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《鱿鱼游戏》：荒诞中的现实本质之叙事建构 

张甜蕊 

内蒙古大学,文学与新闻研究学院,艺术学理论专业 

 

摘要：“荒诞”作为一种美学形态在艺术领域内由来已久，但其与国产电影、电视剧等影视

艺术形式中的运用目前还在探索阶段，而探索“怎么运用”也就是在探讨“影视叙事手法或

技巧”的问题。结合最近几年韩国两部堪称现象级的荒诞特质突出的两部作品《寄生虫》、

《鱿鱼游戏》的叙事技巧和荒诞建构，探讨其与现实产生的千丝万缕的联系，解读在文本之

上，视听艺术的叙事手法究竟是怎样为影视的艺术价值加成，最终意在探究概括出国产荒诞

现实类题材作品值得借鉴和学习的叙事技巧和经验：欲破则立，即破即立。 
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一、叙事手法在影视中 

对于“叙事”这一概念的研究，从古希腊时期柏拉图、亚里士多德就伊始，直到 20 世

纪 60 年代法国学者茨维坦·托多罗夫正式提出“叙事学”这一学科名称，“叙事学”的确

立，扩充了话语本身的介质涵义，更在影像手段诞生后，与视听语言互为扶持，丰富了影视

表意的呈现手段。法国学者克·麦茨定义“叙事”为：“一个完成的话语，是来自于将一个

时间性的事件段落非现实化”，即是说“叙事是与现实所对应的话语呈现方式” 
[1]
而影视艺

术的叙事手法作为现当代叙事学的一个重要组成部分，它与文学叙事、戏剧叙事等的主要区

别就在于其对时间和空间的极大超越、对视觉和听觉的充分调动、对科学和美学的深度糅合。 

随着电影艺术姊妹艺术——电视艺术的产生与发展，这类声画结合的艺术形式，以其特

有的再现和表现现实或虚拟世界的生产手段的相似性，逐渐被合并为“影视艺术”，而致力

于影视艺术内部具有共通性的艺术语言——“叙事手法”的研究无疑是讲好故事的关键。人

类进入图像时代后，影视艺术不单作为一种大众传播的媒介，更应该承担起“延续艺术性”

精神生产的使命。即使是工业的产物，影视艺术也决不可成为工业资本的附庸，席勒所预言

的人之为人的感性冲动和理性冲动的分裂，需要用一种艺术之为艺术的“游戏冲动”使二者
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的分裂重归和谐，因此，“影视”欲与“艺术”比高且并列而存，首先着手的便是从自身的

