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摘要：目的 面向 2035 发展战略的总体要求，通过分析文化科技融合的现代服务业发展现状，预测现代

服务业的创新发展趋势，提出设计参与、文化科技融合的发展思路与技术路径。方法 根据“文化生态—

科技支撑—服务创新—设计参与”的研究目标，以文化产业生态研究为基础，按照“内容—工具—场景—

资本”的框架，分析、整理现代服务业新兴业态的核心技术与创新模式，提出“人—产品—产业—创新

生态”构建过程中的设计参与方法。结论 在“文化经济4.0”的语境下，文化科技与现代服务业的内在

关联越来越紧密，面临着泛在生存、万物互联、脑机融合、跨业融合等大的变革和发展趋势。设计的参

与应该在“人、社会、文化、科技、服务、产业”六要素之间的融合与协作中，驱动文化产业与现代服

务业的创新发展。 
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ABSTRACT: The work aims to analyze the development status of modern service industry integrating culture and tech-

nology, predict the innovative development trend of modern service industry, and put forward the development thinking 

and technology paths featured by design participation and integration of culture and science, with respect to the overall 

requirements of 2035 development strategy. According to the research goal of "cultural ecology-scientific and techno-

logical support - service innovation - design participation", based on the research of cultural industry ecology, the core 

technology and innovation pattern of emerging formats of modern service industry were analyzed and sorted under the 

framework of "content - tools - scene - capital", and a design participation method in the process of "people - products - 

industry - innovation ecology" was put forward. In the context of "cultural economy 4.0", cultural technology and modern 

service industry become more and more closely connected and confronted with the revolution and development trend, 

such as ubiquitous existing, internet of everything, brain-computer integration and cross-industry integration. The par-

ticipation of design should drive the innovative development of cultural industry and modern service industry in the inte-

gration and collaboration of "people, society, culture, science and technology, service and industry". 
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随着 21 世纪经济全球化、服务信息化、文化多

样化的变革与发展，人类的思维方式从牛顿思维方式

转为量子思维方式，文化与科技的融合态势凸显，成

为现代服务业创新的两翼和内在驱动力。展望 2035

【文化科技融合】 
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发展战略，中国科技创新强国的建设正步入具有“转

