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摘要：目的 理清国内文创设计方法研究进展，为读者提供了解研究现状的机会，为研究者提供文创设

计方法发展动向资讯。方法 文章整理了发表于《包装工程》的 1 100 余篇文创产品设计文献，根据文

献引文完善了文创产品设计研究的论文网络，通过泛读与精读相结合的方式，对文献中的文创设计方法

进行了分类，依照文创设计的基本流程范式（即撷取文化符号特色、形成设计概念定位、展开文创产品

设计），形成了国内文创产品设计方法研究综述。结论 文章向读者提供了快速认识文创产品设计方法研

究流派、脉络及范式的机会，有助于读者了解当前文创产品设计方法研究中的不足与潜在机会，也有助

于相关研究者树立研究目标、明确研究方向。 
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ABSTRACT: The work aims to clarify the research progress on cultural and creative product design methods in China, 

offer the readers an opportunity of comprehending the current research situation, and provide the researchers with infor-

mation on the industrial trends. Based on more than 1 100 themed papers gathered from the journal of Packaging Engi-
neering, the research net of cultural and creative product design methods is constructed, and these methods are placed in 

the right positions according to the research paradigm, namely, cultural symbols selection, design concept formation, and 

design practice implementation. This work may serve as a quick reference for researchers to understand the research 

landscape by offering details about the research schools, the major inquiry paradigm, the strategies for product design, and 

different design methods. Moreover, it may also help the readers to understand the drawbacks and gaps in this field and 

figure out the potential realms for further investigation. 
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在以往研究中，笔者利用知网知识图谱对“文创

产品”研究史做了概述，对“文创”领域相关术语（如

文化礼品、旅游纪念品、城市礼品、衍生品、周边产

品等）进行了梳理，明确了它们的关系与差异[1]；同

时，笔者借助知网大数据整理了国内文创研究领域中

的重要研究者、期刊、各省市研究情况、研究水平等

问题，理清了文创研究中不同学科的关注点，明确了

设计学科在该领域中与其他学科的协作方向[2]。作为

延续，该项研究将对文创产品设计方法进行综述，为

读者提供该领域的研究概貌。 

由知网数据可知，《包装工程》是刊发“文创产

品设计”研究的重要期刊，该刊物上本主题的刊文量

在知网同主题论文中占比 82.39%（2020 年 11 月 11

日，以“文创产品设计”为主题的检索结果）。作为

设计学科重要的中文核心期刊，该期刊上的研究论文

代表了国内文创产品设计研究，因此，这部分论文是

本综述研究的重点。由于文创研究在不同发展阶段所

使用的术语并不统一，故单纯借助软件使用关键词进

行文献筛选会造成重要文献的遗漏。为解决此问题，

笔者根据自己多年的文创研究经验，先对《包装工程》

下半月刊（该刊下半月主要刊发设计类文章），具体

是 2011 年第 2 期至 2019 年第 24 期的偶数期（共计

108 期）上的所有文献题目与摘要进行了阅读，经人

工识别初步确定了 1 100 余篇与本主题相关的文献，

再根据论文中的参考文献进行延伸阅读，通过纳入相

关二级文献的方式，确定了基本的共引文献网络框

架。因篇幅有限，凡出自《包装工程》的论文均以“年

份/期号”形式在文中注释，如“2018/14”代表 2018

年第 14 期，特此约定。 

此外，由于台湾省是我国“文化创意”的发源地，

该地区的文献不容忽视，故笔者在华艺公司开发的

“台湾学术文献数据库”中检索了相关文献，作为对

《包装工程》刊发文献的补充。 

1  文创设计研究概述 

“文化创意产业”注重“文化内涵的厚度、创意

感动的深度、产业受众的广度”[3]。其中，“文化内

涵的厚度”是建立在对文化研究基础上的，需要借助

知识库才能使文化完成现代转译。“创意感动的深度”

