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! ! ! !曾在五金店工作过的菲尔·斯
坦顿与鼓手出身的克里斯·温克，是
《蓝人秀》的联合创始人。日前，他们
现身上海文化广场，揭秘创制这台
风靡全球 !"年、观众超过 #"$$万
人次演出的幕后。他们还创办了一
所“蓝人秀学校”———并非培养《蓝
人秀》的演员，而是面向学龄前儿童
至初中生，让他们发现身边寻常物
件的不寻常之处，从而焕发想象力，
而这也正是他们创制《蓝人秀》的根
本动力。

瞄准寻常物件
菲尔说，《蓝人秀》里有一段让

蓝人吃麦片，吃出节奏感的场景。三
个蓝人以不同的节奏吃麦片，而他
们各自身后的屏幕则同时显现或强
或弱的声波图，使吃麦片也变得可
见可感，“让寻常物件看起来不寻
常，这才是创新。”让 %&'管也成为
打击乐乐器，同样遵循的是这一理
念。
《蓝人秀》传递的概念和逻辑，

就是“让寻常物件焕发想象力。”而
这一点，“在平常的学校中是学不到
的。学校教育不会教你把日常事物
组合起来形成一件新东西的思路。”
克斯里补充道：“学校教育更多的是
鼓励竞争，这好比在孩子之间竖起
了墙，而我们在蓝人秀学校里教的，
是合作与创新。”

选好互动观众
每一场演出，蓝人们都会挑选

一男一女两位观众上台参与两场互
动。女观众上台的主要任务，是和三
个性格各异的蓝人一起吃蛋糕，其
间会有各种不同的情境设置。男观

众则随他们一起完成一幅用身体撞
击白布形成的现代派泼墨画。
菲尔透露说，他们不会按照年

龄、美丑等外在形象来选择观众，而
是首先要选择“那些看起来愿意被
选中、放松的，能对蓝人的注视予以
回应的观众。”因为，《蓝人秀》“不是
只有蓝人的表演，而是蓝人与观众
合作完成的作品。”克里斯的要求更
加感性：“我最喜欢挑选那些起初略

有些害羞，最终能与我们一起慢慢
放松、进入情境、自然表现的观众。
因为这更能体现我们的主题———蓝
人们都是善良美好，能高度合作，能
与人类友好相处的。”在秀里，蓝人
被设定为来自蓝色星球，愿意与地
球人做朋友的友善一族。

炒掉化妆大牌
中国观众最初熟悉蓝人是通过

一则英特尔的电视广告，蓝人就是
该广告的主角。
拍摄这则广告时，广告公司为

了使效果更好，请来了一位得过奥
斯卡奖、两位得过艾美奖的化妆师
来为他们涂涂抹抹，但前后花了 (

小时，都没有制造出蓝人效果。于是
他们决定炒掉这三位大奖得主，自
己动手。
他们首先戴上一个露出眼鼻口

的塑料头套，然后把混入凡士林的
蓝色颜料涂满整个脑袋和脸面。虽
然耳朵会被塑料罩子罩住，但不影
响他们的听觉。双手则戴上同为蓝
色的手套。他们还迈着特别的蓝色
星球人的步伐，既表现出好奇的动
态，也显示出与地球人走路的不一
样———“这要像在训练营一样去苦
练，训练还包括蓝人独有的专注眼
神。” 首席记者 朱光

发现寻常物件中的不寻常
两位《蓝人秀》创始人解密演出

! ! ! !魔方是我们太过熟悉的古董级
益智玩具，问世逾 ($年，当 )*+,年
魔方传遍世界时，全球每 -个人中
就有一人玩过魔方。魔方真正的魅
力在于，小小的立方体模糊了艺术
与科学的界限。在这 ($多年里，魔
方究竟为人类带来多少乐趣，或许
可以从昨起在上海环球港 (楼举行
的“超越魔方展”中略知一二。

艺术渗入科技
展览以魔方为出发点，围绕“创

造、玩乐、激励”三个主题，集结了艺
术家、数学家、音乐家、建筑师、工程
师、程序专家的灵感和智慧。
观众走进展厅入口即进入了高

科技感应区，数字大屏幕上不断变
化的几何色块用舞动的方式回应每
个人身体的运动。展览中的机器人
不仅可以破解观众递给它的魔方，
还能模拟人的动态，时而停下思考，
时而表示感谢与骄傲，一边的屏幕
上则随时播放着机器人内部的计算
过程。创吉尼斯记录的“全球最大魔
方”，高达 ./"米，重达 !/0吨。在现
场，孩子们可以通过一个小魔方手
柄轻松操控这个一层楼高、重达一
吨的巨型魔方。普通魔方由外部驱
动，而巨型魔方则由内部驱动，这等
于开拓一个未知的工程领域。

在“装饰拼图制造者”展区中，观
众可以在交互式触屏桌上自由创造
图案，装置内储存的海量图形可智能
识别观众的随机创作，并完成猜想。
这一互动的过程展示了人脑想象力
与机器运算识别在几何领域的碰撞。
“魔方起源”展出了诞生于匈牙利的
“世界第一个魔方”，它由木块、回形
针和橡胶带制成，朴素而又绝妙。
这次展览的 1"个展台，无论是

“机器人魔方大赛”还是“蜜蜂机器

人逃离迷宫”，几乎多多少少都带着
点艺术性，这将引发人们的思考：一
件东西科技含金量再高，如果没有
审美价值的渗入，那又有多少乐趣
和意义呢？

想象插上翅膀
如今 -0岁的匈牙利著名雕刻

家和建筑学教授厄尔诺·鲁比克，因
发明魔方而闻名世界，但他却极少
公开露面。在接受记者专访时，鲁比
克说，0*-(年发明魔方的灵感来自
对自然和宇宙的兴趣，也来源于自
己的人生经历和爱好。他特别喜欢
阅读、解谜和数学，小时候一开学拿
到数学书，他总能在第一周就全部
读一遍。
人们通常认为，玩魔方可以锻

炼孩子的观察力、空间想象力和抽
象思维能力。当孩子们在转动魔方
时，他们的大脑里就产生了空间坐
标，而每一个转动都将改变现有局
面，产生新的关系。玩魔方的过程，
就是给孩子的创新和想象插上翅
膀，让孩子先学会提问，再一步步解

决：先还原什么颜色？要挪动这块，
我应该怎么转动？什么才是最方便
的方法？……那么，魔方玩得好坏，
是不是真的与智力高低相关？这是
个困扰过许多人的问题，鲁比克说：
“23测试也好，魔方测试也好，测试
的只是一种分数，并不意味着一切，
不说明被测者的大脑能力怎样。在
真实生活中测试是不一样的，有些
人在学校里非常棒，但在真实世界
中却并不成功。因为学校测验与你
在真实生活中所要完成的任务不一
样。可以用魔方来作为一种特殊能
力的测试，但要明白这种特殊能力
是什么。”

魔方考验能力
鲁比克认为，魔方真正考验的是

人在难题面前继续学习的能力以及
对于空间的想象能力。“人的空间感
不一样。初到一个陌生的地方，有的
人可能靠一张地图就能轻易找到目
的地，而有的人就可能比较困难。一
个人走过某处，有的人很快就记住
了，而有的人则记不住，下次再来会
转错方向。所以玩魔方的过程中，记
忆力非常重要，孩子的记忆力一般比
成年人好。特别重要的是，每个人的
动手能力、手部控制能力都是不一样
的，因此，玩魔方纠结于智商高低，没
有意义。” 特约记者 羽成
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