折点”意义的关键期[1]，亟需明确支撑创新驱动发展

战略的服务新模式和业态新方向。 

1  文化科技融合的战略意义与动力机制 

1.1  文化科技融合的战略意义 

从 20 世纪 30 年代至今，印刷技术、摄影技术、

广播技术、数字技术等新技术的出现都在文化产业发

展的历史长河中起着重要的分界岭作用，每一次技术

革命都会带来文化产业的巨大变革。正如美国著名的

历史学家迈克高希（William McGaaghey）提出的，

人类文明的界定是以文化技术（Cultural Technologies）

为参考值[2]。中国科学院专家张树武于 2018 年提出

了“文化经济 4.0”的概念，即文化、科技、经济三

者之间的融合互动与协同发展。创新是文化和科技的

属性，而融合则是创新发展的基础[3]。对文化来说，

科技创新已经渗透到与文化相关的设计、生产、消费、

传播的各个关键环节和层级，文化产业的价值链与供

需链正在颠覆，科技成为文化产业升级、转型的重要

引 擎 和 核 心 支 撑 。 对 科 技 来 说 ， 正 如 范 · 斯 塔 姆

（Bettina Von Stamm）所说，文化是创新成长的土壤

和根基[4]，文化在观念、制度、方法、价值等多个层

面上影响科技创新的发展方向和速度[5]，成为提升科

技产业竞争力和价值追求的重要引擎。 

2011 年科技部、文化部部际举行第一次会议。

2012 年，科技部、文化部、中宣部、新闻出版总署、

广电总局 5 个部门联合发布了首批 16 家国家级文化

和科技融合示范基地，并举办了“国家文化科技创新

工程”部际联席会议，组织编制了《国家文化科技创

新工程纲要》，将文化科技融合作为国家层面的战略

规划进行了研究，强调其主要任务是加强文化领域共

性技术研究，促进传统文化产业的调整与优化，推动

新兴文化产业的培育与发展，提升文化事业服务能

力，加强文化科技创新发展环境建设。2014 年科技

部、中宣部颁布了《国家文化科技创新工程西部行动

方案》，其宗旨是加强文化科技融合，科技支撑文化

发展。“十三五”期间，科技部在国家重点研发计划

中启动实施“现代服务业共性关键技术研发及应用示

范”重点专项，把文化科技创新领域作为专项重点支

持板块。《文化部“十三五”时期文化科技创新规划》

强调形成以协同创新、研发攻关、成果转化、区域统

筹、人才培养等为主要内容的科技文化艺术创新体系。 

科学技术对文化经济领域的全面渗透创造了全

新的文化发展格局[6]，在中国建设文化强国的 3 个阶

段中，第一阶段是从 1980 年到 2020 年。此阶段基本

形成国家文化软实力体系，并不断解决在文化发展中

的不平衡和不充分问题。第二阶段是从 2020 年到

2035 年。此阶段目标为建设世界文化大国，形成以

创新驱动的文化生产力体系，创造出优于发达国家的

大量文化产品和文化服务。同时，我国的经济实力、

科技实力将大幅跃升，跻身创新型国家前列。第三阶

段是从 2035 年到 21 世纪中叶。此阶段目标是成为全

球文化强国，进入全球文化要素供应链、文化产品价

值链、文化消费服务链的中高端[7]。由此可见，在未

来 15 年中，研发现代服务业及特色文化产业的共性

关键技术、建立数字化为核心的技术支撑与工业化体

系是文化科技融合的核心发展需求。 

特色文化产业是文化产业中最具民族和区域特

色的有机组成部分[8]，具有自发性、传承性、区域性

的特点。《国家文化科技创新工程纲要》提出了“加

强文化领域共性关键技术研究”，也就是以地方特色

文化产业需求为发展导向，加强文化数字化、信息化

等相关共性关键技术的研发、评估等服务，形成集创

意设计、内容生产、运营和体验一体化的特色文化产

业服务平台。数字化为核心的技术支撑与工业化体系

包括文化资源数字化技术、文化业态数字化管理、文

化技术装备数字化技术、文化产品设计及生产的工业

化体系。以色列风投之父切米·佩雷斯（Chemi Peres）

提出，在数字化的转型期，构建开放市场和数字化经济，

需要深度研发和开创精神。使用跨媒体的数字化手段

来呈现文化资源；使用多平台的数字化管理方式来融

合文化业态；使用多元化的数字化技术来装备文化技

术。这样可以构建数字时代多元化的创新网络和业态。 

1.2  文化科技支撑的动力机制 

在科技与文化结合的创新型国家发展机制下，影

视出版、文化演艺、创意设计、文化旅游、公共文化、

数字娱乐作为文化科技融合的核心发展领域，不仅是

文 化 科 技 融 合 驱 动 的 产 业 与 社 会 创 新 （ Cultural 

Technologies Driven Industrial & Social Innovation）复

杂系统的重要组成部分，而且可以促进“人、社会、

文化、科技、服务、产业”六要素之间的融合与协作，

从而形成文化科技支撑下的内生动力机制。文化科技

融合驱动的产业与社会创新系统，见图 1。 

1.2.1  产业创新与社会创新的双轨制发展 

创新理论的奠基人熊彼特（Joseph Alois Schum-

peter）把创新比作生物遗传上的突变，产业创新

（Industry Innovation）就是对旧产业结构进行创造性

破坏，然后建立一种新的“生产函数”，从其内在的

逻辑性分析可以分为 4 个级别，即技术创新、产品创

新、市场创新、产业融合[9]。社会创新（Social In-

novation）是通过社会力量自发地促进、解决社会问

题，改善某一范围人群生存状况的一种行动或趋势，  
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图 1  文化科技融合驱动的产业与社会创新系统 
Fig.1 Industrial & social innovation system driven by integration of culture and technology 

 
是对生产要素或生产条件的“新组合”。它以中华文

化核心价值与人性的光辉为核心，是跨区域、跨文化、

跨部门、跨领域、跨学科的组织与个人之间的合作过

程。正如克里斯·安德森（Chris Anderson）所说，

以创客实践为代表的大众化创新运动可以使企业保持

小型化与全球化并存的能力，从而在经济增长中发挥重

要作用[10]。产业创新与社会创新之间的双轨制发展就

像社会发展的两条腿，将“生产资源”和“社会资源”

结合起来，是经济价值、文化价值、社会价值的协调

和统一，可以重构产业、社会与文化之间的平衡关系。  

1.2.2  文化资源转化与文化形态创新 

2010 年，伊琳娜·博科娃（Irina Bokova, 时任联

合国教科文组织总干事）发布了《着力于文化多样性

与文化间对话》，提出文化的多样性不仅需要小心保

护，也需要大力开发。文化的多样性与文化的创造性

之 间 是 相 辅 相 成 的 融 合 关 系 。 曼 纽 尔 ·卡 斯 特 尔

（Manuel Castells）提出社会资本是技术与媒介之间

的重要连接部分[11]，在科技革命推动下的信息经济时

代，信用经济、股份经济和信息经济的发展使社会资

本、文化形态与人格特质的内涵和特征发生了重大变

化。在“一带一路”的蓝图下，多元化的地域文化资

源成为民族凝聚力和创造力的重要源泉。它不仅是将 
 

文化资源转化为现实的产业资源，也成为转变经济发

展方式、调整经济发展结构的重要战略。基于特色的

文化资源，进行突破历史维度和空间场域的内容创造

和深度体验，才能丰富创新文化的形态，且设计出跨

越文化差异的国际文化品牌与代表作品。这也是文化

科技融合的创新目标。 

1.2.3  数字化为核心的技术支撑与工业化体系 

在当下文化科技融合的数字化环境中，以互联

网、大数据、人工智能、云计算等技术为代表的新一

轮信息技术革命汹涌澎湃[12]，数字化正在与工业化融

合。新技术、新媒体的运用产生了新的内容载体、生

产方式、文化体验和交互情景，从而促进了文化资源

的转化和传播，构建了文化传统价值的认同，促成了

特色文化产业的国际化消费，形成了多元化的文化生

态[13]。《国家“十三五”文化改革发展规划纲要》中

提到“强化文化科技支撑”的总体要求，其中包括“提

高文化核心技术装备制造水平”和“加强文化资源的

数字化采集、保存和应用”的具体要求。在文化生产、

文化平台、文化消费的不同阶段，不同的新技术有不

同的运用方式，例如文化资源数字化、文化业态数字

化、文化技术装备数字化等。基于全球化的标准与系

统集成和应用，构建以当地文化资源为内容的地方性 
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知识平台，建立含采集建模、渲染生成、机器评估、

跨媒体虚拟体验、数字娱乐于一体的技术支撑体系，

从而形成具有高度互动性和体验性的数字化环境及

文化产品的工业化体系。这成为产业和城市升级的强

大力量。 

1.2.4  文化科技融合的服务结构与组织 

在网络化的今天，科技创新使文化传播与生活形

态、生产方式与消费行为都发生了根本的改变。文化

科技融合发展的生产方式、分配方式、传播方式、消

费方式和组织运营方式非常重要。在这个过程中需要 

对本土产业、人力资源、知识平台进行整合，从而促

进来自不同技术背景、不同文化背景的人员之间的交

流与配合，促进手工化制作与工业化生产结合的生产

方式，形成发达地区大企业与落后地区中小企业协同

合作的网络，促进区域间的资源合作与共享。以都市

文化圈为核心，通过和企业及第三方运营平台配合，

开展跨业融合经营，开发多元化的文化与数字服务市

场，打造将文化传播、科技创新、运输物流、教育娱

乐、电子商务、公共服务等现代服务业融为一体的文

化科技融合的组织结构体系。 

2  现代服务业的概念与行业分析 

2.1  现代服务业的概念概述与发展背景 

现代服务业（Modern Service Industry）的概念是

相 对 于 传 统 服 务 业 而 言 的 ， 英 国 经 济 学 家 克 拉 克

（John Bates Clark）和美国经济学家库兹涅茨（Simon 

Smith Kuznets）提出，产业结构的演变大致可以分为

三个阶段，即农业化阶段、工业化阶段和后工业化阶

段[14]。随着服务业增加值占比的日益提高，“服务经

济”和“后工业社会”逐渐进入大众的视野。在后工

业化阶段中，经历上升、徘徊、再上升的发展过程之

后，第三产业最终将成为国民经济中贡献最大的产

业。对于经济和文化发展来说，道拉西·瑞德（Dorothy 

Riddle）认为现代生产服务业发挥着重要的“黏合剂”

作用，可以促进经济和文化的深度融合，降低经济运

行成本[15]。美国科罗拉多大学教授马库森（James R. 