则要求设计能迎合“人性”，通过“故事性”情境的

搭建塑造良好的“体验”经历[4]。而“产业受众的广

度”要求文创产品设计师是在理解产业特征的基础

上，围绕“用户感知”所进行的商业设计。由此可见，

文创产品设计需围绕文化性、商业性、消费者、体验

设计、叙事设计、现代转译等内容展开，上述内容也

构成了文创产品设计研究的主要内容。 

从研究脉络看，“以用户为中心”是工业产品设

计的重要原则，该理论由唐纳德·诺曼提出，其在代

表作《情感化设计》中将产品设计分为“反思层、行

为层、本能层”。大多数文创产品设计研究也基于此

原则展开，香港理工大学 Leong 等[5]提出了“文化空

间”模型，包含“内在层次、中间层次、外在层次”

三层，该理论为文创产品设计研究奠定了基础，其理

论与马林诺夫斯基[6]的“器物、组织、价值”的“文

化层级理论”相类似（虽然，她们之间的相互影响关

系还不明确，但可以确定这三者具有相似性）；此后，

浙江大学潘云鹤[7]、湖南大学易军[8]、台湾艺术大学

林荣泰等学者大多都基于上述几个模型开展了后续

研究。其中，如林荣泰[9]基于 Leong 的“三层次模型”

模型，提出了文化特色转换产品设计的属性层次，他

将文创产品设计流程划分为“撷取文化符号特色、形

成设计概念定位、展开文化产品设计”等步骤[10]。一

定程度上，台湾学者林荣泰所发展的文创产品设计流

程已成为国内文创产品设计研究与实践的范式，故文

中以此范式为基本框架展开综述。 

2  撷取文化风格特色 

“文化性”是文创产品区别于普通工业产品的关

键，文创产品设计实践也表现为对文化内涵厚度的追

求。只有扎实的传统造物美学研究才能支撑文创产品

的设计开发，才能实现、强化并校正文创产品上的“文

化性”。“撷取文化风格特色”主要分为已开展多年的

中国传统造物研究、新兴的包含“文化计算”在内的

“文化量化”研究等两类。 

2.1  传统造物研究 

传统造物研究是文创产品设计的基础，成果大多

在艺术学、设计学、历史学、考古学、人类学、文化

学、社会学等学科中产出，该项研究以分析造物的历

史背景、工艺技术、审美意趣、造型特征、文化意涵

等为主。如张道一[11]基于“图案学”理论，系统总结

了敦煌莫高窟装饰艺术的构成规律；李砚祖[12]对春秋

战国时期工艺美术理论的研究揭示了中国传统工艺思

想的发展史及其与社会文化发展的内在关系；韩荣[13]

以执壶为研究对象，整理了从唐至宋执壶艺术的局部

形体、整体比例、材质纹饰的变化谱系；肖华亮、林

丽等（2018/14）基于设计学对苗族银饰特色进行了

分析；张宗登、刘家维等（2018/8）基于设计学研究

了楚国漆豆的形制，揭示了楚文化在楚地器物设计上

的应用规律及特征；王月磊（2011/2）运用文化多元

性理论对中国传统家具文化进行分析，寻找了家具文

化保持民族性的遗传机制；黄慧、李相武等（2011/14）

对传统银器的仿生设计进行了研究，总结了设计手法

的特点与应用方式；姚江、封冰等（2013/14）基于

对青铜爵社会属性的追溯，从产品设计维度分析了青

铜 爵 的 用 途 变 化 与 造 型 特 征 ； 王 亚 丽 、 袁 恩 培 等

（2017/20）基于唐代设计观念与宗教信仰，分析了

神兽钮铜镜的构图方式及图案寓意，进而概括了神兽
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钮铜镜的设计特征。这些研究是实现我国传统文化

