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VR 在解决竹编产品设计沟通障碍上的应用 
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摘要：目的 解决当下传统竹编行业中手工艺人与订购客户之间的设计沟通障碍。方法 采用田野调查法

实地考察南通如皋地区的竹器厂经营设计现状，对竹器生产厂家与销售商在产品设计的过程中产生的相

关沟通障碍进行分析，在考察虚拟现实（VR）技术相关应用的基础上，建立竹编产品资源库，并运用

基于 web 和 Unity 3D 开发引擎的虚拟现实技术构建在线沟通平台，以解决设计过程中遇到的沟通障碍。

结论 基于 VR 技术构建的竹编产品展示定制平台可以有效辅助生产厂家与订购客户进行设计沟通，为

VR 技术应用在传统手工艺产品传承与发展提供了新的思路。 
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VR in Solving Communication for Bamboo Weaving Product's Design 

ZHANG Wen-li, ZOU Qian 
(Jiangsu University, Zhenjiang 212013, China) 

ABSTRACT: It aims to help the craftsmen and the buyers to understand each other better in the traditional bamboo 

weaving industry. The research method is immerging investigation at the traditional bamboo weaving factories among 

Nantong district. By analyzing the factories’ status quos, the communication barriers between the craftsmen and the buy-

ers are found. With Virtual Reality (VR) technology, a resource database for bamboo waving product has been built. Fur-

thermore, in order to mitigate such communication barriers, an online platform which utilizing VR technology as well as 

3D development Engine has been implemented. Our VR technology based online platform helps the craftsmen and the 

buyers to understand each other better while they are doing business, which provides a novel way to protect intangible 

cultural heritages. 
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传统竹编主要的生产过程为客户设计要求、工厂
打样、客户确认、产品批量制作、产品交付。其中，
从客户提出设计要求到客户确认的过程中需要实物
样品多次往返。双方沟通过程的繁琐导致产品的生产
周期变长，是目前竹编产业面临的重要问题。 

1  竹编行业中的设计沟通障碍 

设计沟通是围绕某种设计产生的沟通现象，是指
设计者与接收者之间的情感、信息以及文化观念进行
传递，最后达成双方相互理解的过程[1]。设计沟通一
般包括设计信息沟通、情感沟通、权利义务沟通和企 

业文化沟通。在设计沟通的过程中由于信息载体的不

同往往被分为语言沟通和非语言沟通，语言沟通又可

以分为听觉语言沟通和视觉语言沟通；非语言沟通一

般是通过手势、面部表情以及氛围的搭建来影响所有

人从而达到设计目的[2—3]。传统竹编产业的产品一般

出口日本以及一些欧美国家[4]，由于面对的是外籍客

户，距离、语言以及文化都成为设计交流障碍产生的

原因[5]。笔者调研了南通如皋的一家竹编企业，该企

业面临着设计周期长、生产效率低、订单来源少等一

系列问题，正处于经营状况日趋衰落的境地。经过笔

者深入观察和研究发现，设计沟通不畅引发的一系列 



204 包 装 工 程 2018 年 9 月 

 