Markusen）认为，发展生产服务业可以增加产品种类，

通过定制化生产环节使生产方式变得更为灵活，从而

大大提高生产效率[16]。 

党的十五大报告中通过引入现代农业和现代服

务业的概念，描述了工业化时期就业人口结构的演变

特征。2000 年，中央经济工作会议指出：“既要改造

和提高传统服务业，又要发展旅游、信息、会计、咨

询、法律服务等新兴服务业。”之后的十五届五中全 
 
 

会、十六大等会议的相关报告均提出加快发展现代服

务业，提高服务业在国民经济中的比重（主要是增加

值和就业人口）。2012 年，国家科技部发布的《现代

服务业科技发展“十二五”专项规划》使得现代服务

业的概念进一步得到充实。“现代服务业是以现代科

学技术特别是信息网络技术为主要支撑，建立在新的

商业模式、服务方式和管理方法基础上的服务产业，

它既包括随着技术发展而产生的新兴服务业态，也包

括运用现代技术对传统服务业的改造和提升”。现代

服务业主要分为四类，即基础服务、生产和市场服务、

个人消费服务、公共服务。它包含了金融、物流、批

发、电子商务、农业支撑、教育、医疗保健、住宿、

餐饮、文化娱乐、旅游、房地产、商品零售、公共管

理服务、基础教育、公共卫生、医疗以及公益性信息

服务等细分行业。 

21 世纪以来，全球产业结构由“工业经济”主

导逐步转型升级为“服务经济”主导，现代服务业成

为最具动力和潜力的经济增长点。随着现代服务业逐

步向发展中国家转移，第二次产业转移成为国际经济

发展和实力竞争的新焦点。2006 年，全国现代服务

业科技工作会议组织实施了“现代服务业科技行动”，

着重建设现代服务业共性关键技术支撑体系、标准规

范体系和科技创新体系，现代服务业创新发展态势初

步显现，现代服务业科技创新环境明显优化。2017

年 10 月，党的十九大指出：“支持传统产业优化升级，

加快发展现代服务业，瞄准国际标准提高水平。”根

据国家统计局最新发布的数据，2018 年中国服务业

占 GDP 比重已经达到了 52.2%，2019 年 1~2 月份全

国服务业生产指数同比增长 7.3%，其中现代服务业

（包括信息传输、软件和信息技术、租赁和商务等行

业）同比增长 26.5%，增长速度快于全国服务业生产

指数 19.2%。数据说明现代服务业正逐步取代传统制

造业成为服务经济时代下的支柱产业，成为国家经济

发展的主要推动力量。 

2.2  现代服务业新兴业态与科技支撑 

在云计算、物联网、大数据、区块链、人工智能

等新一轮科技革命的发展下，面向未来文化与科技、

经济高度融合及全媒体时代的媒体融合发展的趋势，

本文选取了现代服务业的核心领域（影视出版、文化

演艺、文化旅游、公共文化、数字娱乐）中的代表性

新兴技术与行业，按照“内容—工具—场景—资本”

的逻辑进行整理，从产业生态、科技支撑的维度进行

了调研与整理（现代服务业的新兴技术与行业整理见

表 1），并绘制了相关产业生态与技术支撑的分布地

图（现代服务业的新兴技术与行业地图见图 2）。 
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表 1  现代服务业的新兴技术与行业整理 
Tab.1 Emerging technology and industry collation of modern service industry 

