历的共鸣,神话在此变为集体的共同记忆。
以上特点是传统神话表达所不具备的,在以高

科技发展为核心的新时代,神话并未脱离潮流,而是

紧跟时代,人们用全新的方式将它创造性地转化,但
仔细研究会发现,创造性转化的关键词其实是传衍

与重塑。沉浸式体验中的女娲神话与传统神话相

比,似乎变得面目全非,但其图像的表现方式以及内

核等实质上是与以往的神话一脉相承的。

  三、虚拟景观中女娲神话资源的转化方式

神话图像不仅仅是文字的佐证,也是神话资源

的重要部分,虚拟景观完全以图像来表达神话,并无

多余的文字和口头讲述。神话被虚拟景观利用时充

满了创造性,这种创造性并不是全新的,而是传衍与

重塑交替融合产生的。其转化方式主要包括三个方

·01·



  ① 图片来源:笔者拍摄于2019年5月2日。

② 图片来源:济南方特东方神画,https://www.jinan.fangte.com/project.shtml。

③ 左图为武梁祠屋顶画像后石室第四石,采自巫鸿《武梁祠———中国古代画像艺术的思想性》,三联书店2006年版,第

265页。右图为安徽萧县出土的伏羲女娲汉画像石,采自朱存明《丑与怪———从史前艺术到汉画像中的怪异研究》,三联书店

2018年版,第272页。
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面,即图像-图像的人物形象转化、文本-图像-新

文本的图像叙事转化、单一-多重的图像功能转化。
(一)图像-图像:人物形象的传衍与重塑

虚拟景观中神话资源最直接的转化方式是“图
像-图像”模式,即从历史图像转化为当代图像,从
历史文献记载的人物形象转变为当代人物形象。

女娲补天项目涉及的人物图像有女娲、共工、祝
融、上古神龟和黑龙,皆是采用传统的图像方式结合

现代元素设计而成,传衍与重塑交互,完成了现代

性、创造性的转化。
其中,女娲娘娘(项目中的声音称谓)有人首蛇

身像和人像两种图像,图1为进入山洞时的画面显

示,随着体验开始,图像从图1变至图2,图3是体

验上半段的人首蛇身像。图1类似于远古岩画符号

图像,其中的人首蛇身像便是女娲。她右手执规,被
怪异神兽包围,从其形态看是源自于汉画像石中的

女娲人首蛇身像,但汉画像石中女娲单独执规的图

像并不多见,其手执规的形象一般是与伏羲同时出

现,或交尾或不交尾,见图4。女娲单独出现的形象

在山东孝堂山祠山墙的锐顶部分出现一处,虽与东

山墙的伏羲隔空相对,但仍旧是一个画面中单独出

现女娲执规的形象,见图5,在画面的中上部有类似

于图1的形象,虽下体弯曲的方向不一致,但上身部

分大体一致,衣着及右手执规的形态相似。图2是

由图1转换过来的,一个类似于现代女性的头像出

现在同样的背景中,替代了之前复古的画面,女娲此

时的全身形象见图3,是典型的人首蛇身形象。这

一转换在科技手段下完成,变成真实人物图像之后,
女娲就变得鲜活起来,可以与游客对话,向游客分配

保护五彩石的任务。图1和图3是历史图像的重新

使用,采用了“人首蛇身”这一经典形象,这是对以往

图像的传衍;图1向图2转化,是历史向现代的转

变,也是由静态图像向动态图像的转变,且转变过来

的形象为现代女性,是对女娲形象的重塑。

图1 方特女娲岩画图像① 图2 方特女娲人首形象① 图3 方特女娲人首蛇身形象②

图4 人首蛇身汉画像③
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  ① 孝堂山祠山墙锐顶部分,西山墙上的女娲,采自巫鸿《武梁祠———中国古代画像艺术的思想性》,三联书店2006年版,

第133页。

② 图片来源:济南方特东方神画,https://www.jinan.fangte.com/project.shtml。
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图5 山东孝堂山祠女娲汉画像石①

