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摘要：目的 博物馆文创产品功能较为单一，其设计的主要目标是向用户传递承载的文化信息。针对现

有研究局限于根据语义进行设计表达，信息传递形式单一，用户的文化感知不足的问题，提出基于情境

匹配、信息分类和动态信息交互的文创产品设计思路。方法 在对文化源承载的文化信息进行解构的基

础上，依据文化层次与产品设计层次理论，利用形态元、功能以及价值因素进行设计源和现有产品的情

境匹配和情境要素构建。结合针对情境要素的设计调查，利用词性对信息进行分类，根据信息分类结果，

利用动态联系、行为构建等动态信息交互方法完成情境和用户之间的信息传递的设计。结论 以三足鼎

为例，验证了该方法的可行性，实现了文化、情境和信息传递共同作用的文化感知，在满足用户需求、

适应社会发展的同时增进了用户的文化体验，为博物馆文创产品设计提供了一种有效的方法。 
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Design of Cultural and Creative Products of Museum Based on Dynamic Situation 

WU Yan-fang, WANG Jun-feng 
(Southwest University of Science and Technology, Mianyang 621010, China) 

ABSTRACT: The functions of museum cultural and creative products are relatively simple. They are designed to convey 

contained culture to users. The current research is confined to design expression based on semantics, leading to single 

form of information transmission and inadequate cultural experience. This paper aims to propose design thoughts based on 

situation matching, information classification and dynamic information interaction to change this situation. The first step 

was to deconstruct the cultural information from cultural relics. Then, according to the cultural level and the product de-

sign level, cultural relics and existing products and construction of situational elements were achieved by use of form 

elements, functions, and value factors. Finally, based on the design investigation on situation elements, the design about 

information transmission between situation and users was completed by classifying information in accordance with syn-

tactic functions of information description, and making information interaction dynamic by building dynamic connection 

and improving actions and feedback. The design on tripod is used as an example to verify the feasibility of this process 

and method. It builds the cultural perception of the interaction with culture, situation, and information transmission, and 

enhances the cultural experience of users. It not only meets the needs of users but also adapts to the development of soci-

ety, and provides an effective design method for museum cultural and creative product. 
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博物馆作为一种文化教育机构，其文创产品的设

计较其他类型的产品有独特的地方，即着重文化性、

纪念性、欣赏性以及创意性，功能设计较少。目前的

设计存在两大弊端：（1）多数是对器形、纹样的直
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接或间接引用，只重其形而略其意，内涵性不足[1]；

（2）设计元素和文化载体的融合缺乏创意，降低了

对用户的吸引力以及让用户深度体验能力，最终很快

被用户遗弃或者作为装饰品使用，不能真正起到传播

文化的设计目的。 

情境构建作为设计师了解用户需求、验证设计合

理性的一种方法，同时也是促使用户了解产品并产生

深刻体验的手段。当把情境构建的理念引入产品设计

时，设计师通过对产品及其所处环境的合理组织，使

产品具有了自我表述的功能，不仅表述自己所具备的

功能、操作方式，更可以通过一种联系或者一个故事，

向用户传递一定的情感和人文价值[2—5]。对于博物馆

文创产品设计来说，利用情境构建有利于用户理解与

体验其包含的文化信息。现有关于情境设计的研究主

要着重于利用情境构建获取设计需求，利用符号和语

义进行情境信息的传递[4]，信息往往只单向传输，用

户获得深度体验的效果不佳。本文从信息感知的途径

即从用户自身的感官感知出发，从信息的源头、博物

馆文创产品信息载体的选择开始，通过情境信息分

解，利用信息感知途径的多元化组合，以及信息流的

双向性以及持续性构建来提升用户对文化信息体验

的深入度。 

1  情境构成要素 

情境是由人、物、境 3 个要素及其关系构成的系

统，各要素之间彼此关联、互相影响，物作为人在一

定环境下活动的产物，不仅受环境的限制，同时也是

人生活、价值观念以及社会关系的反映[6]。 
 

 
 