分类 技术行业 产业生态 科技支撑 

影视行业 

Paramount、20th Century Fox、

Columbia、Walt Disney、Netflix、

Pixar、Bollywood、SONY 

AR/VR/MR、4K+5G、3D 影视技术、立体视效、体三维捕捉与体

三维影片、基于 CNN 扩展网络的识别方法、三维卷积核（3D CNN）

法、动作识别技术、视频结构化分析、IDT（Improved Dense Tra-

jectories）技术、全息影像技术 

出版行业 

Pearson、RELX Group、Amazon、

WILEY、Scholastic、Cengage、

角川书店、阅文集团 

数据挖掘、内容聚合与分发、文字识别、智能文本分类、语义识别、

移动协作、智能工作空间、活动流、自动分析算法（Automated 

analysis algorithms）、上下文感知计算（Context-aware computing）

内容 

数字文化 
Spotify、AppleMusic、Amazon、

腾讯、网易、Bloomberg、 
Marvel 

边缘计算、机器学习、神经网络、自然语言处理、 

文字识别、可视化、自动分析算法、上下文感知计算、数据挖掘技

术、现代声光技术、数字耦合技术、认知计算、通用机器智能系统、

分布式海量数据储存、海量数据管理技术 

轨道交通 
TrinityRail、中国中车 

Bombardier、Alstom、Hitachi、
GETransportation 

无人驾驶、IoT 物联网、车际通信、新能源、新材料、移动电力、

建 模 与 仿 真 、 量 子 信 息 和 传 感 技 术 （ Quantum information and 

sensing technology） 

装配式建筑 

Landmark、Katerra、CFCL、

CDLP、Skanska、Ambercon、

Sekisui、 

中国中建 

智能算法、信息编码、BIM 模型、RFID 技术、SSGF、横向和垂直

系统集成、增材制造、叠层制造、建筑信息模型、MR 

可穿戴设备 

Apple、Microsoft、Fitbit、

Jawbone、Misfit、Garmin、小米、

华为、Fossil、Samsung 

云计算、场景融合、AR/VR/MR、物联网、微处理器技术、片上系

统 （ Systems-on-Chip,SoC ）、 片 上 堆 栈 存 储 器 、 脑 机 接 口

（Brain-Computer Interfaces） 

工具 

智能机器人 

Google、FANUC、Omron、

EPSON、YASKAWA、Intel、

KUKA、BOSCH、Staubli、大疆

深度学习、知识图谱、生物识别、神经网络、语音合成、微型无人

机和微型机器人系统、集群技术、自动装配机器人、分子机器人、

机器人编制系统、智能微尘、微处理器技术 

智慧家居 

Apple、Amazon、Google、

Honeywell、Whirlpool、 

Philips、SmartThings 

IoT、神经网络、CoSS 协议、AIoT 人工智能、面纹和声纹技术

（Faceprint and voiceprint technologies）、片上堆栈存储器、人类机

能增进、手势控制、虚拟个人助理、移动健康监测、量化自我   

智慧餐饮 

Starbucks、McDonald's、

YumChina、Costa、 

Telepizza、Spacelab 

串联农业、物联网、大数据、区块链、SaaS，自助点餐系统、手机

点餐系统、KDS 智能后厨显示系统、取餐叫号系统、H5 动画电子

餐牌、餐厅数据可视化分析 

智慧出行 

Uber、Car2go、Waymo、 

Taxify、EasyTaxi、BMW、 

Cabify、Cruise、DasAuto 

自动驾驶、车联网、清洁能源、智能雷达、V2X、OTA、Position, 

Navigation, and Timing（PNT）、飞行控制算法、推进技术、热防护

系统、专用材料、量子信息和传感技术、传感技术 

智慧社区 

Cisco、Energy Smart、 

Telstra、HCETelecom、 

Ennet、Shaw、Alectra 

云交换平台、环境监测、气候变化技术、暂时性设交、LORA 技术、

RFID 技术、NFC 技术、OCR（光学字符识别）技术、新能源 

场景 

智慧旅游 

Expedia、Trip Advisor、 

Airbnb、Agoda、Booking、

HomeAway、OYO、 
Travelstart 

元搜索、360 度虚拟景区、3D 立体全景地图、VR、智能导航、地

理信息系统（GIS）实时跟踪定位、电子围栏报警、SOS 紧急求救、

客流数据分析、全息投影、图像识别、内容分发、智能客服、景区

三维街景地图、客流高峰智能预测模型、智能定价促销系统、智能

推荐机制、生物识别、机器人 

区块链技术 

阿里巴巴、IBM、MasterCard、

Allianz、Amazon、Ciox、 

Citigroup、ING、BBVA 

P2P 交互、哈希算法、公钥加密、分布式账本、网络编程、分布式

算法、加密签名、数据存储技术、分布式存储、机器学习、VR、

共识算法、钱包开发 
资本 

文化金融 

Berkshire Hathaway、AXA、

Allianz、Fannie Mae、 

BNPParibas、Generali Group 

移动支付、P2P、数字货币、机器学习、自然语言处理、知识图谱

的构建、文本分析、文本上下供应链上的分析、智能标签系统、分

布式架构开源软件、支付清算系统、现金生命周期管理 
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图 2  现代服务业的新兴技术与行业地图 
Fig.2 Emerging technology and industry map of modern service industry 

 

3  文化科技融合的现代服务业创新发展趋势 

根据对以上技术与行业的调研与分析，可发现以

产品/服务个性化、企业／机构小型化、生产生活分

散化、生产生活工具公共化为主要特征的新型服务创

新业态已初步显现，以主动式、个性化消费，直接化、

集约化流通，分散化、智能化生产为主要特征的新型

经济形态正逐步形成，因此，可总结得出文化科技融

合下的现代服务业的 7 个创新发展趋势。 

3.1  泛在生存、全民娱乐与 IP 化 

“泛在”的概念来源于拉丁语 Ubiquitous，从字

面上看就是广泛存在的，无所不在的一种状态。泛在

网络（Ubiquitous Network）即人置身于无所不在的

网络之中，突破时间、地点、网络、对象之间的界限

的信息交换。泛在网络与传统电信网络相比有三条显

著区别：从人和人之间的网络到人和物、物和物之间

的网络；从有许可的网络到无许可的网络；从单一的

网络到融合的网络。在泛在网络的基础上，移动互联

网应用的普及使人的传播生存桎梏逐渐打破，其生存

状态日益接近于无所不在，即“泛在生存”——人的

全息本体具有了越来越多的分身或镜像，似乎可以全

时存在于全网络[17]。 

伴随“泛在生存”而来的是全民娱乐（National 

Pastime）与全民 IP 化（Intellectual Property），又可

被称为“全民泛娱乐化”。第一财经商业数据中心与

阿里巴巴大优酷事业群联合发布的《2016 中国大文

娱产业升级报告——全民娱乐时代的新风向》中提

到，物质消费的主导位置逐渐被精神消费所取代，文

化娱乐类应用的渗透率进一步提升，全民娱乐时代已

经到来。工信部发布的《2018 年中国泛娱乐产业白

皮书》显示，2017 年中国泛娱乐核心产业产值约为

5484 亿元，同比增长 32%。以 IP 为核心，游戏、动

漫、文学、影视、电竞和视频等多元数字内容共融共

生，发展快速。安迪·沃霍尔（Andy Warhol）曾在

20 世纪 60 年代提出：“未来，每个人都可以成名 15

分钟。”在全民娱乐的时代风口下，每个人都可以成

为内容的制作者和消费者，每个人都参与了 IP 的内

容生产，文化产业将呈现升级、融合、重塑三大方向。 

3.2  万物互联、双向感知的文化消费体验 

根据联合国贸易和发展会议发布的《2017 世界

投资报告》和《2017 年信息经济报告》，数字经济已
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经成为全球经济发展的新动能，成为综合国力竞争的

前沿制高点。在数字经济的推动下，人们对于智慧型、

科技型、先导型的文化消费产品和服务的需求大大提

高。正如全球著名的未来学家 Peter Diamandis 描述的

全球互联网化[18]，他认为卫星、无人机、自动驾驶和

增强现实这四大创新技术正在将全球所有设备通过

传感器连接起来，从而创造一个真正万物互联的社

会。罗伯特·梅特卡夫（Robert Metcalfe）提出，网络

的价值与联网的用户数的平方呈正比，万物互联使得

网络的力量令人难以置信的强大，可以带来更加丰富

的体验和前所未有的经济发展机遇[19]。以 5G、移动

互联网、云计算、大数据、物联网为特征的 ICT 潮流，

催生了科技文化融合的新业态、新模式、新渠道，人

们正从今天的“物联网”（Internet of Things, 简称 IoT）

走入“万物互联”（Internet of Everything, 简称 IoE）

的时代，万物都可以互联互通，单向感知升级为双向

感知，这重塑了新型的文化消费体验。 

体验经济作为文化消费重要组成部分，是信息网

络时代的必然产物。1999 年，美国经济学家约瑟夫·派

恩（B. Joseph Pine）和詹姆斯 ·吉尔摩（James H. 