  项目体验过程中的女娲图像经历了从人首蛇身

向人身的转变,在历程开始与最后阶段均是人首蛇

身像,而需要与共工、祝融及黑龙等打斗的时候变成

了人身的形象,见图6。左图为人首蛇身,人首完全

采用现代的审美标准制作,以现代人的形象出现,配
饰凸显原始风格;中图为蛇身变人身的过程,也是借

助现代科技手段完成;右图为人身的女娲,类似于电

子游戏中的人物,给人一种法力无边的感觉。整个

女娲的形象除了人首蛇身是传统形象之外,其余都

极具现代感,说明神话形象在流传之中不断结合时

代而改变。

图6 方特女娲形象变化过程

  水神共工与火神祝融的图像见图7和图8。图

7为共工,是人身,其身体是蓝色的,并非《山海经》
记载的“人面,蛇身,朱发”形象,但其头顶类似牛角

的设计颇似远古的“戴午”。《论衡·讲瑞篇》记载,
颛顼“戴角之相,犹戴午也”,戴午即头上戴有角状饰

物,人 本 来 是 无 角 的,头 上 生 角 便 有 妖 怪 的 含

义。[6](P276)共工在这里头戴角许是用了这一传统,其

余形象的主体都是结合项目需要而重塑的。火神祝

融的图像见图8,这里用火的颜色红色来表示火神,
与水神共工相比,火神祝融更偏向于人的形象,并未

采用《山海经》“兽身人面,乘两龙”的记载,其须发花

白,衣着原始,拥有发射火球的能力,这一形象完全

是现代性的重塑。共工与祝融二者皆肌肉发达,身
强有力,与女娲形成鲜明的视觉上的力量对比。

图7 方特水神共工② 图8 方特火神祝融②
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  ① 图片来源:笔者拍摄于2019年5月2日。

② 司马贞:《史记索隐》,光绪十九年(1893)广雅书局刊本。
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  上古神龟与黑龙的形象较为简单,皆是采用龟

与龙的传统形象,见图9。巨龟身穿铠甲,更像是现

代电子游戏中的形象;这里的黑龙则与传统的黑龙

形象一脉相承,表面看并未有很大差异,但仔细观察

会发现,沉浸式体验中的黑龙完全像一条黑色的机

器龙,是由机器关节组合而成的,充满科技感与现代

感。这两个角色的形象仍旧是在传统形象的基础上

结合现代元素完成了重塑。

图9 方特上古神龟与黑龙①

  以上图像传承了历史中的经典形象,人首蛇身、
龙的样貌皆是传衍至今的形象,但所有的图像却又

完全迎合现代审美,画面看起来极具当下感,这样便

在传统的基础上完成了重塑。
(二)文本-图像-新文本:图像叙事的创造性

转化

图像叙事的转化也是神话资源在虚拟景观中转

化的方式之一,其中文本与图像互相转化,神话的各

个历史文本先输入为图像,再通过图像输出一个与

历史文本毫不相同的新文本,实质上是将神话故事

解构又重构的过程,可以概括为“文本-图像-新文

本”模式,图像在这里发挥的是媒介的作用。通过图

像,我们可以对比前后神话叙事的不同以及转化的

特点。
对图像进行文本解读是不易的,虚拟景观中的

女娲补天神话属于系列图像叙事,图像所叙述的故

事整体结构相较单一图像(如人物雕塑等)叙事更为

完整。先来看看新文本。女娲补天项目是大型的现

实混合项目,游客乘坐游览车在虚拟现实中体验洪

荒世界。该项目以游客协助女娲保护五彩石前往不

周山祭坛去补天为主线索展开,游览车乘载游客进

入山洞,人首蛇身的女娲出现在游客面前,给游客分

配任务:先去藏有五彩石的密室取回五彩石,再一路

保护五彩石前往不周山祭坛。游客首先到达密室,
在此领取五彩石,此时出现蓝色的怪兽状人物水神

共工,与游客争抢五彩石,游客便逃出密室,前往水

火神庙,在此又出现红色烈焰状人物火神祝融,与水

神共工争斗,并与游客抢夺五彩石。在之后的行程

中,水神共工、火神祝融、女娲、游客围绕着五彩石不

断争斗,在路途中经过山崖陡壁,面临上古神龟以及

黑龙的阻碍,最后在女娲的帮助下,游客历经万险,
打败共工、祝融,保护五彩石,获得胜利。女娲在不

周山祭坛用五彩石将天补好,世界变得光彩亮丽,画
面感也从洪荒世界的画面转入世外桃源般的画面,
女娲在出口鼓励游客的勇敢精神,将游客送出画面,
整个体验过程到此结束。

