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二次元文化在乡土食品包装及品牌塑造中的应用
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摘要!文章提出了运用
IM\

(动漫游)二次元文化优化与
创新乡土食品包装#同时!在对其进行设计上!应重视地
域文化特性"展示品牌化和强调体验感!以此增强包装设
计内涵性和实用性#

关键词!乡土食品$包装$动漫游$设计
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阿坝藏族羌族自治州!简称阿坝州#地处川西高原%

盛产虫草)贝母等珍贵药材%还有红豆杉)珙桐等丰富植
被&当地特产食品主要为苹果)花椒)蜂蜜等%生长环境
优异%品质精良%但产品的市场营销处于弱势%乡土食品
产业发展缓慢%主要表现为乡土食品自发销售)包装简
陋)缺乏品牌优势)对品牌的认识不足等&调研表明%乡
土食品的受众范围基本涵盖所有的年龄阶段%但更倾向
于青年一代%其市场发行量大)产品提档升级有较大空
间&而杜邦定律*

#

+表明%商品的包装决定
+*]

消费者的
购买欲&因此%针对年轻受众主体审美观念强)喜欢娱乐
和互动等特点%提出并运用乡土食品动漫游!

IM\

#二次
元文化包装设计的理念%以助力提升乡土食品产业的发

展质量及推广效能&

#

!

二次元文化与
IM\

IM\

是
I41/0@184

)

M8/1:

和
\0/;

的简称组合%泛
指当前年轻一代热衷的动画)漫画)游戏!互动娱乐#乃至
轻小说等非主流社会文化形式*

!

+

&早期的
IM\

文化仅
为日本青年人御宅文化的一种文化寄托%随着文化的变
迁%

IM\

已成为中日两国年轻人群体的审美追求%出于对
现代主流社会的畏惧和抗拒%选择动画)漫画)游戏等文
化形式营造的唯美)虚幻)浪漫的世界&由于

IM\

追崇
群体的小众性%通常将其归为亚文化或次文化%泛称,二
次元文化-%即游离于主流文化之外的非主流文化&但
是%

IM\

文化符合现代年轻人对文化和潮流的理解%以及
其区别于社会主流的生活方式&这种看似,反传统-的文
化就是年轻人充满朝气)充满创新)不甘平庸%甚至叛逆
的潮流文化%为广大年青一代所追崇&

\;2D;B

等*

*

+表明%风格是亚文化最具有自我吸引力
和最可读的特性&在视觉文化时代%文化符号更趋于图
像表现%动画)漫画)游戏更符合现代青年人读图的生活
方式*
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#

#

IM\

是对传统或正统一本正经甚至比较沉重的
文化的反抗%呈现的是一种扁平)唯美)轻松的文化氛围&

!

!

#

IM\

文化传递信息的方式更为轻松愉悦%契合
了现代社会重重压力之下%人们对单纯)轻松)至美生活
的追求&

!

*

#

IM\

传递信息的方式更符合网络时代科技发展
特点%使信息多维度)多空间自由传播%世界因此变得更
为扁平化)个性化&

!

>

#

IM\

可以实现信息的交流和互动%可以充分表
达自我%也可以自主选择信息的接受方式%重新构建了一
个全新的人与人之间互动的文化娱乐体系&
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文化及其在食品包装与品牌塑造
中的应用优势

!!

食品品牌与包装的发展密切相关%包装作为品牌的
重要载体%在消费者心中的口碑直接影响商品的认可度
和接受度*

)

+

&大众对食品的了解基本上始于食品的包装
和广告&因此%包括阿坝州在内的乡土食品应抓住青年
群体这一受众主体%利用广受年轻人群体喜爱的

IM\

!动
画)漫画和游戏#二次元文化载体%重构阿坝州乡土食品
包装设计及品牌塑造%既能营造令人耳目一新的包装与
品牌宣传模式%又能借助这些更为便捷的网络新媒介更
为有效地推介阿坝州少数民族乡土食品&

!9#

!