图 1  文物的情境转化 
Fig.1 Situational transformation of cultural relics 

 
在产品设计中，情境的构建主要是通过设定特定

的用户和特定的环境，通过分析人在环境中的状态与

行为，以及人与产品的交互来获得设计概念，并融合

用户喜好和社会环境的影响产出设计结果。只有在具

体的情境里，设计师才能够明确产品是否符合特定用

户的需求，是否符合用户的行为习惯与认知，是否与

用户的人情、价值等相一致[7—9]。在博物馆文创产品

设计中，需要关注文物和现代产品两个情境系统，并

使其产生联系[10]。首先需要了解文物的情境系统，包

括使用对象、使用目的、使用方式、使用环境等；其

次需要将设计要表述的文物情境系统的信息注入到

现代产品的情境系统中，见图 1。文物情境系统与现

代情境系统信息的匹配度、融合度以及融合方式都将

对设计内容的表达和用户的体验产生重要的影响。 

2  文物情境系统的信息解构 

文物是古人在一定环境下生产生活的产物，不仅

反映当时的生活和科技水平，还从侧面反映当时的社

会、政治、文化等状况。根据文物情境系统，从文物

本身、使用对象、使用环境以及三者之间的关系对其

所包含的文化信息进行解构，对器物的成因和存在价

值进行更加深入认识，根据文化层次理论，可从 3 个

层次对解构所得信息进行分类整理，方便设计信息的

选取。文化的 3 个层次见图 2。 
 

 
 

图 2  文化的 3 个层次 
Fig.2 Three levels of culture 

 

文化的表层结构，主要指器物文化。器物文化以

满足人类最基本的生存需要即衣、食、住、行为目标，

是构成整个文化创造的基础。 

文化的中层结构，主要指生活文化。由人类在社

会实践以及相处沟通中形成的习惯性定势构成，包括

生活方式、艺术、宗教、制度以及生产活动等。 

文化的深层结构，主要指精神文化。由人类在社

会实践和意识活动中孕育出来的价值观念、审美情

趣、思维方式等构成。 

3  情境匹配和要素构建 

结合文化的 3 个层次与唐纳德·诺曼提出的大

脑活动分为本能层、行为层和反思层的思想，文物也

可从本能、行为和反思 3 个层次分析。从文创产品设

计灵感的角度将文物所包含的文化信息按这 3 个层

次分析，使设计方法更加明确。本其能层包括形态、

色彩和纹饰等，行为层包括功能、使用方式、仪式习

俗等，反思层包括审美、观念、文化象征和故事传说。 

3.1  匹配过程 

要使传统文化与现代产品设计相融合，首先需要

在两者之间建立信息沟通的桥梁，即找到相通之处，

这样有利于现代产品的信息与文物蕴含的文化信息

相匹配，有利于以现代产品为载体将需要表达的文化

信息自然地展现出来。现代产品与文物在本能、行为
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与反思层可匹配的信息如下：本能层可全匹配；行为

层中功能、使用方式可匹配，仪式习俗等行为层信息

可通过使用方式进行呈现；反思层中审美、观念、文

化象征等涉及到价值类的信息可匹配，故事传说类信

息不可匹配只能注入。根据可匹配信息的影响度，剔

除本能层的色彩、纹饰等，最终筛选出可进行匹配的

主要信息有形态、功能、使用方式以及价值类信息。

因此，可以用图 3 所示的匹配原则，从主形态元、使

用功能、使用方式、价值 4 个方面进行类比，在文物

和和现代产品之间建立相通关系。 
 

 
 

图 3  匹配原则 
Fig.3 Matching principle 

 

博物馆文物的器形相对简单，其形态元的构成主

要包括 4 种类型，见图 4，分别为由基本几何体按照

构成法则构建而成的形态；来源于自然形态的具象或

抽象表现，有明显特征的形态；来源于人类及其活动

的形态；来源于器物表面的立体装饰与平面纹样。其

中，进行类比的形态元主要指前两种，即文物形态的

主构成单元，需要对文物的现有形态轮廓进行简化、

抽象，最终还原为基本几何体、基本几何体简单组合

变形或者抽象自然形以便于形态比对。文物功能按照

类别可以分为食器、工具、兵器、科技、礼器、乐器、

车马器。文物反映或传递的价值可以分为审美价值、

象征性、观念、历史典故等。 
 

 
 

图 4  文物形态元构成 
Fig.4 Form elements of cultural relics 

 