“创造性转化、创新性发展”的基础工作，研究所采

用的方法、所形成的范式、所积累的成果为开展文创

产品设计奠定了扎实的基础，也夯实了文化基因库的

建设。 

2.2  文化基因库研究 

传统造物研究所形成的文化设计资料不能直接

用于现代文创产品设计中，还需要有一套能辅助文创

产品设计决策的知识服务系统，其底层是能方便设计

师选择特征文化元素的文化数据库，即“文化基因

库”。国内学者构建“文化基因库”多采用人工提炼

的方式，大多针对特定的文化目标，如苟秉宸等 [14]

针对半坡彩陶文化，利用遗传理论构建了包含图案、

色彩、形态的“文化基因库”，并利用该服务系统完

成了半坡鱼纹调料瓶的设计。近年来，随着计算机技

术的发展，“文化基因库”建设也日趋智能化，出现

了借助计算机进行文化元素提取的研究。“文化计算”

是由日本京都大学 Tosa Naoko 于 2005 年提出的，该

理论将数字技术应用在文化领域，探索了文化发展规

律，解释了文化间的内在联系，同时，进行了可视化

分析与展示[15]。在此概念下，罗仕鉴等[16]尝试为文创

产品设计师构建面向创意设计的器物设计知识展示

系统，并在该系统的协助下实现了“鼎文化”主题茶

具设计。“元数据”是“文化计算”研究的重要领域

之一，我国也有不少学者参与此项研究，如 Lin 等[17]

提出了使用“三层次模型”来存储文物信息以快速实

现从文化资料到设计知识转化的想法；赵海英等 [18]

以国际上较成熟的 DC 元数据标准为参考，结合服饰

图案特点，对苗族蝴蝶纹图案进行了元数据描述与

构建；又如乌云 [19]在分析新疆民族服饰图案基元形

式与内涵的基础上，利用元数据对新疆民族服饰进行

了数字化，他为使用“文化计算”概念，深入开展图

案文化内涵与规律挖掘工作提供了思路。 

3  形成设计概念定位 

在文创产品中呈现“文化性”的方式是应用文化

符号，由于符号与意象可相互表达[20]，故文化符号选

用也可借助用户感知研究的方法进行。文创产品作为

普通产品设计方法研究的重要对象，文创产品设计中

的用户感性意象研究与普通产品设计方法研究相互

交织，难以剥离。总体而言，文创产品与普通产品的

用户感性意象研究在流程上大致相同，不同之处在于

前者的感性意象在包括用户对产品造型意象感知外，

还包括用户对文化意象的感知，但其核心仍然是“用

户研究”。 

“用户研究”可追溯到唐纳德·诺曼于 1984 年

在《设计心理学》提到的“心智模型”。然而，由于

用户需求过于抽象，甚至连用户自己也无法清晰表

达，故用户感性意象需借助工具进行表征。“感性工

学”是研究用户感性意象的重要理论，它通过将用户

感性认知进行量化处理，以数据来表征文化属性、造

型参数与消费者偏好度之间的相关性，这能辅助设计

师科学、准确地找出关键的设计要素，以实现对用户

需求的满足[21]。在感性工学的基础上，研究者们发明

了众多表征“用户需求”的方法，由于各个方法所适

用的设计阶段不同且各有优劣，故实践时会采用“各

取所长、联合使用”的策略。 

感性意象挖掘流程大致可概括为感性意象收集、

意象词汇评价、目标意象确定等步骤，具体是：先通

过头脑风暴、问卷法、访谈法等方法收集能表征用户

心理的形容词对；再通过 KJ 法等数据整理法进行前

期的整理与分类；接着使用语义差分法（SD）进行

感性意象测量，通过使用李克特量表对典型用户的心

理意象进行打分评价；最后确定能满足目标消费者需

求的产品造型与文化意象的设计要点。在此过程中，

所涉及的方法主要有以下几种。 

3.1  情境故事法 

作为了解消费者需求的常用方法，“情境故事法”

