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二次元文化在食品包装设计中的

应用误区及其本土化策略
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摘要!针对具体实践中!二次元文化在食品包装设计中存

在一系列不利于市场竞争力提升的误区!文章指出通过

对传统文化人物形象的动漫创新%对细分市场进行本土

动漫形象创新!以及以大众审美为基础进行个性化本土

动漫设计创新等途径!可以实现二次元文化在食品包装

设计中的本土化创新"

关键词!二次元文化&食品包装&包装设计&本土化策略
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二次元文化是当前盛行于东亚青年群体中的一种特

殊审美文化&主要体现青年人群因为畏惧和抗拒现代主

流社会&而选择动漫游戏等文化形式创造的非主流的唯

美+虚幻+浪漫的世界,

#

-

'这种文化追求的是不同于主流

文化的亚文化或次文化&因此被称为游离于主流文化之

外的二次元文化'二次元文化诞生于
!"

世纪
$"

年代的

日本&由于二战后国民生活水平的不断提高&社会思潮日

益多元化&年青一代开始追求彰显自身个性&并形成与主

流文化完全不同的二次元文化'二次元文化因为普遍以

动漫游戏为载体,

!

-

&在设计上以不同于主流文化的轻松

愉快的气氛作为主色调&不仅在一定程度上满足了青少

年群体彰显个性的需要&而且与现代都市日益繁忙而疲

累大众的高压心理疏导需求高度契合&从而受到包括中

国在内的东亚文化圈的广泛欢迎,

)

-

'

对于食品包装设计来说&二次元文化的融入在很大

程度上与青少年群体挑战传统的审美观和大众的精神休

闲需求相符合&并以其独特+自由不羁从而吸引消费者注

意力&进而提升食品企业市场竞争力的作用'然而&在二

次元文化融入食品包装设计的实践中&由于过度强调二

次元文化的异域文化特色&出现了明显与本土消费者文

化隔离的现象&不利于促进食品企业市场竞争力目标的

实现'通过分析二次元文化在食品包装设计中所起到的

重要作用&分析其中存在的主要误区&进而提出针对性的

本土化策略&对于食品企业通过包装设计的改良促进市

场竞争力提升&有着重要的理论和现实意义'

#

!

食品包装设计中二次元文化的应用
历程

!!

正是因为二次元文化对于食品消费者的审美倾向和

精神需求具有较高的契合性&自
!"

世纪
,"

年代二次元

文化在中国开始流行&越来越多企业即开始在食品包装

设计上进行相应的二次元文化融入实践探索&并且经历

了几个比较明显的发展历程'
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!

在食品包装设计中使用流行的日本动漫形象的初期

阶段

!!

!"

世纪
K"

+

,"

年代&与日本二次元文化相关的动漫

形象在中国开始广泛流行&通过当时主要的传播媒介电

视和儿童画本的推动&日式动漫符号作为日本文化的代

表,

(

-

&诸如铁臂阿童木+花仙子等动漫形象几乎到了家喻

户晓的程度,

2

-

'中国同时期虽然已经有了部分经典的国

产动漫&典型的如上海美术电影制片厂出品的/大闹天

宫0和/哪吒闹海0等&但无论从种类上还是质量上与日本

同期动漫有着相当大的差距&本土化的动漫形象设计也

只出现在!大白兔"奶糖等很少的知名食品包装上'当时

的食品包装设计者敏锐地把握到这一流行的文化元素带

来的商机&开始在食品包装中广泛使用流行的日本动漫

形象&铁臂阿童木+花仙子&以及叮当机器猫的图案在包

括糖果+饼干等青少年和大众喜爱的零食包装上被大量

使用'

#4!

!

本土化动漫形象设计逐渐发展的阶段

!"

世纪
,"

年代以来本土动漫影视剧的逐渐兴起&与

此相适应&这一时期食品包装设计中的二次元文化融入

开始了本土化动漫形象设计逐渐发展的阶段'这一阶段

的典型代表是天线宝宝这一知名的动漫形象在食品包装

设计中的广泛应用&如蒙牛旗下的未来星儿童成长牛奶&

即将天线宝宝作为包装上的主要形象'与此同时&/喜羊

羊与灰太狼0/黑猫警长0/小糊涂神0等影视中的本土动

漫形象也在食品包装中使用,

+

-

'另外&大量的中国传统

文化中的人物形象&也通过二次元文化改造出现在食品

包装上&如猪八戒+哪吒+孙悟空等'本土化动漫形象设

计在食品包装中的应用&在保持二次元文化轻松愉快主

色调的基础上&进一步增强了与消费者的文化亲和力&更

容易吸引消费者的注意力并激发其购买欲'

#4)

!