3.2  情境要素构建 

在情境要素的构建中，根据文化认知需要的不

同，其构建的立足点和流程有所区别。对于大众较为

陌生的文化，在设计中需要注重文化认知，文化和产

品之间的相通度要高，产品情境构建的立足点为物，

即情境要素需要围绕文化载体进行构建，首先利用匹

配原则选择相通度高的产品作为物要素，然后根据物

的性质定义境和人两个要素，即特定用户和环境。 
 

 
 

图 5  情境要素构建过程 
Fig.5 Process of constructing situational elements 

 

对于大众较为熟悉的文化，在设计中文化的认知

目的降低，侧重于文化的传播。因此，文化和产品之

间的相通性可以降低，文化载体的选择自由度增大，

产品情境的构建以人为立足点，主要根据用户的偏

好，结合流行性和实用性定义文化载体以及其使用环

境，见图 5。 

4  信息交互关系的构建与表述 

情境是由构成事件的各要素及其交互信息形成

的系统，情境要素构建完成以后，要传递的信息最终

需要通过和用户的交互完成。用户在使用文创产品的

过程中，获得良好感官体验的同时也获得较好的文化

认知体验；除了信息的易读性外，体验的深刻性显得

尤为重要，它和用户与产品之间信息交互的频率和交

互结果有着密切的联系，用户和产品之间建立的信息

联系越多，用户越容易理解产品。其次，在交互过程

中，用户的参与性与感知度呈正相关，并且交互结果

的创造性越强，用户对产品的认同感越高。因此，在

情境构建中，根据信息种类，在用户和产品之间建立

动态的信息联系有利于提高文化产品的认知体验。 

4.1  交互信息分类 

1）物与环境交互。社会文化环境会对产品的设

计趋势产生影响，可通过形容词描述，如环保、智能、

萌等。产品的使用环境会对其性质提出约束，可通过

形容词来表达，如普通办公环境下的产品性质约束可

以描述为“严肃”。 

2）环境与人之间的交互。使用环境对用户的行

为产生影响，从而影响产品的功能和使用方式。社会

文化环境对用户的价值选择和审美会产生影响，可用

形容词描述。对于功能较为单一的文创产品设计而

言，主要考虑后者的影响。  

3）人与产品的交互。用户对产品提出了关于功

能、操作、外观、喜好和价值取向等方面的需求，同
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时产品还需承载环境的影响。这些信息中关于功能、