通过观察用户在每个场景下的行为变化，判断用户在

当前场景下的行为目的，发现用户真实的文化消费需

求。根据方法定义，“情境故事法”与“叙事设计”[22]

“移情设计”[23]等概念相类似。不过，该方法有弊端，

即设计师对产品形态、文化感知的主观“想象”可能

与真实的用户需求并不相符[24]，因此，需要借助其他

客观的方法进行用户感性意象获取与表征。 

3.2  层次分析法 

层次分析法（AHP）是筛选感性意象重要度的常

用方法，该方法适合梳理模糊不清的关系，通过定量

分析理清各关键要素的优先次序，得到相对清晰的要

素方案。“选择何种文化元素、传达何种文化寓意、

又采用何种形态色彩”等重要的细节问题是横亘在文

创产品设计师面前的棘手问题，层次分析法为解决这

类难题提供了定量工具。如许占民等[25]运用层次分析

法，构建花意文化产品设计因子提取模型，从形态、

色彩、花语 3 个方面提取设计因子，通过计算各因子

的贡献率，得到了较完善的设计因子提取模型，辅助

了文创产品设计；杨晓燕、刘帅等（2015/20）从形

态、色彩、纹样、寓意 4 个方面提取了汉代四神兽的

设计元素，通过采用层次分析法对上述文化元素进行

了选择，完成了文创产品设计；马丽霞等[26]使用层次

分析法对南疆旅游纪念品进行了价值评价，规划了不

同类型的旅游纪念品的开发顺序。 

3.3  因子分析法 

因子分析法能有效规避用户调研中可能存在的

指标合并情况，该方法主要用于分析潜在结构，着重
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解释两要素之间的关系，最大程度地保证了用户需求 