生成手段——“叙事”的系统分析做起。 

二、荒诞——最接近人生本质的现实 

    随着韩国影片《寄生虫》斩获 2019 年戛纳国际电影节金棕榈大奖和第 92届奥斯卡电影

节最佳影奖，以及国产同类荒诞现实主义题材影视作品，诸如电影《驴得水》、《健忘村》、

网剧《我是余欢水》等的播映，以荒诞为表现特征的影视作品因其反讽现实与剖析人性的深

刻性击中了观众的心灵，并在诉诸视觉奇观电影和传统现实题材电影等市场中开辟出独有的

一席之地。 

    近期，由 Netflix 出品的韩剧《鱿鱼游戏》自 9 月 17 日上线以来，仅半月时间就在

Netflix 覆盖的 190 多个国家和地区夺下剧集热度冠军。除了亚太地区各个国家持续霸榜数

周，在北美地区更是连续两周高居奈飞官网榜首，《综艺》文章评论道：“这是首部在北美

登顶的 Netflix 原创韩剧，也是史上第一部做到真正全球现象级热播的韩剧。这样爆红现象

级的表现，已经可以和《权力的游戏》《复仇者联盟》这样的影视作品热度相媲美了。”中

国内地也同样掀起一轮《鱿鱼游戏》热潮，无论是豆瓣高居榜首，还是相关词条不断出现在

微博、抖音等相关社交媒体热搜前列。可以说，《鱿鱼游戏》是继《寄生虫》之后韩国再次

在全球影视市场中证明其能力的重要作品。《鱿鱼游戏》是一部类似于杀人游戏题材的惊悚

悬疑作品，讲述 456 名债台高筑的社会边缘人物被邀请参加一场死亡竞技游戏以供特权阶

层人士娱乐的故事，而最终胜利者将会获得 456 亿韩元（合人民币约 2.4 亿元）奖金，但参

赛者同时要背负人性罪恶的残酷折磨。剧集通过刺激血腥、虐杀变态、惊悚悬疑的游戏闯关

设置，用极端的创作方式、黑色童话寓言般的口吻来撕扯人性的丑陋、拷问社会的规则，极

具隐喻色彩。从全剧内容来看，导演以一种荒诞的手法将游戏世界与日常生活沟通为一个现

实空间，使观众不停游走于虚幻恐怖和真实琐碎的时空里面，亦即游离于荒诞与现实之间，

虚晃而又清醒，不断间离，使得观众能在适当时候直面剧里呈现出的那个鲜血淋漓的破碎世

界。 

    可以说，“荒诞”这个审美形态的出现，本就是伴随着现代工业社会的出现而生发的，

它的本义是人生存在的荒谬性，人对存在感到恐惧和无所适从，充斥着无可名状的无助感，

扭曲的人性更体现为一种被奴役性、被工具化、甚至兽性大于人性的一面。荒诞是“着重表

现人在信仰破灭后与外在世界脱节的尴尬难堪状态，通过对非人感、异己感、胁迫感、失落

感的渲染，强烈显示出主客观世界的幻灭和荒唐”
[2]
。因而荒诞与现实之间的连接点就在于

人生的“悲剧性”，这种悲剧性从根本上来说是无关任何时代的，它来源于人自身的弱点。

现实也好、社会也罢，都是由人所组建交织而成的。自人类诞生，艺术之所以成为人类历史

进程中最无实际功用却也最具人本质性存在的方式，其原因在于，艺术始终能以人之为人的

本己性面貌向人敞亮开来，提醒或说救赎深陷迷失于社会漩涡中的人们。阿瑟·丹托就曾表

明“艺术品，与其说它们把我们已经知道的东西原封不动地交还给我们，不如说它们是帮助
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我们进行自我认知的工具。”
[3]
海德格尔也曾表示过艺术的终极指归在于“作品决不是对那