漫画在包装设计与品牌塑造中的技术优势
漫画以其概括)重组的绘制手法与恬静轻松的风格%

能为消费者带来更亲近的感受&夸张)变形的漫画角色
更能连接主题文化与消费者之间的情感*

+

+

&漫画融入包
装设计能顺应消费者崇尚美观)追求文化的情感化消费
心理%可以更突出和夸张的手法再现食品的人文乡土特
征&例如%
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年农夫山泉长白山莫涯泉矿泉水获得
Y;4@0<0BDA

全球大赛金奖!图
#

#%是
!"#+

年中国唯一获
奖的矿泉水&包装设计来自英国

T8BA;

公司的设计师
LB;@@V

3

D;B

%采用漫画方式充分展现长白山莫涯泉特征"

植入长白山地域性%表现长白山常年积雪恒温)绿色玄武
岩自涌水质的特征$漫画抓取了长白山莫涯泉水源地里
童话般的春)夏)秋)冬景象%以拟人化的漫画方式将动物
与地域人文特色融汇于一体"春天蝴蝶和青蛙先生盛装
出行%夏天鹿先生与伙伴欢呼雀跃%秋天熊先生正等待成
熟的鱼儿%冬天猞猁溜冰兴趣盎然!图

!

#&增强了产品原
产地绿色无污染的理念%构筑了现实与梦想之间的桥梁%

拉近了与消费者之间的距离&
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动画在包装设计与品牌塑造中的技术优势
动画是集多种艺术门类于一身的艺术形式%以简洁)

夸张)直观的手法营造出虚幻性的动态世界%其主要特点
是幽默风趣)信息量大)易接受性&通过在包装中植入动
画宣传片%以直观的视听语言方式展示产品%呈现品牌的
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农夫山泉长白山莫涯泉矿泉水
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长白山的童话四季
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由来)特征及概念%以及品牌的文化价值观等核心价值内
容&通过动画视频的链接%观众可以更深入和直接了解
食品的背景和信息&以,三只松鼠-为例%其品牌主营坚
果和零食%核心品牌为动画角色

*

只小松鼠%以拟人化的
动画形象传播着品牌的理念和核心价值观&为了进一步
巩固大众对品牌的情感%

!"#+

年与功夫动漫股份有限公
司合作开展品牌动漫营销%以三只松鼠形象做动画品牌
!图

*

#%先后推出三维动画片0三只松鼠10松鼠小镇1等连
续系列片&三只松鼠系列片登录中央电视台%将平面的
品牌形象化%延伸品牌覆盖面%品牌理念深入人心&

!"#,

年%三只松鼠获得了被誉为中国最具原创
?Y

奥斯卡之称
的,玉猴奖-之,年度十佳原创新锐

?Y

奖-&
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三只松鼠动画
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游戏在包装设计与品牌塑造中的技术优势
游戏具有互动)不可预测)技巧性和趣味性等特点&

在包装上融入游戏化思维%能给青少年带来更丰富的互
动体验%激发其对品牌及食品的印象*
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年%可口可
乐与百度合作设计的城市罐游戏!互动娱乐#

IV

系列产
品%获得美国国际数字商业创新大奖
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奖#&并由此系列产品出发%策划了,百度开屏-,城市互
动-等一系列可口可乐城市广告%获得了中国广告长城奖
金奖)金投赏媒体公司组金奖等众多奖项&这一

IV

互
动包装设计以可口可乐为载体%当消费者在北京)南京)

上海等
(

个城市识别可乐瓶身时%以当地城市为特色设
计的虚拟

IV

内容将在手机出现&画面以瓶身为媒介%

实现九大城市
IV

虚拟内容与可乐进行互动%以当地实
体景观和语音)虚拟三维

*'

模型视频动画等内容个性化
展示城市气质&例如%,北京范-是由长城和传统古建筑
构成现代潮流人物形象%体现北京古老的历史文化气息
!图

>

#&,上海潮-则以女性形式展示海派旗袍文化%体现
了与时俱进的潮流文化气息&可口可乐设计的城市罐
IV

系列产品的推出%获得广大消费者的喜爱%使可口可
乐传统的文字包装有了新的玩法%使可乐变得更有科技
感和时尚性&
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可口可乐城市罐互动
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在乡土食品包装设计及品牌塑造
中的设计思路

!!