整个项目虽是以图像为主,没有任何文字表达,
但其利用图像讲了一个女娲补天的神话,图像叙事

的内容与我们熟知的神话相似却又不同。体验项目

中出现的女娲、水神共工、火神祝融、上古神龟、黑
龙、不周山、水火神庙等,这些神话元素来自传统的

女娲补天神话,但却被完全解构又重新组构。与历

史上的文本记载对比,我们可以发现该项目中图像

叙事内容转化的一些特点。
第一,粘合多种神话文本。情节线索前半部分

以唐司马贞《补史记·三皇本纪第二》所记载的女娲

补天神话为底本,即:
特举女娲,以其功高而充三皇。……当其

末年也,诸侯有共工氏任智刑以强,霸而不王,
以水乘木,乃与祝融战,不胜而怒,乃头触不周

山崩,天柱折,地维缺。女娲乃炼五色石以补

天,断鳌足以立四极,聚芦灰以止滔水,以济冀

州。于是地平天成,不改旧物。②

文献中出现的共工与祝融战、不周山崩、女娲炼
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  ① 图片来源:济南方特东方神画,https://www.jinan.fangte.com/project.shtml。

 长江大学学报(社会科学版) 2020年9月

石补天等都出现在该项目的前半部分,但该文献并

未提及黑龙,这又涉及到《淮南子》文本中的元素,
《淮南子·览冥训》中女娲补天记载如下:

往古之时,四极废,九州裂;天不兼覆,地不

周载;火爁炎而不灭,水浩洋而不息;猛兽食颛

民,鸷鸟攫老弱。于是女娲炼五色石以补苍天,
断鳌足以立四极,杀黑龙以济冀州,积芦灰以止

淫水。苍天补,四极正;淫水涸,冀州平;狡虫

死,颛民生。背方州,抱圆天……当此之时,禽

兽蝮蛇,无不匿其爪牙,藏其螫毒,无有攫噬之

心。[7](P65)

项目后半部分出现的上古神龟即此处的鳌,斩
黑龙的情节也出现于该文献记载中,且根据该项目

的宣传页可知,其依据的神话底本为《淮南子·览冥

训》,见图10,“四极废,九州裂”的说法,采用了《淮
南子·览冥训》的原文。

图10 方特女娲补天项目宣传页①

  第二,采用其他文献及惯常说法。该项目中的

主要人物为水神共工、火神祝融,但以上女娲补天的

文献记载中并未提及共工是水神,祝融是火神,而
《山海经·海外南经》记载,“南方祝融,兽身人面,乘
两龙”,郭璞注“火神也”,所以此处是受了《山海经》
的影响。共工是水神并未见明确记载,但共工所做