些时时现存手边的个别存在者的再现，恰恰相反，它是对物的普通本质的再现。”
[4]
影视艺

术所要承载的也正是这样，其中荒诞之现实，便是当下探讨的第一个艺术之最接近人生存本

质的叙事形态。 

三、《鱿鱼游戏》的叙事建构 

    荣格曾说：向外张望的人在做梦，向内审视的人才是清醒的。我们考察国外优秀的典型

的影视作品，不只为了“向外张望”，更多的是为了“向内审视”。总的来看，国产荒诞现

实类题材的影视作品在近几年也有异军突起的态势，但从艺术标准而言，国产荒诞影视作品

目前存在的最大问题在于：只破不立。如近几年出现的《一出好戏》、《健忘村》、《我不

是潘金莲》、《追凶者也》等作品是荒诞现实特质较为突出的代表作品，但从叙事结构来说，

这些作品常常呈现为一种散乱、去中心化、虎头蛇尾的状态；叙事主题旨在凸显打破常规、

冲破传统、批判负面存在；而只破不立，就体现在叙事的不完整性、有出发点无落脚点、主

题经不起推敲，甚至杂乱无章，只机械移植荒诞剧的表现形式而丢掉其内核，最终使观者只

觉空洞无物、不知所云，徒留“一出闹剧”的躯壳。因此，破与立是应该先后确立的，二者

缺一不可，而《鱿鱼游戏》即可称之为达到了“即破即立”的价值化表达。 

《鱿鱼游戏》作为近期荒诞现实类题材的黑马剧集，不仅是从内容设置本身，还是从艺

术语言来看都是可圈可点的，它的节奏把控介于电影和电视剧之间，短短 12 集中，将从开

始作为下岗在家靠年迈母亲支撑过活的中年男主，在面对离婚后无权争取女儿抚养权的困窘

状态到产生参加这个“奇怪游戏”却有机会赢得巨额奖金的念头再到行动，以及在此过程中

遇到的每个看似相同却又不同人生处境中的社会底层人、边缘人等最具社会蚕食性的典型代

表人物的荒诞人生一一牵引交代给观众，在游戏“顺利”进展的同时不乏对每个参赛者人生

细腻的表现与剖析。由于男主的胜出结局在剧情开篇就有暗示，因而游戏过程本身就成了本

剧所要表达的结果，从这点来看，与其将其定性为悬疑剧，不如说它更接近于现实主义题材，

且以荒诞色彩贯彻始终。严格来说，荒诞剧作与现实主义叙事方式并不相同，那这里何以把

以上所说的《寄生虫》和《鱿鱼游戏》称作荒诞现实主义题材作品？荒诞剧是从现实生活中

提取出本质元素，敢于跟现实直接交锋，使社会与人性的丑陋面得以赤裸与人相见，因此荒

诞始终建立在高度写实的基础之上，它抛开理性世界赋予的一切规则和制度，甚至冲破道德、

法律的底线，回归到人本性的起点的探讨。这样丰满内涵的展现，就须借助影视叙事手法的

作用来建构。 

1、文本 

“从表面上看，一部影片的意义和特性主要是通过话语来表现的，但实际上，陈述才是

一个隐秘的叙事者，它在暗中控制着影片叙事中的言语问题。”
[5]
文本叙事简单来说就是对

于故事内容的选取和创作。《鱿鱼游戏》的故事情节其实并不算首创，甚至算不上新颖，与

之前《大逃杀》、《饥饿游戏》、《赌博默示录》、《欺诈游戏》的情节可以说有异曲同工
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之处。里面涉及到的游戏也是“小孩子童年会玩儿的游戏”，规则极其简单，由此看出制作

方对于“观众视角内心话语”的应和与预测是准确的，制作方没有把重点放在观众应该会有

的对扑朔迷离的剧情的悬念制造上，而是一开始就将简单的游戏规则公开，从而潜移默化地

将叙事重点移入对人物的心理表现、行为的充分依据、细节的精心铺设之上。因此，文本故

事可以不必要求完全创新，但文本须在现实的基础上揭露特定地域特定时期的社会真实本质

问题，也须反映具有人类普适性的共同话题和共通情感。总结来说，“文本”自身负责“故

事讲什么”，而叙事的作用就在于它负责“故事怎么讲”，能在简单的文本内容中用影像传

达深刻的哲理或人文关怀才是切中要害的方法。 

2、镜头 

电影理论家马尔丹认为，“电影画面既有一种明显内容，也要有一种潜在内容（或者也

可以说：一种解释性内容和一种提示性内容）。”
[6]
影视艺术的主要组接与合成的基本单位

是镜头，镜头必然有表层和深层的双重意义。 

剧中镜头的使用以俯拍（鸟瞰）镜头为主，辅以平拍、反拍镜头、特写镜头、大全景、

远景、快速推拉镜头等，多以客观镜头表现场景和事件、人物，即第三人称视角“背后的眼

睛”，奠定了全剧阴郁、诡谲的情感基调。 

其中俯拍镜头更多的代表剧中管理者、尊贵会员、出资人的视角，俯拍作为心理成分较

强的镜头，主体视角一般处于强势地位，并具有对当下局势的控制能力。如开始的剧情里介

绍童年鱿鱼游戏和最后决赛的鱿鱼游戏图形、枪口下的游戏操场等都采用鸟瞰镜头，以此来

显示出在“上帝”视角下“底层人的生死不过是资本家的一场游戏”的宿命荒诞感和被操控

感；平拍多用于表示生活化的场景，以一种客观性、纪实性的叙事方式增加剧情的可信度和

观众的代入感，如男主 456 号与母亲、女儿的日常相处、游戏参与者们在休息区的日常交谈

等场景多用平拍。反拍镜头可以说也是此剧中参与叙事的重要角度，“反拍就是摄影机处于

被摄物正面相反的方向，反拍可以表现正面无法表现的空间，具有强烈的戏剧性和心理想象

空间，可以理解为故意隐藏的正面，使观众产生强烈的猜测意识。在利用反拍展现的画面中，

观众对事件产生的结果的与预测相对开放。”
[7]
剧中在完成五轮游戏之后，最后存活下来的

三个人在清洗了满身鲜血污泥之后被邀请到一个三角形西式餐桌上，此时镜头从 218 参赛

者整洁西装背后反拍三个人的麻木状态，一方面突出了强烈的仪式感，与前面的惨烈厮杀、

肮脏搏斗过程形成鲜明对比，一方面制造了平静表面下波涛汹涌的更惊险诡异的剧情悬念。 

3、光色 

在影视叙事建构中，光与色往往是并存的，加之光色不论从时长来说还是空间占有比例

来说，都是最直接最充分诉诸人的视觉然后迅速直击感性心理的，其中光线的表意性不仅可

以传达情绪，也很大程度地影响着影像的情绪风格。剧中除了 456 位游戏参与者做游戏的场

所光线明亮而清晰，其他场所包括孤岛外的韩国现实街道、居所、商店等的日常空间的光线

整体较为阴暗，意喻着韩国普通民众真实的现实生活本就像身处水深火热之中，“时常灰暗，
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片刻光明”不过是一种常态。“光在影像中的作用，不仅表现时空距离、情绪、人物性格、