弊端是造成这种状况的重要原因之一。 

目前竹编产业客户定制产品的方法主要有 3 种：

（1）客户提供样品，竹器厂家根据样品进行打样；

（2）客户提供产品中需要用到的花纹，厂家进行主

体设计；（3）客户只提出产品的功能要求，手工艺人

根据自己的经验进行整体设计。在竹器产品设计的整

个过程中，客户虽然不擅长竹编手工艺，但是长期的

竹编产品销售经验让他们对竹编产品有自己的评价

标准，希望深度介入设计过程。由于竹编产品是手工

艺产品，成本较高，国内市场的销售很不景气。目前

中外双方只能通过简单的语言和图片进行沟通，媒

介比较单一，缺乏直观性，无法展现出产品的细节

和体量等设计要素，往往很难相互理解，确定设计

方案。因此，竹器厂需要将制作好的样品邮寄给国外

客户，让客户对产品有具体的认知，多次往返才能确

定方案。 

竹编产品的设计需要反复修改。传统的沟通因为

邮件运输的耗时性，导致设计者和客户之间无法进

行实时交互，沟通反馈慢、效率低下，需要长时间

的反复。漫长低效的设计修改过程不仅消耗了竹编

艺人的时间和精力，而且打击了他们的工作积极性

和自信心。 

综上所述，竹编产品设计过程中，仅以图片辅助

简单语言作为传达设计方案的信息载体缺乏直观性

与体量感，客户难以确定方案；以产品样件作为沟通

媒介，则会牺牲交互的时效性。为此，本文将对竹编

产品设计中的沟通环节进行深入研究和优化，提出解

决方案，为竹编产业的振兴提供帮助。 

2  虚拟现实技术在竹编产品设计沟通中的

运用可能性 

随着科技的发展，传统的竹编定制模式面临着巨

大的挑战，通过数字化的手段来构建定制平台是一条

重要的转型和发展路径。竹编产品与其他工业产品最

大的不同是其根植于手工艺，平台应能够展示出竹编

艺人精湛的技艺，强调产品的表现力和用户的体验

感。虚拟现实技术（VR）因其沉浸性、交互性和构

想性，近年来应用面快速拓展[6]。除了视觉和听觉，

它还能够让用户在虚拟环境中获得触觉和动觉等感

知，相较于传统媒介能够提供更为优秀的综合感官和

交互体验，应用范围涉及购物、游戏、教育等各个领

域[7]。笔者对此进行了广泛的研究，在此选取与竹编

产品设计沟通相关的两个方面进行分析以考察其应

用可能性。 

2.1  多维度媒介提供的沉浸感 

VR 技术最大的特点就是给人提供多维度的感知 

体验，除了用户最为熟知的三维立体感，用户还可以

通过穿戴设备感受到虚拟环境中物品的体量感，不会

对产品体量产生误判[8]。阿里巴巴推出的“Buy＋”

给客户提供了一种全新的购物体验，用户可以感受到

产品的实际大小，减少了大量因为产品尺寸不合适而

导致的退换货现象[9]。 

此外，以前设计师向客户展示设计过程一般采用

示意图和效果图的方式，客户不能身临其境，所以较

难理解设计师的设计理念，给出自己的建议。VR 技

术还能够帮助用户打破时空限制，让用户通过参与式

设计加深对设计的理解。杭州刀剪剑博物馆利用 VR

技术的沉浸性向用户展示刀剪剑的制作工艺，该系统

结合史实，将古代制作工坊进行再现，用户通过角色

扮演参与到制作流程中，让学习的过程变得生动有

趣。本文中竹编产品与刀剪剑同属于传统工艺，在传

承展示方面具有较为相近的属性，利用 VR 技术的多

维度感知体验能较好的解决实时体量感的沟通问题。 

2.2  与互联网技术结合形成的实时交互性 

VR 技术的另外一个优势就是它的交互性。用户

可以在使用的过程中运用手势等操作来移动和改变

虚拟世界中的事物，以实现多层次的互动。当前 VR

技术的应用中，主要是人与 VR 系统之间交互，设计

师通过对系统界面和操作手势的设计，提高系统的流

畅度。设计师也可以通过改进用户与系统之间的交互

流程对整个软件进行完善。VR 技术还可以和 Web 技

术结合从而达到实时交互的目的，通过这两种技术的

结合可以让不同地方的人如同身处在相同空间内一

样交流。蒋峥峥等[10]研究构建了一个基于远程触觉协

作的虚拟针灸系统，施针教师和学习者不仅可以看到

三维场景中毫针的运动情况，还能够感受到行针过程

中对方真实的力反馈，在提高学生对针刺手法掌握的

同时，老师还可以纠正学生的错误，真正实现了远程

“手把手”的教学。本文中厂商与客户将利用基于

Web 的 VR 产品进行实时沟通，这种沟通有两个方面，

（1）厂客双方的视频的实时传递，以达到面对面交

流的效果，解决了时空隔阂带来的沟通不畅，有利于

竹编设计方案沟通的顺利进行；（2）厂客双方都能够

在软件中依据自己或者对方的需求想法实时地对模

型进行变动，包括产品尺寸、部件类型、加工工艺、

材料颜色等。通过这样的调整，对产品设计思路进行

可视化和虚拟感知化的呈现，将会减少沟通障碍，助

力产品的快速设计。 

以上两个 VR 技术，应用到竹编产业中，可以解

决客户和设计师之间的设计沟通障碍。多维度媒介提

供的沉浸感可以克服目前单一沟通媒介的效率低下

问题，实时交互则为身处不同地域的客户和设计师提

供了即时交流的可能。 
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3  NRT 技术在竹编产品设计沟通中的应用

研究 

为有效运用 VR 技术克服竹编产品设计沟通中存
在的障碍，需要对设计的竹编产品进行整理和归纳，
根据对销售商和设计师的问卷调查和访谈结果来了
解的需求，再对展示平台进行有针对性的设计。调研 

发现，在销售商和竹器厂家的设计交流中，销售商主

要关注产品的做工细节，各部件的连接方式以及产品

的整体效果。本课题主要根据销售商的需求，使用

VR 技术搭建基于 Web 的竹编产品设计定制展示交流

平台。VR 技术在竹编产业中的应用需要多种技术的

支持才能达到较好的展示效果，见图 1。构建平台要

分为构建产品资源库和平台的搭建两个步骤。 
 

 
 

图 1  VR 在竹编产业中应用的技术支撑 
Fig.1 Technical support in the application of VR in bamboo weaving industry 

 

3.1  产品资源库的建立 

3.1.1  资料搜集与整理 

为了获得更加完善的竹编产品的设计资料，笔者

到南通如皋某竹器厂进行田野调查。笔者以篮筐类竹

编产品为例建立资源库，采用数字化的保存方式对产

品的色彩、器型、纹路等进行相关资料的搜集，主要

的内容包括对竹器厂的定制模式进行考察、对产品的

色彩搭配、器型、纹路进行图样采集、对竹编手工艺

人进行访谈等。通过对搜集到的图片、录音进行筛选

和整理，对产品纹路进行数字化绘制，根据搜集到的

器型图片进行整理归纳，总结出器型种类。然后，建

立产品设计资源库的流程主要是将产品部件进行拆

分，对部件属性进行总结归纳，最终进行重新组合，

见图 2。 
 

 
 