食品企业独立进行动漫形象设计的阶段

随着食品市场竞争日益激烈&差异化竞争策略成为

食品包装设计策略的必然选择'为了充分突出食品包装

的个性化特色&近年来的食品包装设计在二次元文化融

入上开始进入独立动漫形象设计阶段&并逐步重视!国

潮"品牌的传播价值,

$

-

'同时&在推进发挥!国潮"品牌传

播价值的实践模式上有效将潮牌文化与中国的文化尤其

传统文化融入其中,

K

-

'比较典型的如知名网络食品品牌

!三只松鼠"&通过独立开发的!三只松鼠"动漫形象作为

食品包装&辅之以同名影视宣传&迅速在大众消费者中树

立了良好的品牌形象,

,

-

'

!

!

二次元文化在食品包装设计实践中
存在的主要误区

!!

在二次元文化融入食品包装设计实践中&由于设计

者本身的能力不足以及对二次元文化本身或者消费者的

审美倾向评估存在误差&产生了一系列阻碍市场竞争力

提升的相应误区'

!4#

!

一味的拿来主义

二次元文化属于发源于日本的异域文化&虽然在传

入中国后得到青少年群体乃至部分成人的广泛欢迎&并

在很大程度上得到了比较彻底的本土化改造&从而使二

次元文化成为中国文化中重要的次文化或亚文化之一&

但在很多人心目中依然将二次元文化作为典型的域外文

化&从而在二次元文化融入食品包装设计的过程中&过度

强调其日本文化元素&而忽视中国本土文化特色&采取一

味的拿来主义'比如&在对食品包装进行二次元文化融

入时&完全采用日本动漫中流行的各种人物形象&固然这

些动漫形象在中国拥有众多拥护者&但并不意味着多数

消费者均对日本动漫文化感兴趣&因此&并不能起到良好

的吸引消费者注意力的作用'

一味的拿来主义造成对本土文化特色的忽视&会在

很大程度上造成消费者对相关食品企业品牌的误解&甚

至对其进行不属于本土品牌的错误定位&而且还会因为

本土文化元素的缺乏降低消费者的亲和力&进而对相关

食品企业的市场竞争力产生一定的负面影响'

!4!

!

同质化严重

由于以动漫为特色的二次元文化在中国已经流行了

几十年&因此已经产生了一大批人们喜闻乐见&且耳熟能

详的动漫形象'这些大众化动漫形象虽然在消费者中固

然有着非常高的熟悉程度&但并不等于消费者会受到食

品包装中的此类动漫形象的吸引'实际上&由于大众化

动漫形象在食品包装设计中严重的同质化现象&很多消

费者均对其产生了审美疲劳&并不能对其作出购买选择

产生积极的影响'因此&滥用大众化动漫形象导致的食

品包装设计同质化严重&不仅不能通过融入相关二次元

文化的食品包装设计&使消费者获得轻松愉快的减压体

验&反而会造成无视甚至厌烦相关动漫设计的负面效果'

!4)

!

缺乏对不同年龄段受众审美差异的认识

与滥用大众化动漫形象导致审美疲劳的食品包装设

计相反&某些食品包装设计走入了另外一个极端&即在融

入二次元文化的过程中走向了过于追求动漫的新奇特&

缺乏对不同年龄阶段受众审美差异的认识&从而导致审

美群体的过于小众化&使相关包装设计的食品因为得不

到足够的消费者支持而导致食品企业市场竞争力的降

低'

!#

世纪
!"

年代的中国已经成为全球化的主要推动

者&大众的审美情趣日益个性化和多元化&一些食品包装

设计者仍然按照
!"

世纪
K"

+

,"

年代的思维方式&寻找一

些很少有人知道的异域题材制作动漫并在包装上应用'

由于绝大多数消费者对相关的动漫形象一无所知且毫无

兴趣&此类包装很难获得足够数量消费者的认同&从而完

全起不到提升企业市场竞争力的作用'

#!!

"

b614)$

"

S64$

杨
!

琳!二次元文化在食品包装设计中的应用误区及其本土化策略



)

!