评价指标体系的构建效果，确保了需求层次结构模型

的准确性。如贺雪梅、李颖颖等（2016/12）运用因

子分析法，从色彩、线条、图案 3 个方面提取唐代仕

女造型因子；卢维佳、何人可等（2015/24）先通过

因子分析法来定义岳麓书院文化的评价因子，再结合

问卷筛选出具有地域特色的文化符号，最后成功挖掘

出了岳麓书院文化中的形态、色彩、内涵因子；祁飞

鹤、肖狄虎等（2018/6）将因子分析法与其他定性、

定量研究方法相结合，构建了较为科学的湖湘文创产

品设计评价体系。 

3.4  聚类分析法 

聚类分析法是按照一定规则将具有相似属性的

样本进行归类的方法，能帮助研究者在多元化样本中

筛选共性[27]。在文创产品设计中，这种方法常用于合

并文化中的相似要素，在化繁为简的过程中保留文化

要素的典型特征。如陈满儒、王风娟等（2017/14）

用问卷收集了用户对秦腔脸谱的色彩感知，借助聚类

分析法精简色彩语义评价词汇对后，利用语义差分法

量化了用户对色彩意象的评价，辅助了文创产品设计。 

型谱分析是基于图论的聚类分析法，它可用于研

究某一特定文化的发展轨迹，如将某类器物照片按照

历史先后顺序排列，从中找到器物演进历史。如韩荣

等 [28]使用型谱分析法构建了元代陶瓷高足杯的形制

图谱，探讨了高足杯形制发展，推断了设计因素与时

空因素的可能关系；詹秦川、王宁鑫等（2019/8）利

用型谱分析法分别提取了立春节气和茶具的特征线

条，并生成了立春节气和茶具的形态曲线图谱，使用

形状文法设计了具有立春节气特色的茶具文创产品。 

3.5  KANO 模型 

如上所述，文创产品上的用户感知包含对产品造

型意象、文化意象等多方面的感知，加上文创设计往

往涉及多种文化元素的应用，因此，明确各元素在用

户满意度中的作用至关重要，KANO 模型恰能帮助文

创设计师进行用户满意度影响要素分析，通过确定一

元品质、必要品质、无差异品质实现对文创产品设计

决策的指导。如陈俊智等[29]利用 KANO 模型对消费

者传统文化创新设计偏好进行了分析，得出趣味性是

一元品质，个性化是必要品质，文化性是无差异品质

的结论，有效地指导了文化公仔的设计实践；王伟伟、

刘允之等（2019/24）使用 KANO 模型测量了用户在

面对某项功能是否具备时的反应，确定了文创产品各

项功能属性的权重并进行了功能属性分配，相关成果

被应用于基于孔子问答镜的男士腕表文创产品开发

中（2016/14）。 

3.6  QFD 理论 

QFD 是通过构建“质量功能展开”模型来计算

技术特征值的目标改进率，以实现将用户需求转换成

产品设计规格的方法[30]。该方法在文创产品设计中也

有较多应用，如张辅玲等[31]使用 QFD 对三峡清水蓝

染文创产品的消费者意象进行了分析，获得了确切的

用户需求，指导了文创产品设计实践；杨静（2017/14）

使用了 QFD 理论对陕西游客需求进行分析，并将需

求转化为唐文化旅游纪念品的制造技术要求，形成了

文创产品的设计思路。 

3.7  TRIZ 发明理论 

TRIZ 是解决发明创造问题的有效工具，由于它

不仅能定义问题，而且能提供解决问题的方法，因此，

近年也常被应用于文创产品创新设计中。如孙东阳

（2017/12）应用 TRIZ 矛盾矩阵，为解决文创产品的

同质化、品质低、功能性差、实用性不足、携带不便

等产业实际问题提供了思路；周莉莉[32]在文创产品设

计中使用 TRIZ 39*39 矛盾冲突矩阵时，发现使用该

矩阵进行检索过于复杂与低效，因此围绕文创产品设

计特征进行了简化改进；杨静（2017/5）用 TRIZ 法

研究了西安旅游市场需求，运用该方法提供的通用工

程参数描述了布艺纪念品设计中的矛盾冲突问题，并

提出了解决方案。 

3.8  其他理论方法 

除上述方法外，文献中还有多种其他方法，文中

列举 4 种供大家参考：数量化原理，如赵得成、沙颖

（2017/2）运用数理化 I 类原理提取了马家窑彩陶文

化符号，完成了茶具设计；正交试验法，即“多元方

差分析”，如苏建宁、任芳冉等（2019/24）运用此法

调研了用户偏好得出了龟形蛇纹寿文化快客杯的设

计重点；有限元理论，如苏晨、孙小童等（2019/12）

利用该理论对藏文化进行了逆向分析，筛选出了有效

的设计元素，在伞具设计中进行了深层次运用；粗糙

集理论，如杨柳（2020/20）在利用该理论来分析模

糊且不确定的用户需求的基础上，结合安徽博物馆的

文创产品构建了设计决策体系。 

4  展开文创产品设计 

文创产品设计是构建感性意象到造型特征映射

关系的过程[33]，也是将用户需求转化为文创产品设计

方案的过程，该过程主要是：先利用产品语义学对文

化要素进行转译；再借助形式生成方法实现产品造型

与表面纹饰设计；接着根据需求，对意象与造型融合

进行优化调整；最后完成文创产品设计。 

4.1  文化元素转译 

将潜在的文化元素与造型意象应用到产品形态

上需要借助产品符号语义学理论来实现转译。朱上上

等[34]从语构、语义、语境、语用 4 个维度提出的“基

于设计符号学的文物元素再造理论”是目前较完善的
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文化转译方法论体系，该研究将以此为框架，整理相