阿坝州乡土食品具有天然)绿色的优势%其原材料生
长在绿色纯净无污染的山区%其背后蕴藏着羌族文化)藏
族文化)少数民族非遗文化以及神奇美丽的故事传说等&

这是阿坝州乡土食品的资源优势与文化优势%也是阿坝
州乡土食品包装设计与品牌塑造的发力点&众所周知%

包装除了承载文字信息外%还须体现出产品的语义%正如
美国设计学教授克里彭多夫*

$

+所揭示"产品设计需传达
文化与内涵&因此%阿坝州乡土食品以

IM\

动画)漫画
和游戏!互动娱乐#的形式进行食品包装设计%也应注重
设计语义%在包装中体现当地的乡土性)品牌化和创新性
内容&

*9#

!

漫画在阿坝州乡土食品包装设计及品牌塑造中的应
用路径

!!

乡土食品包装应注重产品乡土性%更要考虑其所在
地内在的文化基因属性和人文价值&漫画具备创作)重
构与融合的特征%能较好概括当地人文风俗&

首先%漫画可以绘画的方式展现优美)精致的内容%

能加强包装视觉的冲击力&传统西方古典油画和经典中
国山水画也可以表现阿坝州高原峡谷%晴空万里的秀丽
风景%但从食品包装对象出发%漫画更具亲和力&因此%

针对阿坝州地区山清水秀的自然风光%如中国古羌城)坪
头羌寨)松坪沟旅游区等%开展漫画图案设计&此图案不
仅可用于乡土食品包装%更可用于明信片)海报等的系列
展示和推广%借助旅游地的自然风光优势潜移默化地宣
传阿坝州乡土食品&

其次%以拟人化漫画手法%创作卡通形象和画面%展
现乡土食品别具一格的内容&阿坝州地处青藏高原%阳
光充足)昼夜温差大%有利于加强植物的光合作用%促进
碳水化合物的转换%以及糖分和有机物的储存&当地独
特的地理地貌环境)地质构造和朴实的乡人为农副产品
的种植)生产提供了良好的条件&通过对当地高原地貌
概括设计天高云淡的风貌%夸张表现当地少数民族群众
种植及采摘的场景%契合了城市消费者对纯净)质朴的乡
土食品的情感体验需求&

包装设计还可以采用漫画重构)归纳的表现手法%通
过分析)比较当地传统特色文化%加以凝练%再融入各种
现代设计元素%重塑阿坝州乡土食品的品牌符号%使乡土
食品既充满趣味性元素%又能够与产品特点及产地属性
契合*

(

+

&阿坝州羌族居民大多着刺绣民族服装%搭配统
包)挎包)帽子等饰物&在服饰及家具软质饰品中多以挑
画刺绣方式手工绣制花纹和图案&在色彩搭配方面%女
性服装多以红)黄)蓝)绿等颜色搭配$在图案设计方面%

羊角和羊头作为羌族民族图腾%常在服装)服饰中出现%

带有强烈的羌族文化的符号印记*

#"

+

&羌族服饰及生活用
品常见元素可以经过漫画的方式改编%探寻消费者认可)

喜欢的普世作品%传递食品包装的民族文化特质与乡土
气息&

*9!

!

动画在阿坝州乡土食品包装设计及品牌塑造中的应
用路径

!!

唐纳德5诺曼*

##

+指出%对于一个产品%塑造品牌形象
是从该产品诞生之初贯穿整个生产)流通)消费的全过
程&乡土食品的包装主要是在平面上进行设计%但平面
图像设计表达内容有限%无法进行更多信息的表达&若
能在平面图示上引入二维码系统导入媒介%由此可展示
动画视频内容%增加新的包装纬度&传统媒体传播实践
中%二维码相当于一个,阅读引擎-%提供纸质媒体内容与
虚拟数据的直接连接*

#!

+

&对阿坝州乡土食品动画表现%

是在静态的包装外以二维码的形式植入新的动态内容%

丰富视觉和听觉内容%其主要目的是打开包装设计空间%

为现有的包装增加广告和宣传的内容%使消费者对品牌
有更深的认识和理解%提升品牌知名度&

动画创作方面%应先调查乡土食品的优势&阿坝州

%"!