操作都可用动词加名词表述，其他信息可用形容词和

名词表述。 

因此，在博物馆文创产品的情境系统中，三要素

之间的交互信息彼此联系，都可以用形容词、动词和

名词表述。用形容词表述的信息有形态、情感、价值、

产品性质；用名词表述的信息有自我象征，如身份、

地位、等级等；用动词表述的信息有功能，虽然功能

和操作是由动词加名词进行表达，但最终指向的还是

具体操作方式。 

对交互信息进行整理的过程中，除了要进行同类

合并之外，还要去除单一信息源，因为单一信息无法

促进用户的深度感知。如很多纹样，缺乏设计根源，

产品只向用户单向传递信息，很难引起用户的共鸣。 

4.2  动态交互行为构建 

4.2.1  形容词和名词信息的动态交互行为构建 

形容词和名词信息通常体现为静态的形态，用户

通过视觉进行静态感知，可利用以下途径增加信息的

动态联系和行为感知。 

1）建立动态联系。利用符号和形态语义进行形

态表述，构建静态场景建立用户和产品之间隐性的动

态联系。这种情况下，用户虽然和产品没有直接接触，

但是产品会通过符号、隐喻等设计修辞手法表述自

己。抽象或具象场景的构筑，也会让人产生一些与产

品、情感以及环境等相关的联想，从而在三者之间形

成一种流动性的感知。 

2）用行为引导动作符号。把动作符号引入行为

构建行为感知。人的表情和很多肢体动作符号可以表

达情感，比如用亲吻可表达亲密感，常规两个人直接

亲吻在一起，加入用户行为后，两个人一开始没亲吻，

在用户操作之后才产生亲吻行为。 

3）用行为引导形态以及图案的变化与契合。在

形态以及图案的变化和契合中引入旋转、移动、拉升、

组合等行为也可构建行为感知。如表达鼎等级文化的

冰箱贴设计，可用富有等级特征的图案加以装饰，如

角色服装、数字、复杂度等。在形状上的契合设计，

可用行为引导，如用户可以将系列鼎组合成一个塔，

那么从塔尖到塔底自然代表着等级关系。 

另外用户无意识的行为和形态图案之间的变化

关系也可以加以利用。在时间和人的作用下，物和环

境相互作用，在物的表面留下刮痕、颜色和图案等印

迹，这种印迹往往具有记忆和情感的隐性动态效应，

可加以利用。产品和用户的信息交互动态化后，用户

有了行为、参与并创造了结果，会对产品及其承载的

文化信息获得更多的认同和感知。 

4.2.2  动词信息的动态交互行为构建 

通常动作和反馈只注重本身携带的功能和操作

信息，增加动作带来的体验和感知，只有根据设计的

目的增加动作以及反馈的意义，即在动作前加形容

词。实现途径有两种，一种是利用带有符号性以及语

义性的动作，另一种是增强反馈的持续性以及反馈的

变化性。 

动作种类有表情、手势、肢体动作、感应等，见

表 1。其中，表情、手势自身具有一定的内容表述，

在反馈设计上可以与内容对应设计，以加深用户体验。 

反馈持续性包括以下 4 个等级，等级越高，越有

利于复杂信息的传递：（1）操作—即时反馈，即操作

完毕，马上产生单一反馈并结束，如按压按钮门打开；

（2）操作—持续反馈，即操作完毕，产生反馈，反

馈不随操作结束而结束，如温度指示；（3）断续操作

—连续反馈，即每次操作的反馈可以形成累积效应，

如烟灰缸可以通过记录每次抽烟的烟灰重量和数量，

在烟灰缸上用图案、数字、颜色等连续反馈形成累积

效应而达到警示效果；（4）断续操作—断续反馈，用

户可以通过对产品的形态、颜色、灯光、图案等部分

进行移动、变换、组合以实现每次操作都可以形成不

同的反馈。 

反馈的方式见表 1，这些方式在一定程度上都可

以根据表述的内容进行变化。在信息传递的过程中，

可根据表述内容选择具有一定意义的动作，也可以通

过提高反馈的持续性和变化性增强交互，以加强用户

的体验深度。 
 

表 1  动作与反馈 
Tab.1 Action and feedback 

操作方式 反馈方式 

动作：按压 旋转 拉伸 倾斜 

拨动  敲击  踩踏  折叠  穿插 

拍打 吹 手势 摩擦 触摸 语

音 体感 眼动 脑电等 

视觉（大小、形状、亮度、

图案、颜色、立体场景）、

听觉、嗅觉、触觉（震动）、

行为（动作） 

  

5  示例  

5.1  文物情境信息解构 

三足鼎从夏到秦有一千多年的历史，其功能、器

形、纹样、材料随着社会制度、饮食方式、制造技艺

等在不断发展变化，甚至有些地域还发展出自己独特

的鼎文化。 

5.1.1  器物文化 

鼎可用作烹饪器具、饮食器具、礼器、香炉，由

鼎身、鼎耳、鼎足 3 部分组成，鼎耳主要有立耳和附

耳，鼎身有釜形、盆形、罐形；底形可分为圆底、平

底、分裆；鼎足主要有锥状足、柱状足和蹄形足 3 类，

另还有方足、兽蹄足、装饰足等。鼎的纹饰有动物纹，

包括写实的以及虚构的动物纹，如兽面纹等；有几何

图案，如云雷纹、火纹、弦纹、乳钉纹和蕉叶纹等；
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还有铭文以及一些特异的纹饰如人面纹等。 

5.1.2  生活文化 

三足鼎作为烹饪饮食器具，除了有使用功能外，
在不同时代随着饮食结构的变化其种类大小也不相
同。由于社会的等级制度，鼎作为饮食器具也成为了
身份等级的象征，“鼎沸”、“列鼎”分别是对其原始
功能和身份象征的形容。鼎同时也有国家和权力的象
征，被赋予尊贵、盛大等意义。 