Gilmore）在《体验经济》中提到，互联网时代驱使

人们迈向体验经济的时代。体验经济（The Experience 

Economy）是从生活与情境出发，塑造感官体验及思

维认同，以此抓住顾客的注意力，改变其消费行为，

并为商品找到新的生存价值与空间的一种新型经济

模式。它是继产品经济阶段、商品经济阶段、服务经

济阶段之后的延续。体验经济将消费者的体验由被动

变为主动，由主动变为互动，为大众文化消费带来前

所未有的发展机遇。 

3.3   人人参与、脑机融合的赋能设计与平台化运营 

在数字化生产和工业互联网的发展趋势之下，每

个人和机器都可以参与算法与生成式设计，赋能设计

和平台化运营变得极为重要。在混合现实、大数据网

络、数据库多媒体、快速原型等技术的支持下，2012

年，美国通用电气（GE）率先开始了工业互联网

（Industrial Internet）革命，将人、数据和机器连接

起来，象征着全球工业系统与高级计算、分析、传感

技术及互联网的高度融合，这也是“脑机融合”的趋

势。脑机融合是以脑机接口技术为基础,综合脑到机、

机到脑、脑到脑等不同信息传输方式的技术统称。脑

机接口（Brain-Computer Interface）是建立在大脑与

外部设备或环境之间的新型实时通信与控制系统,从

而实现脑与外部设备的直接交互，埃隆·马斯克（Elon 

Musk）成立的公司 Neuralink 标志着已进入脑机融合

的实践阶段。 

在这种复杂的算法与生成式设计中，人类赋予智

能机器参与高级分析的能力，从而将人脑与人工智能

相结合，将人—机—物之间的关系进行重建。如何进

行赋能设计和平台化运营将是现代服务业面临的重

大挑战，同样也是机遇。根据对现有人机互动研究与

场景设计技术的研究，未来的关键技术包括人的行为

动作与机器辅助的融合技术、特种环境下的人因工程

技术、基于场景的认知审美与情感化设计技术、意识

与机器交互的设计技术、智能与生成式设计等。在技

术创新领域之外，在社会创新的领域中，人们需创新

社会力量参与的方式，整合社会创新资源，吸引文化

创客的参与，逐步形成一个平等、相互学习、共享知

识的“知识共同体”与“协同创新网络”，通过聚合

效应共建人人参与和脑机融合的知识平台。 

3.4  文旅融合与智慧旅游 

2009 年 8 月文化部与国家旅游局联合发布的《关

于促进文化与旅游结合发展的指导意见》提出“文化

是旅游的灵魂，旅游是文化的重要载体”。2017 年，

联合国世界旅游组织（UNWTO）在重新定义文化旅

游时指出，文化旅游的基本动机是学习、发现、体验

和消费旅游目的地的物质和非物质文化景点。2018

年随着旅游部和文化部的重组和结合，各地文化和旅

游机构的改革也陆续完成，文旅融合体制机制得到进

一步深化。从在线旅游（OTA，全称为 Online Travel 

Agency）到线上线下融合的旅游（O2O，全称为 Online 

To Offline）[20]，每个人心中的“故乡与他乡”成为

了一个移动而模糊的状态，在乡村振兴的战略规划

下，文旅融合促进了城乡融合，使单一城市化的文化

生态转型为了多元共存的文化生态。 

在 互 联 网 和 信 息 化 技 术 的 普 及 下 ， 智 慧 旅 游

（Smart Tourism）的概念于 2010 年被提出，它服务

于公众、企业、政府等，以数据挖掘、物联网、云计

算等技术为基础，是一种深度开发激活和高度系统整

合旅游物理资源和信息资源的全新旅游形态。其功能

体现在导航、导游、导览和导购 4 个方面，主要应用

于旅游体验、产业发展、行政管理等方面。根据对国

外优势企业如美国 AECOM，IRI，Foster Wheeler，

英国 Aegis，Euromonitor，WPP&Kantar，法国的 Ipsos，

EGIS，BECOM 等的经验总结，在文旅融合与智慧旅

游方面，未来发展的关键技术主要包括以游客为中心

的大数据融合（互联网数据、运营商数据、OTA 数

据、气象数据、景区数据等资源优化与数据融合，游

客行为预判，公共安全预警），以景区为核心的物联

网建设与交互体验（智能交通、安防传感、票务系统、

信息环境、VR&AR 虚拟服务、混合体验）、文化与

博物馆（文化遗产的扫描技术、修复还原技术、再现

创新表达技术）、文化与智慧旅游（基于大数据的一

站式旅游预测技术，文化的在地性体验技术，文化与

用户体验技术等）、文旅综合体的设计支撑技术（定

制化风景与可编程的城市，迪士尼、伊甸园、海洋主

题公园等设计体系，大型娱乐设施设计，游客行为与
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公共安全监测）等。  