图 2  竹编产品设计资源库建立流程图 
Fig.2 The flow chart of building the resource  

database of the woven products 
 

3.1.2  建模及渲染 

将竹编产品的定制信息整理归纳后，通过排列组

合对竹编产品进行 3D 建模，建模的内容主要是通过

对产品各部件的重组得到新的竹编产品。建模主要分

为两个步骤：（1）确定建模对象，以实物的实际尺寸

大小作为参考；（2）分析产品的构造从而确定建模方

法，实现高精度建模，见图 3。渲染主要是对 3D 模

型贴图和调节光环境从而最大程度还原真实的产品。

产品的贴图有两种方式：（1）从网络中需找素材，运

用二维软件设计贴图；（2）对产品进行多方位的拍摄，

然后完整的拼贴出模型的 UV 贴图。贴图完成之后在

Unity 3D 中利用光照贴图技术增强场景光照效果，从

而使产品更加真实和丰富，见图 4。 

3.2  VR 展示平台的构建 

产品资源库建立完成后，基于互联网技术，借力

Unity 3D 设计引擎来改进传统的竹编产业的生产经

营模式。用户能够依靠现有的 VR 设备在虚拟环境下

感受竹编产品的造型及体量感，从而减少竹器厂与客

户为了面对面交流而浪费在路途中的时间，最终的目

的是通过移动平台给用户提供在虚拟现实中独特的

人机交互体验。系统的整体构架主要根据客户的需求

来搭建，从系统的整体效果展示、细节效果展示、工

艺流程展示以及用户意见反馈 4 个模块介绍基于 VR

技术的竹编产品虚拟展示系统，见图 5。 

3.2.1  整体效果展示  

通过 3D 建模软件将生成的篮子模型和演示动画

导入 unity3D 设计引擎，经过材质修正和动画解析后，

在展示软件中进行交互设计。用户可以在虚拟场景中

自由走动，近距离感受不同篮子的质感，并通过手柄

对竹材进行选择和更换，将心仪的篮子直接“拿起”，

从而带来更好的体验。整体效果展示模块见图 6。 
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图 3  产品建模 
Fig.3 Product Modeling 

 

 
 

图 4  效果图渲染 
Fig.4 The rendering of result picture 

 
 

 
 

图 5  VR 系统的整体构架 
Fig.5 The overall framework of VR system 

3.2.2  细节效果展示 

用户通过导航栏的选择进入不同的模块，在细节

展示模块，用户可以通过手柄选择篮子的不同部位，

系统也会给予反馈，告诉用户该部分竹材的颜色、染

色方式和编织方式。由于用户长期经营竹器具销售，

这些信息的展示能更加有利于用户对产品的评估。细

节效果展示模块见图 7。 
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图 6  整体效果展示模块 
Fig.6 The display module of overall effects 

 

 
 

图 7  细节效果展示模块 
Fig.7 The display module of details 

 

3.2.3  工艺流程展示 

用户在工艺模块可以通过动画演示了解竹篮的

编织过程及方法，对竹篮的每个接口位置都进行细致

的展示以显示出竹篮的结构的牢固，这样的动画演示

在设计沟通的过程中能够有效解决静态图片展示不

直观的问题。工艺流程展示模块见图 8。 
 

 
 

图 8  工艺流程展示模块 
Fig.8 The display module of technological process 

 

3.2.4  用户意见反馈 

用户在 VR 系统中对竹篮进行一系列的观察和评

估，同时可以与设计师和手工艺人进行沟通协同设

计。客户可以在意见模块中使用麦克风说出自己对竹

篮的修改意见和自己的一些想法，竹器厂家会对用户

的意见进行整理，然后对竹篮进行进一步的设计和修

改。用户意见反馈模块见图 9。 
 

 
 

图 9  用户意见反馈模块 
Fig.9 The feedback module of users' comments 

 
基于 Web 的 VR 竹器产品设计虚拟展示系统中，

客户与竹编制品之间的虚拟交互可以让用户在虚拟

环境中体验到更加真实的触感与体量感，实时的线上

交流能够进行有效的信息传递，有效解决了竹器厂和

客户之间的设计沟通障碍，缩短产品的生产和制作周

期，推动竹编产业的发展。 

4  结语 

本文通过对竹编产品资源库的设计建立，基于

VR 技术构建了竹编产品设计沟通辅助系统，实现了

竹编产品设计的虚拟展示。该系统最大的特点就是可

以更直观地评估竹编产品，从而减少厂商和客户之

间设计沟通障碍的产生。研究表明，基于 VR 技术

的设计沟通辅助系统能够帮助厂家与客户进行有效

的设计沟通，成熟以后可以在本系统加入更多手工艺

产品资源库，为非物质文化遗产的保护与传承提供了

新思路。 
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