主题、节奏等，还传递着故事的信息、形象、气氛、情绪、态度和意义。”
[8]
  

在参与游戏的主要人物聚集的通铺休息大厅中，有一个类似于自然界中“太阳光”一样

的存在，它在很多时候为下方人们生存的物理环境和心理向度提供了光线的来源——那就是

悬挂在大厅屋顶上的不断储存着累积的无数摞现金的透明小猪存钱罐，它看起来可爱童真，

充满童年的回忆，但它发出耀眼温暖的光源的同时将藏满财欲的人心吞噬其中，使其迷失本

性，互相残杀争夺，至死方休。但导演并没有将其完全归咎于自私贪婪的人性，而是陆续将

每个人不得已而为之的背景原因或多或少的呈现出来，强化了人物动机的同时把人性与社会

的肮脏联系起来，得以使人物塑造更立体更真实、更易引发观众的情感共鸣。 

剧情开头的色彩极具叙事意义：在介绍回忆小时候与小伙伴么一起玩鱿鱼游戏的全过程

画面都采用黑白色，一方面表明是通过回忆来点题，另一方面用来预示童年的游戏最终会丧

失掉快乐、纯真，取而代之的是黑暗的杀戮和毁灭。剧中对于色彩的运用有两处比较典型：

（1）不同阶层的颜色代表：如游戏之外的士兵们统一着装为红色，意指鲜血，同时也意使

红色这样暖度极高的颜色反衬出士兵无人性的冷血特质，尤其表现在火化尸体时将一个挣扎

着渴望逃出生天的手指塞回棺材中的细节，剧中他们每次出场，都伴随着一段Pink Soldiers

的背景音乐，不禁使人脊背发凉；而身在游戏之中的参赛者们统一着装为绿色，不仅是红色

的对立色，还反指游戏举办方对于每个参与人通关的“祝愿”，管理者服装的颜色则是尤为

突出的黑色，代表他游戏决策者和管理者的身份威严，也代表着一种无法逃脱的黑洞洞的枪

口黑火，在随时准备着献祭他人的血肉性命。在剧中最后几集出现的贵宾们的服装颜色为黑

金色，代表更高一级的身份指称，从他们金色的动物面具、到他们观赏游戏时所处的豪华房

间，全然一副艺术感强烈的阶级丛林，将身边的真人摆件之裸露的身体也绘满五彩斑斓的油

彩，在这斑斓的色彩背后，其实是单色调的主宰，暗喻这个世界弱肉强食的生存法则。（2）

场景色：在剧情中参赛者们每参加一次游戏，都要通过一个类似于游戏“纪念碑谷”的马卡

龙色回旋楼梯，而抛开剧情只看造型配色——轻松愉快、宁静纯粹，但结合剧情就可以看出

导演的反讽手段实属高超，因为这样看起来梦幻美丽的阶梯，竟然是一段地狱之路的通道，

引诱着诸多参赛者最终走向死亡的结局。而另一个场景，实质为地狱之所在的游戏场——这

个类似于“楚门的世界”一样的操场实际上是由游戏主办方实际搭建的，四方包括蓝天白云

树木都是由幕布、手绘板、投影灯等人工制造而成的，色彩鲜艳、明亮，图案也显得生动可

爱，全然不像一个葬送性命的斗兽场，然而在每一关游戏过后，欢快明艳的配色之中不出意

料地铺满一具具血肉模糊的尸体；在第四关游戏中，主办方还特意还原了旧时代韩国温馨的

街巷、民居、小院，配之以金黄色的夕阳暖光，而在暖光笼罩之下却上演着兄弟之间、朋友

之间、长幼之间、夫妻之间等不同人类情感关系的互相算计、厮杀、同室操戈的真实戏码，

令人唏嘘。显然，这部剧中对于色彩的运用，对于主题中人性的揭示和社会的反讽叙事达到

了一种新的高度。 

4、空间 
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《鱿鱼游戏》对于空间的划分和连接可以说是叙事的另一大亮点，剧中两个主要叙事空