二次元文化在食品包装设计实践中的
本土创新策略

!!

创新是食品包装设计的灵魂和生命'与此同时&当

前时代正是以习近平为核心的党中央提倡的树立民族文

化自信的关键时期&而传统文化或者本土文化的回归或

者复兴则是文化自信的重要表现,

#"

-

'反对西方与异域文

化霸权&通过传统#本土%文化的回归促进文化自信的建

立&已经成为不可阻挡的时代潮流'因此&将创新同文化

自信背景下的本土化相结合&通过本土化创新的方式克

服二次元文化在食品包装设计中存在的诸多问题&是当

前食品企业树立品牌形象过程中的必然选择'

)4#

!

实现传统文化人物形象的动漫创新

二次元文化虽然来源于日本&但经过几十年与中国

本土文化的融合&已经产生了大批量的中国本土的二次

元动漫和游戏产品&因此继续在二次元文化融入食品包

装设计中强调其日本文化特色&并不会使大众消费者对

其产生更大的认同感&反而会因为本土文化特色的欠缺

而导致对大众消费者的亲和力下降'

近年来&随着中国经济的高速发展+中国国际影响力

的逐步增强&以及中国政府与社会各界不遗余力地弘扬

传统文化&中华传统文化复兴方兴未艾&越来越多的年轻

人开始审视属于自身民族的优秀传统文化&逐渐摒弃哈

韩+哈日+美国队长的霸权文化'在越来越多的潮牌文化

中精心融入传统文化元素和古典符号&创造出以服饰+鞋

帽等为主要载体的!国潮"文化&吹响了二次元文化回归

本土的集结号'

嗅觉敏锐的中国食品行业也快速捕捉到二次元文化

这一本土化趋势&亦步亦趋转向国潮文化'

!"#K

年
,

月

时装周&老干妈成功出位*源自神农尝百草历史典故的百

草味&致力于!百草味中国味"的国潮营销&利用国潮传播

不断挖掘零食品类与传统文化的契合点以转化为产品创

意与营销创意'此外&五芳斋+大白兔等食品老品牌&以

及钟薛高+李子柒等新品牌进一步推进国潮文化&既提升

了国货的地位&也让世界看到了中华文化的博大精深'

近年来&传统文化复兴事业催生了一系列优秀+经典

的本土动漫作品&如
!"#2

年的/西游记之大圣归来0以近

#"

亿元的票房成绩刷新中国影史国产动画电影票房纪

录,

##

-

&

!"#,

年 的 /哪 吒 之 魔 童 降 世0票 房 更 是 突 破

2"

亿元,

#!

-

'伴随的是其相关的动漫周边产品的热销&如

/西游记之大圣归来0在
!"#2

年
$

月
!)

日一天的周边销

售额即达到
##K"

万元'这些都为二次元文化本土化提

供了大量优秀的素材和一大批青年追随者'

因此&有必要摈弃过时的强调二次元文化异域特色

的设计思想&实现食品包装设计中动漫与本土文化的充

分融合&实现传统文化人物形象的动漫创新'如声誉鹊

起的/大圣归来0/哪吒之魔童降世0等国产动漫中的孙悟

空和哪吒等家喻户晓的二次元形象&在动漫设计过程中

都选择了具有鲜明本土特色的传统文化形象'例如&在

/刺客伍六七0中&刺客伍六七的形象在传统武侠小说人

物形象的基础上吸收了日本漫画设计的特色&设计出了

即带有东方特色又有日本动漫元素的杀手人物形象&还

融入了/西游记0中太上老君的炼丹炉以及中国古代传统

榫卯结构的拼接的机关陷阱设计&将经典动画元素重塑

在现代国漫设计作品中&不但唤起了漫迷对传统动漫作

品的情怀&也激发了传承中国传统优秀动漫元素的!热

点"'这些本土文化特色的动漫形象在消费者中拥有足

够的亲和力&很容易通过移情的方式将这种亲和力转接

到相关食品消费中&有效提升食品企业的市场竞争力'

)4!

!