关方法。 

4.1.1  语构维度 

语构维度包括文化元素在文创产品上的构成形

式、文化元素与功能要素的组合方式等。语构是文化

转译的基础工作，文化元素应用前的预处理对文创产

品设计而言至关重要，构成法则是实现元素预处理的

重要方法，设计师在遵循变化与统一、对称与平衡、

比例与尺度、对比与协调、节奏与韵律等形式美法则

的基础上[35]，综合运用旋转、重复、对称、渐变、发

散、缩放、特异、聚散、对比、近似、动感、韵律、

组合、变异等平面构成规则就能产生变化多端的图案

创意。文化元素预处理的相关方法包含偏感性的东方

“图案学”与西方构成理论、偏理性的形状文法等。 

1）感性的语构方法。黄光辉等[36]使用平面构成

规则进行澳门大三巴牌坊的图案设计，形成旅游文创

产品；赵浩等[37]使用重组法将提炼出来的素材进行重

新布局与构造，形成了新的彝族图案；周勇、张玉萍

等（2009/1）运用元素分解法将青铜器原形打散，提

炼了青铜器上纹饰、造型、色彩等平面元素；何灿群、

李娇等（2016/10）对无锡特征文化元素进行了简化，

设计了具有无锡地域特色的个性化回形针；彭凌燕[38]

基于“图案学”，提出了以系列化的单独纹样、适合

纹样、二方连续等传统图案设计与现代构成设计相结

合的方法，对馆藏文物的外观造型、图形元素进行了

再造；韩冬楠、边坤等（2019/6）用“图案学”方法

对蒙古族典型图案进行分析，以动物形象为骨架，对

蒙古族图案进行了重构，完成独具蒙古族特色的图案

设计。 

2）理性的语构方法。近年来，在文创产品设计中

使用较多的“形状文法”是基于计算推理生成造型的

方法。其基本规则与上述规则类似，有增删、缩放、

复制、置换、旋转、镜像、位移、错切等[39]。形状文

法的优势是图案生成，如王伟伟、彭晓红等（2017/6）

以所提取的新疆四瓣花为基础图形，利用形状文法衍

生出了新疆特色浓郁的地毯纹样设计；詹秦川、朱亚

楠等人（2018/20）将陕西社火脸谱与剪纸融合，采

用形状文法生成了十二生肖衍生图案的茶饮包装设

计；赵敏婷、王宁等人（2018/20）利用形状文法的

位移规则重新创造了秦绣石榴纹样；杨晓燕、刘肖等

人（2019/4）使用形状文法将所提炼的春节文化主题

的图形元素进行了变形演化形成纹样，应用到春节主

题海报的设计中，同时，该团队还借助形状文法进行

了“诗经”文创产品设计（2018/4）。 

传统“图案学”、西方构成理论、形状文法在形

式生成上各有优劣，偏理性的方法所生成的形式可能

过于呆板，但却具有“智能设计”的优势；设计师使

用偏感性的方法可能会面临灵感穷尽的问题，但却能

体现“人类智慧”。因此，根据实际情况，合理选择

工具是必要的。 

4.1.2  语义维度 

语义维度包含显性语义与隐性语义两类，显性语

义关注文化元素在产品造型、色彩、材质、纹饰、功

能等方面的映射方式；隐形语义指寓意，即通过隐喻

与象征等手段来传达神话传说、宗教信仰、历史风

俗、地域特征、艺术审美等抽象内容。总之，构建文

化符号与产品语义的映射关系需要借助设计修辞的

手段[40]，其中，常用的修辞是比喻、象征。 

1）比喻。比喻是基于“相似性”或“联想”，在

产品要素与文化要素之间寻找投射关系[41]，具体分为

隐喻、直喻、转喻、类推、讽喻等手法。然而，它们

之间的区别没有文学修辞那么明显，为避免复杂化，

有设计学者认为，在产品设计中只要使用隐喻手法就

能满足语义传达的目的[42]。 

2）象征。与比喻不同，由于映射物与指涉物之间

没有相似性，映射的符号形式与意义之间也无联系，

所以“象征”手法需要通过规定或者约定俗成的形式

来完成映射，即需要通过后天学习才能理解如“梳子”