间：男主等人的日常生活空间——开放的、游戏举办场所——封闭的，如果说我们将日常生

存空间看作一个真实的可信度极高的地点，将另一个参与游戏的场所看作一个虚幻的存在，

观众可以侥幸认为：那个恐怖而又充满财富的地方很可能是男主主观的梦境、幻想、或者突

破现世的第三空间，那么剧中一个人的出现则会打破观众这样美好的猜想：即寻找哥哥的警

察。他的一路追踪，首先告诉观众游戏进展的空间是一个遥远的孤岛，更重要的是他连接了

两个空间，在证明两个空间其实就是同一个现实空间的同时确证了地狱性的存在是不可否认

的真实存在。这种悲剧性需要抛开一种关于剧情的严谨的逻辑推演，观众不禁怀疑，这样明

目张胆的杀戮行动会为现世法律所容且长久保持静默吗？这就需要在现实的逻辑上肯定荒

诞手法的运用了，因为荒诞本就是反逻辑的、无视理性的，存在本质的显露是在对所有虚伪

规制外衣的撕扯下实现的。 

5、音乐 

“电影声音、电影音乐是没有轮廓的形象，是直接作用于心灵与情感的意象，很多时候

提前于画面直达人心。声音或者音乐就像是海绵，吸收着每一个运动与时间范围内与剧情相

关的艺术要素，比如色调、文学性、地域文化、情节冲突、预示等。”
[9]
《鱿鱼游戏》剧中

的音乐将间离效果发挥到了极致，韩国优秀作曲家郑在日在继《寄生虫》的主题曲创作之后

又一次在此次的影视原声带中增加了多种器乐，开拔了相关剧情视听效果的戏剧张力，如加

入增强恐怖氛围的急促的鼓点、使西式的古典乐与中式的传统乐相碰撞融合，或烘托人物情

绪、或渲染叙事氛围、或暗示结局悲喜。剧中出现的第一首主题曲 Way Back Then：欢快的

节奏，但却充满诡异的气息，加入童谣的变奏曲，童年气息背后透着夺命的杀气，中间的笛

子声融合的恰到好处，表现趣味性而又略显悲凉；第一关游戏中，最令人倒吸凉气的相信不

是那个充满恐怖色彩的大头娃娃，而是她发出的声音：一二三，木头人（但娃娃口中所唱台

词其实是：“无穷花，要开了”，无穷花——韩国国花），瘆人的音调通过稚嫩的童声发出

时，伴随的是大头娃娃机械眼睛部位发出的对犯规或淘汰游戏者的精准射杀；在第四关中 1

号玩家（是参与人同时也是背后主宰游戏的最高出资人）回忆自己从前的温馨家庭生活时，

配乐名为：I remember my name，它的风格体现为一种平静心情掩盖下的绝望，这也是对这

个人物仅存的一点良知和感性的体现。各种风格的配乐，总体上给予观众一种观剧时的巨大

情绪反差，这样音乐间离手法的运用，给故事的荒诞色彩增添了有张有弛的感受空间。 

6、人物 

剧中人物塑造最具可研究性的，一位是 456 号玩家，也就是背景铺垫篇幅最大的男主

角；另一位是 1号玩家，也就是拥有者双重身份的隐藏最大秘密的老人——吴一男，可以说

是剧中最具冲击力的反转。老人的真实身份，确实是一个患有脑瘤、风烛残年的老人，但同

时也是这场“盛大的”杀人游戏的设计者，即使他的身份直到全剧最后才公布，但制作方在

每一集的细节中其实都埋藏了伏笔，这是逻辑自洽的根本：例如游戏种类，是老人所经历过
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的年代最风靡也最熟悉的；游戏中，当所有人慌张恐惧，老人始终面带轻松的微笑；第一次

