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网络环境下虚拟产品包装的用户体验研究

赵九铭，李世国

（江南大学，无锡 214122）

摘要：阐述了体验经济时代网络环境下的虚拟产品及其包装的概念，通过分析比较虚拟产品的包装与传统产品包

装的差别，提出了网络环境下虚拟产品包装的特点。针对网络虚拟产品包装的主流趋势，通过分析介绍虚拟现实技

术与用户视听体验、传感技术与用户操作体验以及物联网技术与用户智能体验等3种用户体验形式与相关技术，提

出网络虚拟产品包装用户体验的构建基础和设计理念。
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Abstract：It described the concepts of the virtual products and its packaging in the network environment. Through

analysis and comparison of the difference between the virtual product packaging and the traditional packaging, it

proposed the features of the network virtual product. Against the trend of virtual product packaging, through analysis of

audio-visual virtual reality technology and user experience, sensor technology and user experiences, and smart materials

technology and user experience, it proposed the construction of foundation and design of the virtual product packaging.

Key words：experience of economy time；virtual product packaging；audio-visual experience；operating experience；

smart experience

收稿日期：2010-08-10

作者简介：赵九铭（1986-），男，内蒙古鄂尔多斯人，江南大学硕士生，主攻交互设计。

随着网络的普及和数字化、信息化社会的到来，

商品的定义也在发生着重大的转变，实实在在的存在

物已经不是限定一个商品的固有属性，大量的虚拟网

络产品正渐渐成为一种不可或缺的存在，而长久以来

作为商品流通环节中重要一环的产品包装，也在社会

变革的大浪潮下，被重新定义和解释，其范围已经远

远超出了作为物品包裹物的传统存在。

以此为背景，旨在通过对网络虚拟产品包装本身

及其与消费者用户体验的探索，完善网络虚拟产品包

装的构建基础及设计理念，实现并提升最终的用户体

验。

1 体验经济时代的网络虚拟产品包装

体验经济时代是以服务经济为基础，以网络信息

技术为平台，继农业、工业和服务经济时代之后的第4

个人类社会经济发展阶段。体验经济是服务经济的

发展和延伸，更是物质化社会高度发展之后人们对精

神消费需求的一种趋势，而网络虚拟产品正是为了满

足这种需求的一种特殊类型产品。

1.1 体验经济时代的网络虚拟产品

约瑟夫·派恩和詹姆斯·吉尔摩在《体验经济时
代》中认为：“体验是一种创造难忘经历的活动，其特

征是：在这里，消费是一个过程，当过程结束后，体验

的记忆将恒久存在，而提供体验的企业和员工，必须

准备一个舞台，像是表演一样的展示体验

[1]

”，对于消

费者来说，体验经济是一种购买“永恒存在”的“商品”

的过程，而对于生产者来说，当他们生产的每一种商

品和服务，最终都因成本降低而只能靠价格战去吸引

消费者之后，他们所能选择的最终策略，就是体验。

而体验，并非是体验经济时代的最终产品，当生产者

为消费者创造一种体验之后，消费者通过这种体验完
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成了自己的“自我实现”

[1]

过程，这时，消费者才是体验

经济的最终产品。

在体验经济时代中，由于生产者向消费者销售的

产品是一种体验的“过程”，所以体验经济时代的产

品，除了包括实体产品外，更包括以计算机网络为媒

介的虚拟产品。网络环境下的虚拟产品，是以计算机

技术、网络技术为基础，在网络环境下进行商品的生

产、宣传、销售、使用等过程，与传统的产品相比较，网

络虚拟产品具有跨时空性、多媒体化、交互式、高效性

和技术性等特点。

1.2 网络环境下虚拟产品包装的特点

传统产品的包装是指商品的盛装容器或包扎、盛

装、打包，装潢的过程，而在商品经济高度发展后的今

天，包装的意义，已经不仅仅局限于其物质功能上，而

更多是被作为一种感官体验的过程传达给消费者，是

“生产者重要的营销手段和品牌战略，即品牌形象的

一种外在体现”

[2]