5.1.3  精神文化 

器物的形态、纹饰来源以及分类都体现了古代天
人合一、师法自然的造物理念。器形风格与用途关联
性强，纹饰构成方式多样，除饕餮等兽面纹外，其他

纹饰均认为只具有装饰意义。 

5.2  情境匹配以及要素构建 

对三足鼎的形态元进行解构，根据匹配原则围绕

形态、功能、使用方式和价值进行载体寻找并根据匹

配度完成载体筛选，见表 2，并针对玩具锅和冰箱贴

完成情境要素和设计主题构建，见表 3。 

5.3  产品概念以及交互关系构建 

根据情境要素与设计内容，对目标用户心理、生

理、需求以及使用环境、设计趋势、社会环境进行设

计调查，并根据调查结果进行信息整理，并完成概念

设计，具体见表 4。 

 

表 2  基于三足鼎的类比匹配 
Tab.2 Analog matching based on tripods 

三足鼎 

形态元 使用功能 使用方式 价值类 

烹煮食物、食器、

礼器香炉、祭祀

盛、放、拿取、

倾倒、悬挂 

和四方鼎对应天圆地方审美特性， 

蕴含道法自然的哲学思想。 

象征国家、权力、等级。 

现代引申：尊贵、昌盛、和平 

形态、功能、使用方式以及价值相对应的类比匹配 

动物、脸（表情）、人物头像 

帽子、包包、杯子、火箭底座、锅、 

盛放器皿、平面类 

（拼图、冰箱贴等）、灯 

玩具锅、水杯、

果盘、生活香炉、

家用祭拜香炉 

锅、水杯、灯、

零食盘等装东西

的物品 

修心养性活动类用品 

（瑜伽、书房、太极）、办公室摆件、办

公用品（印章、签字笔等）、家居摆件

 

表 3  面向玩具锅和冰箱贴的要素构建 
Tab.3 Elemental construction for toy pots and fridge magnet 

载体 玩具锅 系列冰箱贴 

内容 使儿童了解现代炊具的来源，认识炊具的工作情境以及三足的意义 传达三足鼎等级、权力文化 

用户 1～3 岁儿童 12～35 岁人群 

环境 环境不限；受设计趋势影响较强 家用冰箱表面；受流行文化影响较强

 

表 4  交互关系与设计概念 
Tab.4 Interaction and design concepts 

词性 交互关系 设计概念 设计表达 

形容词： 

卡通 
形态语义 风格化的形状和线条 

 

图形语义 

表面引入饕餮脸部图案，强化羊角，使用户产生疑问，

从而激发探索过程，通过锅底的文字以及扫描二维码获

得相关的文化信息。 
  形容词 

（名词）： 

古代 
反馈持续性 4 

从古代和现代的人物服饰图案建立联系，用户解开现代

马甲并旋转向下，下身形成古代裙子，上身露出古代衣

服的图案，从而使用户产生关于古代生活器具的联想和

认知。 
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续表 4 

词性 交互关系 设计概念 设计表达 

形态语义 
利用火的颜色、图案以及锅的形状使用户独立感知产品

功能。 

  

反馈持续性 2、4 
在游戏中，放入不同食物烹煮时，产生不同的烹饪声音

进行持续性反馈。 

 

动词： 

烹煮 

反馈持续性 4、2 
三足鼎拼装成功点火，并产生持续性光反馈，在锅表面

形成火的颜色。  
  

动词： 

启智 
反馈持续性 4 

根据反馈持续性等级 4，利用具有变化性的 DIY 提高用

户的思考能力和动手能力，三足可拼装成鼎足，该过程

还利于儿童认识三角的稳定性。可作为烧火棍放在锅下

收纳，还可当成鼓槌敲打锅具。拼装过程进行颜色、图

案对应引导。 

  

 
 

6  结语 

本文从博物馆文创产品的设计特点出发，提出基

于提高文化认知度以及信息交互效率的博物馆文创

产品设计思路，通过对设计源信息进行解构、文物情

境系统和产品情境系统进行匹配并构建情境要素确

定目标用户、文化载体、使用环境以及表述内容。在

对情境要素进行设计调查的基础上，根据词性对信息

进行整理，利用动态信息交互的方法对产品和用户之

间的信息沟通方式进行设计并形成具体设计概念，利

用该流程完成三足鼎的文化创意设计。该方法改进了

博物馆文创产品设计中文化内容浮于表面，用户文化

体验不足的缺陷，为提高该类文创产品设计的创意性

和文化性提供了思路。 
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