针对细分市场进行本土动漫形象创新

为了避免在食品包装设计中使用过于烂俗的大众化

二次元文化动漫形象&从而导致同质化严重的问题&有必

要通过针对细分市场进行本土动漫形象创新的方式&通

过满足不同细分市场消费者的审美情趣&提升其相应的

消费体验'

具体来说&针对细分市场进行本土动漫形象创新的

策略应当包括以下两方面内容'一方面&应当针对相关

食品存在的主要细分市场进行相应的二次元文化审美倾

向调查&作为后续食品包装设计中动漫形象创新的基础'

例如巧克力糖主要针对恋爱中的青年群体&以及喜好糖

果零食的少年儿童&因此应当主要针对这两大群体的二

次元文化审美倾向调查'例如少年儿童更喜欢动感十

足+色彩鲜艳+个性突出的二次元文化动漫形象*恋爱中

的青年群体更喜欢对爱坚贞不渝+敢爱敢恨的个性鲜明

的二次元文化动漫形象&则可以在后续设计中针对这些

审美倾向进行相应的创新性动漫设计'

在完成相关细分市场动漫审美调查之后&应该针对

相关消费者的审美情趣进行具体的本土化创新设计'如

细分市场主要消费人群是喜欢动感十足+色彩鲜艳+个性

突出动漫形象的少年儿童群体&以/喜洋洋和灰太狼0中

的喜洋洋+/熊出没0中的熊大熊二等本土化形象为原型

进行设计&并将这些本土化形象广泛应用于包括食品在

内的包装设计上'如细分市场主要消费者是喜欢对爱坚

贞不渝+敢爱敢恨的个性鲜明的动漫形象的青年恋人群

体&则可以选择/神雕侠侣0中的杨过与小龙女+或者/仙

剑奇侠传传0中李逍遥和赵灵儿作为本土化动漫原型进

行包装设计创新'另外一些!国潮"动漫设计作品不仅契

合了青少年的审美观&也深受成年人的喜爱'在国漫作

品/魁拔0中&科幻般的高质量渲染画面充满感染力&已经

将
K"

后+

$"

后对国漫的认知拉升至一个新的高度'其人

物形象的设计活泼灵动+天真烂漫与传统的故事情节精

彩融合&大型的场景设计将现代科技元素也融入期中&创

设出独特的近现代元素与传统故事结合的国漫魅力特

色&引起了成年人与青年人共同的情感共鸣&为周边产品

$!!

包装与设计
UOPVOYRSY N '-WRYS

总第
!)$

期
"

!"!#

年
$

月
"



的开发研究提供了广阔的市场'

)4)

!

以大众审美为基础进行个性化本土动漫设计创新

为了克服对于不同年代受众审美变化认识的误区&

避免因为过于小众化的动漫设计导致食品包装起不到应

有的促进品牌形象树立和市场竞争力提升的问题&有必

要通过以大众审美为基础进行个性化本土动漫设计创新

的策略予以有效解决'大众审美代表着食品包装设计受

众的主流审美&以大众审美为基础能够有效保证被吸引

到注意力的受众的数量&从而有效避免因为过于小众化

而造成的受众不足的缺陷,

#)

-

'然而&以大众审美为基础

并不意味着对大众动漫形象的滥用&而是需要在大众审

美的基础上进行个性化本土动漫设计创新'也就是说&

应当在大众审美倾向的基础上进行能够满足特殊消费者

群体审美需求的个性化设计&对大众动漫形象进行本土

化创新性加工再造&如!三只松鼠"中的松鼠形象&即在很

大程度上吸取了孙悟空这一传统本土动漫形象的可爱活

泼等特征进行了创新性再造&在保持其大众审美特征即

可爱活泼的基础上又满足了部分消费者对于新奇动漫形

象的个性化需求&从而成为食品包装设计中大众审美基

础上个性化本土动漫设计创新的成功典范'以!画"带

!故"&通过画面设计传递给大众故事情节走向&有打破传

统故事牵引讲述的希望&为当下的!国潮"热注射了强心

剂&也为大众欣赏国漫铺垫了新角度+新方向'

(

!

结语
二次元文化以动漫等表现出来的轻松活泼+唯美清

新的特征&已成为现代食品包装设计中频繁使用的重要

元素'通过对二次元文化在食品包装设计中存在误区的

详细分析&提出了针对性的完善策略'然而&限于篇幅&

对于二次元文化在食品包装设计中的应用&仅仅涉及到

对其误区的分析及相应的本土化创新策略&而没有涉及

将二次元文化融入食品包装设计中本土化创新的具体技

术策略以及与品牌形象整体设计相结合等同样重要的领

域&这也是后续研究的主要方向'
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