之事均与水有关,故一直有水神共工的说法。
第三,利用人物特点创造出新场景。水火神庙

是女娲补天神话中不曾存在的地方,该体验项目利

用水火之神大战的场景,设计了水火神庙。另外,不
周山祭坛也未曾有记载,本项目将女娲补天的地点

设计为不周山祭坛,利用不周山的元素,在不破坏整

个神话氛围的情况下加入了重新创造的成分。另

外,为了强化冒险体验,各种悬崖峭壁、黑暗山洞等

频频出现,这种场景在原神话故事中未曾出现,是为

了满足游客寻求惊险刺激的需求而重新塑造的。
项目采用这三种综合的方法,将女娲神话拼凑

成一幅完整的动态图像,令整个女娲补天的情节趋

于完整。丰富的角色、不断的场景切换、完整的故事

结构、惊险刺激的过程,这样的图像叙事迎合了沉浸

式体验的基本特征,也重新打造了一个全新的女娲

补天神话,而这个全新的神话故事我们又似曾相识,
这便是传衍与重塑交互作用的结果。

与传统神话故事相比,沉浸式体验中图像叙事

的神话故事传衍了传统神话中经典的母题,女娲用

五彩石补天、共工与祝融战、斩黑龙等。这些母题是

女娲神话的重要组成部分,足够经典,所以仍被沉浸

式体验所采用;但是,传统的叙事结构不足以迎合现

代消费者猎奇、探险、刺激的心理需求,故而又将消

费者加入角色,增添冒险的内容,重塑了女娲补天的

神话故事。
(三)单一-多重:图像功能的重塑

因时代不同,神话所起的作用也不尽相同,历朝

历代用不同的图像来表述女娲神话,或祭祀或信仰

(如武梁祠汉画像),抑或是表达民族精神等,图像本

身就具有表达行为或情感的功能,女娲补天神话自

古至今流传不断,其精神内涵是它不断传承的重要

因素。
古代关于女娲神话的图像多以信仰功能为主,

或为墓葬图像,或为寺庙塑像,较为单一,而当下虚

拟景观中女娲神话图像却具有多重功能,它远远抛

离了信仰祭祀,同时具备了娱乐、教育、政治、经济等

功能。
开发商设计女娲补天的虚拟景观,增加刺激惊

险的感官体验,迎合大众追求刺激的心理需求。方

特主题公园又称主题乐园,本身便是以娱乐为主要

功能的商业开发项目,游客穿梭于洪荒年代的虚拟

真实场景并沉浸其中,跟随女娲娘娘一起保护五彩

石,可以暂时抛开生活中的烦琐之事,体验世外场

景,使心灵得到慰藉。
女娲补天神话作为传统文化复兴中的重要一

员,肩负了传统教育的重要功能。方特东方神画女
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  ① 华强方特官方网站,https://www.fantawild.com/philosophy.shtml#amenu。
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娲补天的项目受众多为青少年,虽是以娱乐为目的,
但无形中通过图像传输了我国古老的女娲补天的神