。

对于网络环境下虚拟产品来说，由于包装对象不

同，所以无论在载体、形式或功能上都与传统包装有

较大的差异，见表1。

网络虚拟产品包装主要是针对网络虚拟产品，以

产品营销和推广产品品牌形象为目的的所有服务和

设计，包括虚拟产品的商标、企业VI、产品UI、媒体广

告等，虚拟产品的包装和与相关领域的关系，见图1。

虚拟产品的包装是传统包装在网络环境下产品

包装的继承、发展和创新，与传统产品的包装相比主

要有以下特点：

1）双向性。传统产品的包装在品牌理念传达、消

费者信息反馈等方面，是单向的信息模式，用户对于

产品和品牌的信息反馈，难以及时得到解决，而虚拟

产品的包装，由于其以网络环境为基础，就为信息在

生产者和用户之间的双向传递提供了条件。生产者

可以通过及时的信息反馈，调整产品战略，消费者也

可以将自己对产品的改进和需求，通过生产商转化为

实体产品。

2）节约性。传统产品的包装、宣传和营销都要依

赖层层严密的渠道，大量的人力和物力投入，既消耗

资源又浪费人力，而虚拟产品的包装将其营销手段与

网络相结合，充分运用网络资源，形成低成本投入和

高范围覆盖的营销模式。

3）丰富性。基于网络环境的虚拟产品包装，在其

表现方式上不仅仅局限于传统产品包装的视觉表现，

同时利用视、听、触等多感官和多媒体渠道，丰富了传

统包装的表现形式。

2 虚拟产品包装的视听体验

由于传统产品包装的信息传递模式，已经在消费

者心中形成了一种对产品包装认识的概念模型。所

以对于虚拟产品包装来说，要让消费者重新认识产品

及其包装，就需要再现这一概念模型，用虚拟现实的

视听体验引导消费者去熟悉虚拟产品包装。

2.1 由虚拟现实技术实现的虚拟包装真实感

虚拟现实技术就是实现这种体验的一种手段，虚

表1 传统包装与网络虚拟产品包装比较

Tab.1 The relationship between the traditional packaging and virtual products packaging

包装对象

技术基础

包装功能

包装形式

传统包装

现实中的实体产品

传统的印刷、包装生产技术

保护、运输、美化及宣传

以有形的材质及一定的工艺对产品进

行包装

网络产品虚拟包装

网络虚拟产品、服务以及以网络为媒介的实体产品

互联网技术、计算机技术、传感技术以及人工智能等技术

通过提供服务，给用户创造有目的的消费体验，传播产品相关信息和品牌理念

通过各种交互技术，以声、光、电、触等媒介提供感官和心理的体验

图1 网络虚拟包装与各学科关系的韦恩图

Fig.1 The relationship between the virtual packaging and the

various disciplines（Wayne Figure）
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拟现实技术是Virtual Reality的中翻，简称VR。“在网络

应用中，通过虚拟现实建模语言，即 Virtual Reality

Modeling Language，将原本存在于现实中的事物，通过

各种虚拟技术镜像出来，让人产生身临其境的体验

[3]

。”

虚拟现实技术的核心设备是计算机，通过计算机

生成虚拟环境的仿真图形，然后通过光阀眼镜、三维

投影仪或头盔显示器等图像现实设备接收呈现，给人

以真实的视觉体验。除了视觉上的虚拟现实、立体声

耳机、语音识别器等声学设备的运用，使人产生强烈

的浸没感。虚拟现实技术，最早始于航空航天和军事

领域，随着技术的普及和图形工作站的商用化，虚拟

现实技术已经在娱乐、教育、建筑、工业等方面有了较

广泛地应用。

2.2 虚拟场景再现产生的视听体验

对于产品包装来说，虚拟现实技术除了可以实现

传统产品包装的营销和信息传递功能外，还可以通过

虚拟场景再现、真人发声、Flash动画等技术使消费者

在虚拟的环境中更好地与产品沟通，更直接的实现产

品包装的信息传递功能。

诸如阿凡达一类的 3D电影只是一种被动视听体

验，而更好地体验是让消费者与产品包装之间建立一

种互动的体验，三维游戏等就更好地体现了虚拟与现

实的交互性。如美国艺电研发的一款名为《模拟人

生》电脑游戏，见图 2，通过三维建模技术模拟真实的

场景和任务的形象，玩家通过选择创建自己的虚拟形

象和场景，通过网络平台与其他的玩家进行语音、视

频交流，玩家也可以通过建立医院、学校、公园等仿真

的模拟建筑，创建自己的社区，通过高度仿真的虚拟

效果，玩家可以感受到近似于真实的视听体验。

除了电脑游戏，实体产品的网络化营销中，也通

过使用三维建模技术和虚拟技术，去模拟真实的环

境，降低推广成本的同时，带给用户尽可能真实的感

官体验。利用三维技术进行产品推广，见图3，通过三

维数字建模，在屏幕上向用户呈现产品全方位的信

息，用户不用见到实体产品就可以感受到质感、体量

感等因素。

3 虚拟产品包装的操作体验

消费者获取外界信息或与外界环境产生各种体

验，都要依靠自己的感觉器官，而网络虚拟产品包装

在实现与消费者的互动方面，则要依靠作为计算机

“感觉器官”的传感技术实现。

传感技术是从自然信源获取信息，并对之进行处

理和识别的一门多学科交叉技术，传感技术的核心在

于传感器。“传感器是一种检测装置，它通过感受被测

量的信息，并通过电信号或其他形式有规律地输出，

以满足信息的处理、控制、储存等要求

[4]