黑暗中互相残杀的剧情中，老人率先爬上最高处，一来避免受伤，二来便于暗示管理者在适

当时候发出号令，诸如此类细节在此不一一赘述。从老人的个性特征来看，他虽处于韩国社

会物质财富链顶端，精神财富却极度缺乏，因此他不但举办和组织杀人游戏，还要亲自下场

参加，以极尽真实的“社会边缘人”的群体身份静默在 456 个游戏参加人之间，为他的空虚

填补一份极致的乐趣，这无疑也体现了人存在本身的荒诞性，当每个身似浮萍的个体在财富

和地位的追逐中渐渐忘记自己的来处和归处，“要么毁灭，要么疯魔”就可能是仅有的最简

单有效的选择，只是他随之毁灭的，不仅是无数他人的性命，更是人存活的善良和纯真、情

感和理智、希望和信任这些只属于人类有资格拥有的特质，他也是将自私、贪婪、虚荣、冷

漠、肮脏和善良、理智、感恩交织混合在一起的始作俑者。 

456 号玩家，成奇勋，也就是剧中的男主角，这也是一个最具争议性的人物，根据播映

后观众的反馈，很多人认为男主成为最后的赢家是有“主角光环”的加持的，但现实题材剧

作人物本身的塑造，要更符合人性的复杂性和矛盾性这一点是毋庸置疑的，首先梳理男主角

的行为脉络：第一阶段：自私、啃老、懒惰、撒谎、嗜赌成性，即使第一集他是为了给跟着

前妻生活的亲生女儿买一份生日礼物，后为了争回女儿的抚养权，也为了减轻年迈母亲的经

济负担，他决定参加未知生死的游戏而赢得奖金。第二阶段，在开始进入游戏场录入信息时，

大部分人由于担心游戏的难度或者未知的困难而紧张不已，男主却能在电子设备提醒“smile”

时露出憨厚的微笑，可知他是个较为乐观和单纯的人。第三阶段：不仅面对发小的精心算计、

还是像老人、年轻人、女人这一类弱势群体，他都能尽量释放出善意和助援，认真倾听他人

的故事，对他们给予安慰、鼓励、同情。第四阶段：在游戏进展到第四关时，需要搭档之间

互相残杀，两人只能有一人存活，男主为了能活下来不仅欺骗老人赢得了游戏，即使表现出

挣扎和愧疚，但也亲手葬送了他曾经保护过的弱势老人的性命。第五阶段：在游戏最终局的

最后一刻，出乎贵宾们的意料。男主终于爆发了内心的极端煎熬情绪，提出终止游戏，这是

他最后人性的回归。而当他回到家中，发现年迈体弱的母亲早已悄无声息地躺在黑暗的房间

默默死去时，他对于生的意志就已经降到冰点。第六阶段：他在终于知晓了 1 号老人的真实

身份之后，双方打了最后一个赌：即是人性是否值得相信？结果以男主赢得赌局作为导演给

观众的交代：人性是恶的，但不总是恶的。这是《鱿鱼游戏》最后留给所有人的希望，希望

不灭，人之为人的美好即永恒，也是《鱿鱼游戏》“立”的证明：在可笑性、可怖性、可悲

性被血淋淋地剖析过后，世人始终需要相信：人性善的力量终有一天可以战胜社会的蚕食和

践踏，即使只有一术光，也足以照亮整个世界的黑暗。 

四、小结  

综上，韩国影视的荒诞现实建构手法从文本叙事、影像叙事、画面叙事、声音叙事各个

方面确实为国产影视提供了有美学意义的启示和前进的方向。但同时，我国影视艺术工作者

始终不会离开中式国情的现实土壤，在学习他国成功经验的基础上形成具有中式气韵的影视
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气象。国产荒诞现实类题材影视作品虽然是在西方影响下慢慢成长起来的，在创作的过程中

也在不断衡量和试探对于迎合国内观众情感诉求和审美水平的度的把握，难免流于对近乎疯

狂的反传统、反逻辑以及历史虚无主义和悲观厌世情绪等的表达现状，在叙事技巧上有待进

一步研究改进。当然，国产影视作品中，也不乏此类型的国产优秀作品，如电影以《驴得水》

为例，剧集以《我是余欢水》为代表，都可以说其达到了美学叙事的艺术标准。 

《鱿鱼游戏》中对于唯一一对非自相残杀死亡的两个女孩之间互为救赎的形象设立，给

了观众心里关于人性美的一片坦荡的净土。影视艺术的魅力和希冀在映照着每个个体的内心

最深处，它意在用一个不同时空中不同遭遇的他者，去揭示每个人心底潜藏地不为人知的一

面，使人可以面对它、正视它、与它抗争、然后和解，从而避免个体成为黑暗的助虐者。荒

诞现实影视作品可以抨击、可以揭露、可以颠覆，但“后而立”的步骤必不可少，因为艺术

对人的审视，从来都是指向一种最高功利性的：即作品不仅要自立，更要立人。 
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