"

Z829*+

"

U89)

高登明!二次元文化在乡土食品包装及品牌塑造中的应用



苹果以茂汶苹果最具口碑%经过长时间的改良和嫁接%品
种较多%有小金苹果)金冠苹果)红星苹果等%但知名的苹
果品牌凤毛麟角&为梳理阿坝州苹果的品牌概念%可以
在阿坝州苹果静态的包装上以二维码的形式植入动画宣
传视频%扩展平面包装的边界%以丰富的视觉和听觉内容
向消费者展示阿坝州苹果的视觉品牌)公司理念和食品
特征&

动画表现方面%可以动画系列片的形式演绎阿坝州
苹果种植)发展之路%树立精品的丰碑形象&另外%也可
以借用当地非遗文化方面的故事%例如羌族多声部民歌)

羌戈大战)羌族羊皮鼓舞等编创动漫作品%借鉴当地民族
歌舞)祭祀活动%间接植入当地人们发展乡土食品)艰苦
创业)勤劳奋斗的故事&将传统本土文化以动画的形式
娓娓道来%能增强民族自信心与自豪感*

#*

+

&

*9*

!

互动游戏在阿坝州乡土食品包装设计及品牌塑造中
的应用路径

!!

趣味性的设计和新颖的包装是商品吸引消费者的下
一个卖点&因此%对阿坝州乡土食品包装设计既要注重
内容展示设计%又要与消费者互动&将

IV

技术植入食
品包装中%使得包装与消费者之间不再是单向的传播信
息%而是双向的交流沟通*

#>

+

%消费者可以通过平面的包装
进入到全新的虚拟空间进行互动&

实际上%成功的设计是根据企业的技术发展)潮流趋
势等因素来调整自身的设计*

#)

+

&相对于外观造型)包装
材料上的创新%科技创新无疑是包装设计更为显效的亮
点&从强调创新性层面来看%可以有效利用互联网)智能
机等现代新科技推动包装的创新&从传统的条码到二维
码%再到图形和产品识别%现代食品包装无处不体现技术
创新带来的新风尚&因此%在激烈的市场竞争中乡土食
品包装有必要借助新媒体的科技平台%更全面立体呈现
乡土食品相关的主题内容和特征&

针对阿坝州花椒产品%可以在包装设计中植入游戏
!互动娱乐#体验内容%如关于花椒的栽培)采摘等小型趣
味游戏&针对蜂蜜%可以

IV

游戏!互动娱乐#形式介绍
产品的使用技巧和搭配建议%比如加工冷饮)糕点等虚拟
功能&使消费者在购买产品的同时获得更多的关心和帮
助%体现包装设计的智慧性和功能性&

当消费者通过
IV

媒介进入虚拟场景时%有地处阿
坝州高原地区的沉浸式感官%真正实现,虚拟增强现实-

的打造%置身于繁花似锦)鸟语花香的原始森林%体验蜂
蜜纯净与花香%品味花椒浓郁的香气&

>

!

IM\

在羌族乡土食品包装设计中的应
用原则

!!

通过梳理%阿坝州乡土性主要体现在地理环境)非遗
文化)地方民俗

*

个方面&宋建明教授*

#+

+曾指出"文明求

同%文化求异%文化则是以特色与多样性)差异性为关注
点&包装设计时%应充分认识并总结阿坝州乡土食品的资
源优势与文化优势&

>9#

!

阿坝州羌族资源与文化元素的提炼
阿坝州主要为少数民族聚集地%异于汉族文化&藏

族)羌族神秘的生活)质朴的农耕文化是塑造乡土食品的
核心素材&乡土食品的包装图案应融入地域特色%设计
应注重与本土文化的融合*

#,

+

&乡土食品的包装设计过程
要避免程式化%尊重自然和乡土属性&羌族被称为云朵
上的民族%早期古羌族人以牧羊为生%是典型的游牧民
族%因此%现在的,羌-字还保留了,羊-字头的概念&就阿
坝州的羌族文化来说%,羌-字其实就是民族文化的重要
体现&已发掘的古羌文字浑厚)雄劲%是很好的包装设计
语言!图

)

#&以羌族文字作视觉化引导%再辅以汉字诠
释%既能表达传意%又能进行有文化特征的识别性区分&

图
)

!