”。通常由敏

感元件和转换元件组成，根据敏感元件的不同，传感

器可以分为光学传感器、重力传感器、湿度传感器、温

度传感器等。

3.1 由传感技术产生的对虚拟包装的操作感

传感器在网络虚拟环境中的应用，使消费者不再

作为单一的信息接收方，更是信息反馈和操作的体验

主体。通过传感技术，计算机可以识别消费者或环境

中诸如动作、声音、温度等信息，通过计算机的处理，做

出相应的反应。在这种交互环境中，消费者可以通过

手指的动作变换包装的角度，见图4，或亲手“打开”包

装，体验产品。计算机还可以根据不同的环境信息，给

人以不同的声音、气味的反馈，消费者不需要经过特别

的培训，仅仅依靠日常生活中的一些基本动作或声音，

就能实现对虚拟产品包装的操作体验，见图5。

图2 模拟经营类游戏《模拟人生》

Fig.2 Business class simulation game "The Sims"

图3 利用三维技术进行产品推广

Fig.3 3D in product promotion
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3.2 从以用户为中心到以行为为中心的操作体验

在网络虚拟产品及其包装的设计中，传统的“以

用户为中心的设计”正在逐渐向“以用户行为为中心

的设计”转变，用户的操作行为，其实很多是潜意识下

的以行为为中心，是以用户为中心的发展，同时也是

达到更完美操作体验所必需考虑的。“对于以人为中

心的设计团体来说，工具应该是看不见的，它不应该

成为一种阻碍。而对于以行为为中心的设计来说，工

具恰恰就是要达到目的的途径

[5]

。”

结合以行为为中心的设计理念，运用传感技术，

在吸引消费者注意力和提供产品信息的同时，也给消

费者带来参与其中的操作体验，这种体验又强化了包

装信息和品牌形象，是虚拟包装宣传的一大趋势。

4 虚拟产品包装的智能体验

在网络虚拟环境中，要实现虚拟产品的包装与消

费者之间的交互体验，仅仅依靠对消费者信息的一种

被动反馈，是不能完全实现交互体验的。真正的交互

体验，是需要产品包装本身也拥有自己的“智慧”，不

仅能完成人与物的交流，更要完成物与物的交流，这

是物联网时代“智慧型物品”所必须具有的能力。

4.1 由物联网技术产生的智慧型物品

“物联网是指把所有物品通过射频识别、无线数

据通讯等信息传感技术与互联网连接起来，形成具

有智能化识别和管理功能的网络系统

[6]

”。通过物联

网的构建，网络虚拟产品的包装可以通过对 IP地址、

射频信号的接收，精确定位消费者和消费环境。通

过对消费者的分析和消费环境的不同，针对自己的

营销策略和品牌形象，提供不同的包装方案和操作

体验。而这种泛在的网络，商家通过包装对虚拟产

品的推广，也不受时间、地点的局限。物联网技术的

引入，实现了“物”与人的“对话”，将普通的“物”变为

具有感知环境、自身识别、信息接收和行为决策能力

的智慧型物品。

4.2 射频技术带来的包装智能体验

马克·第亚尼在《非物质社会》中指出：“大众媒
介、远程通讯和电子技术服务和其他消费者信息的普

及，标志着这个社会已经从一个‘硬件形式’转变为一

种‘软件形式’

[7]