3.5  双向互动的文化生产、教育学习 

依据移动互联网的传播特性，在线内容的创作由

UGC（用户生产内容）向 PGC（专业生产内容）和

PUGC（专业和用户共同生产内容）的趋势发展，由

此产生了用户和专业之间的双向互动的文化生产、教

育和学习。UGC 于 20 世纪 90 年代的个人网站兴起，

是“User Generated Content”的缩写，即用户生成内

容，可泛指以任何形式在网络上发表的由用户创作的

文字、图片、音频、视频等内容，是 Web2.0 环境下

的网络信息资源创作与组织的模式[21]。随着移动互联

网的发展，PGC 进入了大众的视野，PGC 是“Profess-

ionally-generated Content”的缩写，其创作主体是拥

有专业知识、内容相关领域资质及一定权威的舆论领

袖。由于网络口碑的传播是一个去中心化的信息沟通

网络[22]，线上线下的交流和传播是同时进行的，所以

目前大多互联网内容的生产转向为 PUGC（Professi-

onal User Generated Content）。这代表着 UGC 和 PGC

相结合的内容生产模式，部分专业内容生产者,既是

该平台的用户,也以专业身份（专家）贡献具有一定

水平和质量的内容。PUGC 生态战略是 UGC 的广域

度和 PGC 的垂直度的强强联合，在用户、专家和平

台之间的关系中，双向互动尤为重要。双向互动可以

实现用户与品牌之间的实时沟通和对话，由信息的被

动灌输转为主动获取，从而做到优势互补、资源共享，

为文化生产、教育学习带来全新的交互模式，打通产

业上下游，并形成完整的产业链。 

3.6  分享经济与文化消费的爆发 

在经济全球化的催化下，分享经济和文化消费正

在迅速发展。分享经济（Sharing Economy）的概念

最早由社会学专家马科斯·费尔逊（Marcus Felson）

和琼·斯潘思（Joel Spaeth）于 1978 年发表的论文

《Community Structure and Collaborative Consump-

tion: A Routine Activity Approach》中提出的，主要是

“利用互联网等现代信息技术，以使用权分享为主要

特征，整合海量、分散化资源，满足多样化需求的经

济活动总和[23]。”其核心概念在于资源共享和重新分

配。例如，Airbnb 对住房资源进行共享；Uber 对用

车资源进行共享。2019 年国家信息中心发布的《中

国共享经济发展年度报告（2019）》中提出，2018 年

共享经济市场交易额为 29420 亿元，比上年增长

41.6%，预测未来三年我国共享经济仍将保持年均

30%以上的增长速度，在稳就业和促消费方面的潜力

将得到进一步释放。 

庞大的人口基数和多样的上网终端使得中国的

共享经济发展非常迅速，共享经济催生了新兴的泛文

化生活服务产业，带动了以文化消费为核心的现代服

务业的转型升级。文化消费（Cultural Consumption）

是面向人们精神需求的文化产品或服务的消费，主要

包括文化娱乐、赋能教育、体育健身、观光旅游等方

面。2015 年 1 月 14 日，中共中央办公厅、国务院办

公厅联合发布了《关于加快构建现代公共文化服务体

系的意见》，推动文化事业和文化产业融合发展，实

际上就是要积极构建现代公共文化服务体系和现代

文化市场体系，建立文化事业与文化产业相互融合的

协调机制[24]。 

3.7  文化金融引领的商业模式创新与产业升级 

文化资源到文化品牌，需要通过文化创意的转化

变成文化产品，以文化资本进行产业化经营，从而形

成文化品牌。文化产业是文化价值、社会价值和经济

价值的统一体，文化产业的概念是和文化经济、文化

金融密切相关的。在商业模式的层面上，陈少峰提出

了文化产业的 10 种商业模式创新，其中包括文化电

商、微电影全产业链、轮转消费、健康旅游与中医药

文化、城市文化体验中心、农业主题公园、足球服务、

书画三合一、艺术小镇、四创基地等[25]。在移动互联

网、云计算、区块链、大数据、自媒体等信息技术的

驱动下，需结合透明网络、众筹、众包等商业模式，

催生具有开放式融合效果和闭环式价值链的运作机

制，努力推动对外文化交流与文化贸易的大融合与新

业态，争夺全球文化交流和文化贸易中最为活跃的成

长领域[26]。通过文化经济 4.0 的广泛发展，可以创造

一种典型的知识驱动地域经济的创新商业模式。 

4  创意经济下的文化产业生态 

4.1  创意经济与文化产业 

斯诺博尔（Jen Snowball）认为，当前全球已经

进入到“文化时代”（Cultural Times），这意味着文化

的价值受到了全球性关注和认可，越来越成为世界各

国和地区竞争的重要力量。然而“文化”与“经济”、

“社会”之间是一个辩证的相互关系，既存在着矛盾，

也存在着融合，需要一种特殊的机制来促进三者之间

的平衡。在这种背景下，创意经济应运而生。创意经

济（Creative Economy）是将个人创意、才华、专业、

技术等通过知识产权（IP）的运用，创造财富和产业

价值的新兴行业，又被称为创造型产业、智慧产业、

创意产业等。英国经济学家阿特金森（Anthony Barnes 

Atkinson）于 1996 年指出，新经济就是知识经济，而

创意经济则是知识经济的核心和动力[27]。约翰·霍金

斯（John Howkins）在《创意经济》中提出，全球创

意经济每天创造的价值为 220 亿美元，并以 5%的速

度增长。在一些国家其增长速度更快，美国达 14%，

英国为 12%[28]。联合国贸易与发展会议发布的《2008

创意经济报告》中提到，“创意经济作为一种新的发

展范式正在兴起，它把经济和文化联系在一起……对

新范式而言最有影响力的事实是：创意、知识和信息



第 40 卷  第 14 期 季铁等：文化科技融合的现代服务业创新与设计参与 53 

 

日益成为全球化世界中推动经济增长和促进社会发

展的强大动力”。 

文化产业作为创意经济的核心部分，由于其具有

高附加值和高科技含量的新经济特征，已成为当今知

识经济的重要组成部分和发达国家重要的支柱性产

业，在经济增长中发挥着极其重要的作用。2012 年，

联合国教科文组织发布了《如何衡量与统计文化产业

对经济的贡献》，其中提到自 20 世纪 90 年代末期开

始，发达国家文化创意产业所创造的经济价值占其国

内生产总值的比例已经开始上升，文化产业未来或许

能够成为主导经济增长的重要因素之一。 

4.2  文化产业的理论发展 

文化产业是由“文化”和“产业”两个概念复合

而成的综合性概念。文化产业的文化价值、经济价值

和社会价值融合而成了文化产业的核心价值。由于文

化和产业概念的跨界性和多元性，文化产业的概念体

系在学术界有着不同的主张，属于交叉学科的研究领 

域。1986 年，联合国教科文组织对文化产业的定义

是：以艺术创造表达形式、遗产古迹为基础而引起的

各种活动和产出；之后更新为：文化产业就是按照工

业标准，生产、再生产、储存以及分配文化产品和服

务的一系列活动。1997 年，芬兰把文化产业定义为

“基于文化意义内容的生产活动”，除了新闻出版业、

广播影视业、音像业、网络业、文学、音乐创作外，

还包括一切具有现代文化内容标识的产品和贸易活

动。在中国的社会背景下，文化产业被普遍定义为“为

社会公众提供文化产品和文化相关产品的生产活动

的集合。”对于满足人民日益增长的物质文化需要、

繁荣发展社会主义文化、推动经济结构调整、转变经

济发展方式有着重大的战略意义。文化产业的理论溯

源可以从 20 世纪 30 年代的西方文化哲学开始，交叉

融合了哲学、文学、艺术学、社会学、经济学、管理

学等学科，历经了认识期、评断期和认可期这三个阶

段，文化产业的理论发展见表 2。 
 

表 2  文化产业的理论发展 
Tab.2 Theoretical development of cultural industries 

分期 阶段 时间 代表组织 代表人物 代表理论 

瓦尔特·本雅明 文化生产 
认识期 思辨批判阶段

20 世纪 30 年代 

至 60 年代 
法兰克福学派 

西奥多·阿多诺 文化工业 

评断期 洞悉反思阶段
20 世纪 60 年代 

至 80 年代 
伯明翰学派 斯图亚特·霍尔 大众文化 

认可期 融合创新阶段
20 世纪 80 年代 

至今 

欧洲议会文化 

合作委员会 
伯纳德·米亚基 文化产业 

  