象征“恋爱”的这种映射关系。 

对设计修辞的综合应用产生了“情趣化设计”，

其中一类可称为“幽默设计”或“趣味设计”；另一

类则是“仿生设计”，如林汉裕等[43]基于“汉字是仿

生设计”的事实，将汉字的显性外观、隐性寓意转换

成了文创产品。此外，设计修辞也与下文即将提及的

“体验设计”密切相关[44]。 

4.1.3  语境维度 

语境维度探讨文创产品与环境的关系，包括文物

曾经的使用环境、产品现代的使用环境、人与物的交

互情境。“叙事设计”是产品语境研究的重点，它通

过营造使用语境来创造特殊的使用体验，是符号学理

论与叙事学理论的结合体 [45]，被称为“讲故事的设

计”。叙事设计有 2 种模式：一是围绕文物故事、文

化寓意讲述“诞生故事”；二是让消费者通过角色扮

演，体验过去的生活方式，讲述“体验故事”，即“体

验设计”[46]。 

4.1.4  语用维度 

语用维度包含对使用者的文化背景、使用者的思

维模式、产品的使用方式等方面的研究，这是设计文

创产品不可或缺的文化基础，然而，在实践中常被

忽略[47]，造成文创产品设计“文化性”多流于表面的

现象。由于该内容在第一步“撷取文化风格特色”中

已作重点讨论，故不再赘述。 

语构、语义、语境、语用 4 个维度是文创产品设

计的 4 个方向，虽然要求文创设计师在单件设计中实

现全覆盖是有难度的，但仍然建议设计师围绕上述 4

个维度探索尽可能多的可能性，这样通过在一款文创
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产品中叠加多重“差异性”，能最大限度地纠正产品