”。这种以“软件形式”为基础的社会

结构，为物联网技术的实施提供了平台，虚拟试衣间

见图6，就是通过射频技术（RFID），电脑自动识别顾客

的年龄、性别、身高体重等信息，信息经过处理之后，

根据各销售商现存款式、尺码等信息，自动提供给顾

客相应的一些选择，并提供相应的虚拟动态图像，顾

客只需要选中喜欢的衣物图像，摄像头自动采集顾客

的动态图像，并将之与虚拟衣物的图像合成，在屏幕

中自动生成效果。顾客省去了试衣的麻烦和选择的

烦恼，销售商也节约了导购人员的成本。购买完成

后，网络自动连接顾客的银行账户完成付款，顾客在

购物的过程中不仅节约了时间，也得到了与“智慧型

物品”对话的智能体验。

图4 洞穴式产品操作展示系统

Fig.4 CAVE automatic virtual environment

图5 游戏产品的操作体验

Fig.5 The operating experience of games products

图6 虚拟试衣间

Fig.6 The virtual fitting room
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5 结语

虚拟产品及其包装正随着体验经济时代和物联

网时代的到来逐渐进入人们的生活，作为一个新兴的

领域，它有着许多问题的同时也有着更加广阔的发展

空间，随着国内虚拟技术、传感技术的不断发展，以及

对用户心理学的深入研究，更多的成果将会运用到这

一领域当中。以人为本，关注人的体验，这不仅是经

济发展和技术发展的要求，更是社会发展的必然趋

势，以人的体验为中心考虑，是虚拟产品包装设计的

核心内容。
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在装潢印刷工艺中，有些商标、包装物以及书刊封面等类

彩色印刷产品，为了突出印品的创意，展现产品的美感度，而常

常采用串色印刷工艺，以提高印品的视觉效果和艺术水平。

所谓串色印刷机构/组织，就是采用同一块底色版，在其横

向版面不同位置同时印刷二色或二色以上的油墨。即在墨斗

中直接根据印刷原稿设计要求，把其用模具分段隔开，然后在

不同版面色彩所对应的墨斗中，分别放进各自颜色的油墨。这

样，墨斗转动后，可同时把各色油墨输出，并在串辊的作用下，

各色油墨相邻交界段相互混合，传到版面后形成了色阶调分界

自然的精美色彩，这样印品上墨层深浅过度也达到比较自然的

效果。这种一次印刷就达到多种色彩的工艺效果，就是图版串

色印刷工艺。也有“分化色”印刷的叫法，或有“夹色”印刷工艺

之称等，各地叫法不尽相同。

串色印刷工艺一次印就达到多种不同色彩的颜色，因而，

它的工艺水平不亚于采用多色版叠印、套印的视觉效果和工艺

水平。另外，由于该工艺应用方法便捷、印刷工效高、产品成本

低、质量优，深为众多的客户所欢迎。

如何印好串色印刷产品呢？首先，必须制作好隔离油墨的

模具。由于油墨具有一定的流动性和渗透性，当各色油墨放入

墨斗中的各分隔段部位后，应该采取专用模具较好地把相邻油

墨分隔开来，防止相邻各色油墨在墨斗转动时，相互渗透、串位

而改变油墨的色相，影响印刷色彩效果。所以，隔离油墨的模

具，宜采用软铅灌制。其做法是：灌制时，先用厚纸板剪切一块

斜度、弧度与墨斗钢片和铁辊相应的近似三角形（其中一边为

弧形边）的模形，然后把这块模形套入墨斗边侧，使弧形边贴住

铁辊弧面上，随即按照需要的厚度机构/组织，调准其与墨斗侧

边铁板块的间距，然后把熔化的铅液倒入分隔侧边，待凝固后

即成“隔色”的模具。分隔油墨的模具厚度越大，两色间的混色

区域也就相对拉大。所以，模具的厚度大小以及串墨量的大

小，直接关系到两色间的交衔深度。故印刷串色图版时，应视

原稿设计的串色间距调整好串墨量以及选好模具的厚薄规格，

才能印出与原稿设计要求相符的串色印品。

要印好串色图版产品，除认真把好工艺关外，操作技术规

范也很重要，它是关系到印刷效率和产品质量的重要环节。装

版时，印刷压力必须要调均匀并且要坚实，这样才能使版面受

墨均匀，确保油墨层的正常转移。所以，印版的底托，最好应使

用金属性材料，如铝质或铸铁类的版托，这样压印过程中，印刷

压力不易改变，墨色也较稳定，这是一个方面。再一方面，就是

要调准墨量。墨斗内的各色油墨传出要均匀，以避免版面纵向

出现不协调的“串色”痕迹，影响产品质量。此外，要调准各墨

辊间的接触程度，以及着墨辊的高度。这样，才能使串色图版

产品，保持墨色均匀，串色间的混色段色彩深浅过度自然，让人

看后不仅仅是精美的印刷品，而是一种艺术品的感觉。

（摘自 中国包装设计网）

彩色串色印刷工艺
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