4.2.1  文化产业理论的认识期 

文化产业理论源于 20 世纪 30 年代的西方马克思

主义理论，以法兰克福学派（Frankfort School）大众

文化批判理论的重要代表人物瓦尔特·本雅明（Walter 

Benjamin）提出的“文化生产”模式研究和西奥多·阿

多诺（Theodor Wiesengrund Adorno）提出的“文化

工业”（Culture Industry）概念为代表。在《启蒙辩证

法》一书中，他们明确提出，文化工业就是评价现代

科学技术手段大规模地复制、传播商品化了的、非创

造性的文化产品的娱乐工业体系[29]。然而在当时的社

会背景下，文化工业的生产机制主要还是受到商业资

本和垄断阶层的控制，艺术的灵感创作和机械的简单

复制存在着巨大的矛盾，难以找到文化和科技之间的

平衡。于是，作为文化革新的代价，文化生产和文化

工业的概念遭到当时理论家的批判和质疑。阿多诺在

书中提到：“文化工业只承认效益[30]。”体现了当时法

兰克福学派对于文化的批量生产和大众消费的忧虑

态度。而在同时期的中国，在新文化运动的浪潮下，

西方的文化理念、现代思潮和工业技术对传统文化产

生了极大的冲击力，这种产业化促进了文化的现代转

型，也成为了我国文化产业理论概念的萌芽阶段。综

上所述，20 世纪 30 年代到 60 年代，这是文化产业

理论的思辨批判阶段，也是文化产业理论的认识期。

正是由于这种激烈的讨论，才激发了国内外理论家对

于文化产业理论的持续关注和研究。 

4.2.2  文化产业理论的评断期 

20 世纪 60 年代，随着第三次科技革命的完成，

信息技术、新能源技术、新材料技术、生物技术、空

间技术和海洋技术等诸多领域进行了根本性变革，随

之而来的是大大提高的文化多元性和包容性，文化与

产业的关系更加复杂而密切。文化研究学者不满足于

“文化生产”和“文化工业”的概念，文化产业理论

研究进入到了百花齐放、百家争鸣的洞悉反思阶段。

1964 年，英国伯明翰大学成立了“当代文化研究中

心”（Center for Contemporary Cultural Studies），伯明

翰学派（the Birmingham school，又被称为英国文化

学派）正式诞生。伯明翰学派继承了法兰克福学派的

辩证理性思维，摒弃了其封闭性和落后性,先后受到

了阿尔杜塞的“意识形态”理论、葛兰西的“文化霸

权”理论、结构主义、后结构主义的影响[31]，其代表
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人物斯图亚特·霍尔（Stuart Hall）被誉为当代文化研

究之父，提出了“大众文化”（或被称为“通俗文化”）

理论，发掘了文化研究的新视角和新范式。他强调从

消费者和劳动者等普遍需求出发，所有文化产品都必

须经过生产、流通、使用、再生产 4 个环节。而在同

时期的中国，随着 20 世纪中叶新中国的成立，新的

政治、经济与文化制度逐步建立，文化产业逐渐被纳

入计划体制，但是其发展与西方国家相比还是相对滞

后。综上所述，20 世纪 60 年代到 80 年代，属于文

化产业理论的洞悉反思阶段，也是文化产业理论的评

断期。文化产业理论研究突破了以往的封闭性和批判

性，进入到开放和多元的新范式之中。 

4.2.3  文化产业理论的认可期 

20 世纪 80 年代，伴随着经济和信息技术的快速

发展，广告、新闻、网络等新的传播方式开始普及，

文化产业理论的应用范围迅速扩大，也逐渐开始了与

旅游、饮食、地产等产业的融合和创新。1979 年法

国文化社会学家伯纳德·米亚基（Bernard Miege）正

式提出了“文化产业（Cultural Industries）”的概念，

他提到：“把工业化和新技术引入文化产业中，确实

导致了商品化趋势，但同时也带来了令人兴奋的新趋

势与创新[32]。”1980 年初，欧洲议会文化合作委员会

举行关于“文化产业”的概念内涵、时代背景、未来

趋势的专门研讨会，联合国教科文组织（UNESCO）

也开始在世界范围内推出文化产业资助计划，象征着

“文化产业”概念在政策领域和学术领域正式被认

可。在同时期的中国，随着改革开放，法兰克福学派

关于文化产业的理论进入我国，引起学术界的热议。

同时，文化的经济属性和社会属性愈发凸显，人们开

始逐渐认识到文化产业的积极意义，文化市场、文化

商品和文化消费被允许和认可。1998 年，国家文化

部成立文化产业司，文化产业正式进入了中国的历史

舞台。2000 年，“文化产业”的概念在中共十五届五

中全会上被第一次正式提出。2002 年，发展文化产

业的战略构想在党的十六大报告中明确提出，2009

年，《文化产业振兴规划》在国务院常务会议中讨论

并原则通过，随后文化产业发展进入了创新转型的高

速发展轨道。国家统计局颁布的《文化及相关产业分

类（2018）》将文化产业分为文化核心领域和文化相

关领域，其中将以“联网+”为依托的文化新业态及

时纳入统计范围，是文化体制改革和发展工作的重要

成果。 

4.3  文化产业生态的研究体系 

19 世纪 70 年代，德国生物学家海克尔提出了“生

态学”的概念，主要是用来研究生物与环境之间的复

杂关系。以此为基础，美国文化人类学家斯图尔德

（Julai H. Steward）于 1955 年首次提出了“文化生态

学”，倡导通过文化生态学科的建立来探究文化多样

性的地域特征及相互关系以及文化模式的来源[33]。随

着经济与文化的全球化发展，越来越多的人类学家和

生态学家开始关注和重视文化生态学，其概念逐渐演

变成为“在人类生存的整个自然环境和社会环境中的

各种因素的交互作用下，研究文化产生、发展、变异

规律的一种学说”[34]。除了研究文化与自然环境的关

系之外，更主要的对影响文化发展的各种复杂变量及

其相互关系的研究，特别是科学技术、经济体制、社

会组织及社会价值等方面。 

2017 年党的十九大报告指出，健全现代文化产

业体系和市场体系，完善文化经济政策，培育新型文

化业态，所以文化产业是文化生态研究的重要组成部

分。从我国文化产业的发展现状与模式来看，企业在

不断探索自己的精准定位和发展模式的过程中，科技

创新促进了产业上下游之间的融合和延伸，逐步形成

了文化产业集群式的发展模式，也就打造了“文化产

业生态圈”。作为一种新的区域文化产业布局理念，

文化产业生态圈具有合作、开放、有序、共赢、共生、

共享的典型特征，可以从基础设施建设配套、公共文

化服务配套、文化产业链配套、协作关联服务配套等

多个层次推动区域经济的增长、文化产业的发展和城

市文化的建设，从而形成更多元化的文化生态。 

5  工业设计驱动的文化科技融合 

5.1  设计参与的角色定位 

正如设计界权威学者 Nigel Cross 所描述的，从

早期生产工具的创造到当代的机器化生产，人们在创

造性“设计”中不断地推动物质文明的发展[35]。柳冠

中先生认为设计艺术是最接近人类社会核心的东西，

是第一智慧[36]。设计跳出了对“物”的设计。它同时

存在于社会人类学和科学技术的范畴之内，被看成是

一 门 共 栖 的 学 科 [37] 。 2005 年 设 计 协 会 ICSID

（International Council of Societies of Industrial De-

sign）对工业设计（Industrial Design）的定义以及 2015

年国际设计组织（WDO）对设计的内涵进行了修订，

主要变化就是设计对于产品与服务关系的再定义。正

如欧洲事务公司《文化型创意的影响》报告中所指出

的，创意、设计、艺术、商贸、工程、旅游、教育等

多个领域的跨界合作就是创新活力的激发源泉，可以

发挥文化创新的活力效应[38]。 

近年来我国创意与设计服务业的规模不断扩大，

2016 年我国文化创意与设计服务业增加值为 5843 亿

元，占同期文化及相关产业增加值比重 18.98%。2017

年流入创意设计服务领域的资金达到 476.89 亿元，

同比增长了 14.29%，融资规模在整个文化产业中占

比 12.07%。面对全球化竞争，设计是一种超越语言

和地域差异的跨媒介载体，不仅可以有效提取和展示

地方文化特色，也可以运用跨学科知识来促进文化间
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性下交流与传播，传承和发扬地域文化，维持地方特