羌族文字及符号
&1

5

=B;)

!

H;6@04DA

3

/G82A8E@7;d104

5

40@184021@

3

>9!

!

阿坝州乡土食品品牌塑造
品牌是包装的实用意义%可以成为乡土食品包装在

当代文化中明显的符号&

针对阿坝州的现实情况%建议在政策方面采取相关
措施%如成立农产品技术协会或联盟%统一管理)统一标
准%共同经营一个品牌$也可在政府指导下整合现有的资
源优势和小作坊%借助当地旅游资源%进行有政府扶持和
质监部门指导下的生产)经营和产品销售%树立阿坝州农
副食品品牌%避免恶性竞争&

在
IM\

二次元产品品牌包装方面%可以用动画
p

旅
游宣传的方式%联合推出食品品牌&通过动画手段设计
本地角色形象进行动画创作%形成新的推广作品&例如"

西安动漫品牌,唐妞-就是通过挖掘西安本地旅游文化资
源%以唐三彩中的唐代女性作为原型设计的动漫形象%再
将其与食品进行结合二度开发%深受陕西旅游市场的
欢迎*

#(

+

&

>9*

!

包装信息的体验感需要提升
目前%乡土食品的销售已不再是食品本身的销售%更

是一种文化和价值的销售&事实上%根据现行的消费理
念%食品本身在很多大程度上已经退到其价值的背后%消
费者更多的是购买感官体验和情感体验&包装凝聚着想

&"!

包装与设计
YIM_I\?U\ R '-X?\U

总第
!!*

期
"

!"!"

年
)

月
"



象力%体现着再生性&日本包装设计师木村胜曾说",包
装的本质是表达心灵与宣传商品*

!"

+

&-在羌族地区流传的
一种古老图经画卷0刷勒日1%被羌族释比尊称为,圣书-&

0刷勒日1在形制)材料上是一种麻质涂白彩绘&在没有
纸之前%羌族人在所织麻布上作画$引进纸张后%将纸裱
于麻布上%再用树脂调漆和岩石或植物颜料作画&另一
种就是在山羊皮或獐子皮上进行镂空雕刻%是一种浅浮
雕形式&需要使用某种图案时%将其印出%或者按镂空的
地方进行描绘%使用完后再将其收起来*

!#

+

&这类包装和
材料的使用无疑为阿坝州乡土食品包装提供了良好的
范例&

针对阿坝州地区乡土食品%可从包装材料入手%充分
利用当地的可再生材料%如笋壳)竹叶)麻布等%既体现乡
土性%又可就地取材%节约成本%且天然植物还可赋予被
包装食品更多的植物香气%并具备独特的透气性)耐贮藏
性&在图案)颜料上%可以借鉴0刷勒日1经卷与兽皮浅浮
雕等的手法和材质%让消费者能体验与其他包装使用的
不一样的材料和质地&

)

!

结语
二次元文化在很多人心目中略带贬义%但其作为一

种亚文化能长期影响如此庞大数量的年轻人%必定有其
独特的不可替代的文化优势&作为设计工作者%要时刻
引领时尚)引领潮流%不可简单地回避或鄙视%而要从中
发现不同人群的情感趋向%去其糟粕取其精华&发现二
次元文化的价值%在图案中加入食品所在地的民风民俗)

古村落图形等%在包装中从形式到表现方式上进行文化
呈现*

!!

+

&

包装是实现产品使用价值的重要手段%是产品与消
费者之间的沟通桥梁*

!*

+

&对乡土食品进行包装设计%能
够有效打造特色品牌和引导大众消费&乡土食品的包装
是一项系统的工程%将

IM\

动画)漫画和游戏理念融入
其中%进行人文风俗)品牌概念和互动娱乐等方面的设
计%有助于实现地域文化推广和乡土食品销售&
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