“同质化”的倾向[48]。 

4.2  意象造型融合 

在一定程度上，文创产品设计过程是处理文化元

素与现代工业产品的关系。市面上不少文创产品给人

“生硬”的感性意象，这或许是因为这些文化元素只

是简单地与产品发生“物理反应”，而非发生了“化

学反应”。目前，在意象造型融合方面，有以下几方

面的进展。 

4.2.1  形态矩阵法 

形态矩阵法又称“强制联想法”[49]，它是先把需

要解决的问题分解为若干个基本要素，再分别列出实

现各个因素的所有可能手段，然后通过矩阵的排列组

合，最终产生解决方案的方法。这种形态分析法通过

对文化元素与实物载体匹配的系统梳理，能精准发现

文 创 产 品 开 发 潜 在 的 可 能 性 。 如 陈 亮 、 唐 珊 等

（2016/10）将徐州汉文化旅游文创产品创新分成了

汉画像石题材、实物载体、设计手法 3 个维度，通过

使用形态矩阵法将各要素的选项进行排列与组合，形

成了大量的备选方案，系统展示了汉文化元素与实物

产品载体匹配的可能性；葛露（2019/6）从文化元素

与产品载体 2 个维度构建形态创新矩阵，发现了蒙古

族 民 俗 文 创 产 品 设 计 的 希 望 点 ； 邓 丽 、 陈 波 等

（2018/2）分别从形态、色彩、纹样、语义 4 个维度

选择合适的凉山彝族服饰要素进行组合，形成了多种

文创产品设计方案。虽然这种强制联想为文创产品开

发创造了多种可能，但在解决文化元素与产品契合度

上还存在不足，这需进一步借助原型理论进行修正。 

4.2.2  原型理论 

在文创产品设计中，原型理论研究主要分为被模

仿的事物原型（如文物原型）、用户心目中的感性意

象 2 个方向。第一，被模仿的事物原型指文物在形式、

色彩、纹饰等方面所呈现的典型性[50]，它们在文创产

品中起到指向文物原型、启发用户的作用。因此，该

理论希望通过对藏品外形特征的分析，筛选出文物典

型特征，进而指导设计师如何有效构建文物原型与产

品载体之间的匹配关系[51]，以达到文化传播、完成博

物馆教育等目的。第二，原型理论认为用户感性意象

的形成基础是人们对熟悉事物的识别能力，这是建立

于过往经验的“无意识行为”[52-53]，亦即“家族相似

性”[54]。因此，在文创产品设计中创新的“幅度”不

宜过大，若产品与文物原型之间的相似性过低，用户

很可能会无法理解该文创产品。 

5  结语 

综上所述，迄今为止，文创产品设计方法研究硕

果累累，有偏向主观的情境故事法、叙事设计、移情

设计、语义修辞法、图案学理论，也有偏向客观的层

次分析法、因子分析法、聚类分析法、KANO 模型、

QFD 理论、TRIZ 法、数量化原理、正交试验法、有

限元理论、粗糙集、形状文法、形状矩阵法、原型理

论等。从文献看，“形成设计概念定位”阶段，尤其

是在获取用户感知信息并进行产品定位时，偏客观的

感性工学是最主要的设计方法，而在后续的“展开文

创产品设计”阶段，则多数会选择偏主观的设计方法，

这能使文创产品更具感性之美，避免技术手段造成的

“机械化审美”[55]。 

在完成上千篇文创产品设计方法文献阅读后，结

合与业界一线设计师的交流，笔者对文创产品设计方

法产生了以下不成熟的感性认知：每种文创产品设计

方法都有自身的优缺点，“如何扬长避短”成了横亘

在文创设计师面前的难题。同时，方法过多也造成了

“选择困难综合症”，这亟待研究者们就方法应用场

景进行指导。此外，有些偏工科的设计方法并未共享

可直接使用的算法软件，文献的步骤介绍又语焉不

详，这进一步加大了业界设计师使用该方法的难度。

若后续需要将方法在业界推广的话，研究者们还需

将 相 关 方法封 装 成 相应的 算 法 软件， 方 便 业界使

用。  

博物馆文创是文创产品设计方法应用的重要领

域之一，前文中就有不少文献的研究对象是针对博物

馆馆藏文物。现笔者对博物馆文创产品设计研究也提

几点不成熟的看法，供相关研究者参考。笔者认为当

前博物馆文创产品设计研究还没有与博物馆学科相

协同，在设计上存在博物馆与文创产品“两张皮”的

问题，即设计学者过多关注产品设计，缺乏对国内外

博物馆学发展趋势的了解与掌握，缺乏与文博学科进

行研究共振。具体而言，设计学对博物馆文创产品的

认知还局限于狭义的产品设计本身，殊不知“新博物

馆学”的发展已使“博物馆文创”成为囊括教育活动、

原创展览、文创产品等在内的“博物馆大文创”概

念 [56]，其中，文创产品包含有形产品与游戏、APP

等无形产品，不论是从实物还是虚拟角度，抑或是服

务与系统维度，新的“大文创”是不折不扣的广义“产

品”，“博物馆大文创”概念的提出契合转型后“设计

学”与“博物馆学”对研究对象进行扩充的迫切需要，

也是博物馆文创顺应时代变化而发展出的新特征、新

方向。在此背景下，对设计学科而言，除继续加强对

有形、无形的文创产品的研究外，设计学科还需应用

服务设计理论对原创展览、教育活动等对象进行系统

设计，同时，更应紧扣博物馆的社会功能，尤其是以

发挥博物馆文创的文化治理能力为立足点，构建出集

微观、中观、宏观于一体的博物馆文创产品服务设计

系统[57]，这项工作不论从理论研究上看，还是从国家

文化治理大局讲，都是必要的，也是紧迫的。因此， 

对研究者而言，新的“博物馆大文创”是文创产品设
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计研究的新“蓝海”。期待更多设计研究者将设计学

的最新前沿成果移植到该领域，为中国博物馆文创发

展贡献力量。 
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