话知识,让孩子们通过这样一种有趣的方式体验了

古老神话的魅力,对女娲补天神话认知度提高。同

时,图像中正反面人物形象的设计,帮助游客特别是

青少年分清善恶,将女娲补天的大爱精神提到一定

的高度,正如女娲补天项目的宣传标语所说:“你是

想默默无闻,还是想成为英雄,准备好了吗? 来吧,
保护好它,跟随我穿越时空的界限,一起创造伟大的

传说,成为真正的英雄”。这具有明显的教育意义,
而这一切都是通过图像展现出来的。此时的图像已

经变成了女娲补天神话本身,二者合二为一,共同具

备了新的精神内涵和教育功能。利用神话资源来传

达精神内涵,似乎一直都是神话的价值功能之所在,
同一个神话在不同的时代背景下可以有不同的精神

内涵,而当下这个时代需要勇敢担当、敢于冒险的精

神,于是女娲神话资源也就迎合时代被赋予了这样

的内涵。
另外,女娲神话图像具有重要的经济功能,这是

历史图像所不具备的新功能。华强方特公司出于经

济目的,将女娲补天神话应用于沉浸式体验,而其追

求经济利益又是在政策的引导下展开的,于是,神话

的经济功能与政治功能便交织于一起,变为新时代

背景下的文化输出。
华强方特公司强调“匠心铸造文化精品,用心讲

好中国故事”,还将主题乐园输出到伊朗和乌克兰等

国家,开创了中国文化科技主题乐园“走出去”的先

河。华强方特公司的企业核心文化及理念充满了政

策导向意味,官方表达如下:
党的十八大报告提出,促进文化和科技融

合,发展新型文化业态。“十三五”规划纲要明

确“推动文化产业成为国民经济支柱性产业”的

目标要求。作为中国文化科技领军企业,华强

方特深入贯彻党中央精神指示,坚持文化科技

融合发展,深化创新引领驱动,以讲好中国故事

为己任,国际范围传播中国文化,创新打造“创、
研、产、销”一体化产业链,实现文化科技产业规

模化、多元化、国际化创新发展。
华强方特拥有数码电影专业研制机构,深

度挖掘中国古典文化、中国传统故事,成功自主

研发十多类特种电影形式、百余个引人入胜的

特种电影项目。其中,华强方特自主研发的特

种电影系统输出美国、加拿大、意大利等40多

个国家和地区,每年配套出口20余部影片。①

从以上资料可以看出,政策的引导、国际化全球

化的时代需求,促使华强方特开始强调“讲好中国故

事”,深度挖掘中国古典文化与传统文化,利用中国

传统文化资源来彰显企业特色,实现文化创新,在达

到经济目标的同时,迎合政策导向,输出中国文化。
女娲补天神话作为中国传统文化的典型性资源被重

新利用,使得它也具备了政治宣传功能和经济功能。
女娲补天项目是一种沉浸式体验项目,该项目

将女娲神话以虚拟现实混合的方式呈现在游客面

前,其背后是商业性的旅游企业,而企业生产该神话

项目的动因是经济利益、政策引导以及全球化的时

代背景。这些大环境的推动,使得女娲神话以图像

技术的方式呈现,该神话也因此得以崭新重构。当

然,这些经济性、政治性的推动力只能催发一个项目

的产生,而不足以使它获得成功,神话资源所持有的

符合时代的精神内涵及价值,才是一个神话体验项

目是否成功的核心所在,也是神话成为设计资源被

利用的原因之所在。

  四、神话资源创造性转化的思考

上文分析了虚拟景观中神话表达的特点以及神

话资源的转化方式,神话无时无刻不在传衍并重塑,
似乎需要移植到现在,根据现代人的想法或焦虑重

新解释。因而,当神话资源被当代高新技术转化成

新形式时,其精神核心仍是被重点挖掘的对象,也是

创造性转化成功之所在。在探讨神话资源创造性转

化时,以下几点是需要我们去思考的。
关于神话资源。神话资源不仅仅指神话故事,

也应该包含图像等其他形式。图像并不是神话转化

的结果,它本身也是一种神话资源,神话图像如神话

一样历经了人类文明发展的过程,我们在探讨神话

资源时,也应该将它纳入其中。神话资源并不是固

定不变的,它会一直随时代不断更新,这一时代的创

造性成果变成下一时代的神话资源,这样无限地反

复循环。
关于创造性转化。神话资源的创造性转化并不

是线性转化,而是在传衍与重塑交织的基础上实现

的,其在传衍中不断重塑,在重塑过程中又借用过
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去,见图11。笔者认为,创造性转化并非如左图一

般,由A直接线性转化成B,而是如右图一般,由A
不断传衍重塑,相互交织转化成B,其中每一个节点

都会重新成为A,继续向前不断转化,正如伏羲女娲

交尾图一样,不断交织创造新生。另外,需要注意的

是,神话资源的创造性转化既存在着历史向当下的

转化,也存在着当下互相之间借用而产生的转化。
当下的神话口头、文本与图像之间互相借用。

图11 神话资源转化方式图示

关于创造性转化的推动力。在2018年“世界公

众科学素质促进大会”上,习近平指出:科技是第一

生产力,创新是引领发展的第一动力。科技创新是

神话资源创造性转化的重要推动力,科技的发展,使
得图像的表现形式从平面到立体再到沉浸式,突破

了以往神话的表现形式,扩大了神话呈现的范围。
人们对神话的认识途径也从原先的听说读写习得变

为通过真实体验获得,从一对一变成融入式的接收。
另外,政治和经济也是推动创造性转化的重要力量,
受政策的引导、经济利益的驱动,为迎合大众消费的

需求,企业不断寻求创新,力图做出成功的产品,从
背后直接推动了神话资源的创造性转化。

在探讨当下神话资源的转化时,我们要打破静

态的神话观,因为神话并不是一个固定不变需要被

转化的载体,它是动态的。正如美国艺术家詹姆

斯·卡希尔(JamesCahill)所说的:“我们应该把神

话看作一个不断移动的旋转门。重述就是蜕变,意
义永远是固定的,但永远是模糊的———正如水中醉

人的纳西索斯(Narcissus)一样容易被捕捉。”[8]神
话确实是一个不断移动的旋转门,不动的轴便是有

精神内涵的神话资源,无限转动的则是各个时代的

创造性转化,创造性转化不仅仅发生在当下,它发生

在任何历史时刻。神话资源的转化充满了创造性,
本文所探讨的表现形式及功能的转化仅仅是其表层

的内容,其背后的生产机制、生产方及受众在转化过

程中起到什么样的作用,将是下一步要探讨的问题。
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TheResearchontheTransformationofMythologicalResourcesintheVirtualLandscape
———TakingtheOrientalHeritageofTheGoddessMendingtheSkyinJinanFangteasanExample

SunWeiwei
(SchoolofChineseLanguageandLiterature,BeijingNormalUniversity,Beijing100875)

Abstract:Virtuallandscapeisanimmersiveexperiencelandscape,whichmainlyreferstotheuseof
VR,ARandotherhigh-techdisplayimages,sothatpeoplefeelhappyandsatisfiedinthecurrenttarget
situation(createdbythedesigner),andforgettheexperienceoftherealworldsituation.Whenthemythof
TheGoddessMendingtheSkyispresentedinthisway,ithasthecharacteristicsthattraditionalmythsdo
nothave,suchasmaterializationofstories,spliceofcontent,characterizationofexperiencers.Inthevirtual
landscape,themythiscompletelydisplayedintheformofimages.Thetransformationofmythologicalre-
sourcesmainlyincludesthreeaspects,namely,image-imagecharacterimageconversion,text-image-
newtextimagenarrativeconversion,andsingle-multipleimagefunctionconversion.Thesethreeaspects
areremoldedbytransmittingthehistoryandcombiningwithmodernneeds,andthespiritualcorehasal-
waysbeentheobjecttobeexplored,whichisalsowherethesuccessofcreativetransformationlies.

Keywords:virtuallandscape;TheGoddessMendingtheSky;mythologicalresources;image;transfor-
mation
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