色与全球化的平衡。创意设计作为文化科技发展的重

要领域，是推进文化创意产业科技创新，拓宽文化传

播渠道，丰富文化表现形式的强大引擎和驱动力。在

设计的民族化和全球化视野下，新技术、新媒体的运

用产生了新的文化体验和交互情景，促成特色文化产

业的国际化消费，形成“和而不同”的可持续发展文

化生态，通过“社区和网络的力量”[39]，可以将地域

的价值转化为全球的价值。 

5.2  人工智能时代工业设计的发展趋势 

路甬祥院士将农耕时代的传统设计、工业化时代

的现代设计、知识网络时代的创新设计分别可以用

“设计 1.0”、“设计 2.0”和“设计 3.0”来表征。提

出在第三次工业革命的浪潮中，“创新设计”将引领

以信息化和网络化为特征的可持续发展趋势。作为建

设创新型国家的重要战略，提升创新设计能力可以促

进创新驱动，积极迈向设计 3.0 时代[40]。同济大学设

计学院院长娄永琪提出，设计 3.0 时代带来了三个巨

大转变，一是主体改变，二是方式改变，三是产业改

变。在人工智能的设计 3.0 时代，工业设计的发展也

有了巨大的转变和升级，主要发展趋势如下。 

5.2.1  将人工智能作为设计资源 

1956 年，在达特茅斯学院会议上，不同领域（数

学，心理学，工程学，经济学和政治学）的科学家正

式确立了人工智能为研究学科。人工智能（Artificial 

Intelligence）是人类赋予机器以认知、识别、分析等

功能，从而让机器帮助人类解决问题的技术，这与设

计的目的不谋而合。人类可以利用人工智能技术的复

杂运算能力、数据处理能力、记忆存储能力的优势，

规避其缺乏审美、情感、推理、类比的劣势，从而将

其作为设计资源而用于设计 3.0 时代的工业设计。 

5.2.2  从产品设计到服务系统设计 

克里斯·安德森（Chris Andersen）于 2011 年倡导

了“DIY 革命”（DIY Revolution），他认为 3D 打印、

开源硬件、创客文化等将改变产品的传统开发模式，

降低其创新门槛和约束条件，从而促进形成群体智慧

和协同创新。21 世纪以来，高度集成的系统化思维

方式以及创新技术推动了设计的深度变革，以人为本

的 设 计 和 服 务 系 统 设 计 成 为 了 现 代 设 计 的 发 展 重  

点[41]。服务系统设计把设计的对象从消费者扩展成为

所有利益相关者，在跨学科的背景下进行协同创新设

计，可以有效地提升消费者的体验。 

5.2.3  从造型设计到交互体验设计 

唐纳德·诺曼（Donald Norman）曾这样提到，设

计须体现产品的工作原理、核心功能、操作方法和运

转状态[42]。传统的产品设计多注重于造型设计，通过

漂亮的产品外观来吸引消费者的青睐。然而随着消费

升级和体验经济的热潮，交互设计与体验设计逐渐成

为决定产品是否成功的关键要素。交互设计与用户体

验设计的核心是“以人为本”，通过以用户为中心的

设计方法，建立产品与用户之间双向互动的桥梁，提

升产品附加价值。 

5.2.4  从基于直觉的设计到数据驱动的设计 

在大数据的时代下，“数据科学”（Data Science）

迅速兴起，无论是物理界还是人类社会之间的交互关

系都发生了革命性的变化[43]。基于直觉的设计已无法

满足瞬息万变、多种多样的用户需求。通过大数据，

不仅可以得到在不同时间段某款 APP 的在线人数，

可以得到城市人员聚集的热力分析图，而且可以通过

眼动仪来跟踪人们在进入一个商店之后视线的停留

时间……大数据为设计师可以提供了更为直观和客

观的参考依据，从而建立真正的以用户为中心的线上

体验。 

5.2.5  从人机设计到人与智能体关系的设计 

人机交互（Human-Computer Interaction）是指人

与计算机之间的信息交换以及相互关系。而目前随着

人工智能技术的创新发展，计算机已不是设计的主要

交互对象。麻省理工学院的著名计算机学家和人工智

能学科创始人之一的明斯基（Marvin Lee Minsky）提

出了智能体（Agent）的概念，即任何具有独立思想

和环境交互能力的实体都可以被称为智能体。它具有

自治性（Autonomy ）、反应性（Reactive）、主动性

（Proactive）和社会性（Social）的特性[44]。这成为

计算机领域在对象技术之后的又一次巨大飞跃。随着

全球范围内智能体研究的快速发展，工业设计由人机

关系的设计转为人与智能体关系的设计，这能更加有

效地解决生产实际问题。 

5.3  工业设计驱动的文化科技融合发展思路 

目前很多企业面临着产业升级、经济结构转型的

科学发展问题，亟需大力引进工业设计实现技术集成

创新从而带动产业革新，提升产品品质和综合竞争

力。面对文化科技融合的发展需求，创意设计领域的

技术体系架构主要包括 5 个部分。流程上针对设计本

体的创新技术体系、工具上基于大数据的智能设计技

术体系、思维上面向复杂系统的设计技术体系、系统

上促进产业升级的设计共创技术体系、业态上创意设

计的评估优化与监管技术体系。在现代服务业协同创

新过程中，“人—产品—产业—创新生态”的发展需

要注意以下几点。 

1）人的主体性。科学家、创新者对于科技和人

文的互动关系决定了未来社会的走向。 

2）物与非物的关系。如何向创新产品注入文化

内涵和设计美学，使其成为当下产品创新的关键。 

3）场景构建与产业融合。未来的创新不再是单

一技术的变革，更多的基于对应用场景、生活场景的
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深刻洞察与连续性的体验集成，由此驱动产业融合。 

4）营造产业发展与社会创新平衡发展的文化生

态，让文化资源和创意设计成为科技创新与先进文化

的核心动力。 

总之，工业设计驱动下的文化科技融合发展应当

加强文化人才队伍建设、促进文化创意产品消费新增

长、赋能传统工艺产业化发展、推动数字文化产业与

传统文化产业融合，发挥文化科技引擎作用，有效提

升经济发展质量。 

6  结语 

针对上述的发展思路，结合工业设计发展的未来

趋势，以增强自主创新能力和文化强国为导向，通过

构建面向国家战略和产业升级的系统设计方法与知

识体系，可以有效地促进文化与科技的融合，从而引

领现代服务业的创新发展。 
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