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同质化、缺少专业研发团队、与博物馆文化融合深度不够，以及理论研究投入不足等问题，并讨论解决
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Design of Museum Cultural and Creative Products 

ZHOU Mei-yu, SUN Xin 
(East China University of Science and Technology, Shanghai 200237, China) 

ABSTRACT: The work aims to summarize the problems existing in cultural and creative product design, and discuss the 
design method, design principle, thinking method and development mode of cultural and creative products in Museum, 
and the mode of reusing the museum collection culture. Through literature analysis on museum cultural and creative 
products, it was found that there were some problems in cultural and creative design of museums, such as homogeneity, 
lack of professional R&D team, insufficient cultural integration with museums, and lack of theoretical research. Then, 
ways to solve the problem were discussed. Museum culture is the design focus of the cultural and creative products and an 
important link between consumers and products. Therefore, three ways of thinking about the transformation of cultural 
elements are proposed, the application of humanized design and other mature industrial design methods in designing cul-
tural and creative products, and the principles of designing the cultural and creative products are analyzed. The regional 
social economy, technology and characteristic culture should be considered as important design elements. It also explains 
that the in-depth research of museum collection culture can promote the effective transfer of culture. 
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国内经济的不断增长、人民生活水平的提高、消

费需求的多样化，以及人们对精神文化的需求不断增

加，促进了文化创意产品市场的空前繁荣。2010 年 2

月 3 日，在北京召开的全国博物馆文化产品开发工作

座谈会上，中国博物馆学会发出了《关于加强博物馆

文化产品开发的倡议书》，提出了深入挖掘与博物馆

【专题：中华传统艺术思想在文化创意产品设计中的应用理论与方法研究】 
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藏品和展览内容相关的中华民族传统文化元素，开发

丰富多彩的博物馆文化产品，拓展和延伸博物馆的教

育、传播和服务功能，使博物馆更加贴近实际、贴近

生活、贴近群众的博物馆文化产品开发的指导思想[1]。

近年来，以各类博物馆、纪念馆和文化遗址等为主要

开发机构的文创产品设计不断涌现，这些文化创意产

品是在文化文物机构馆藏物品的艺术风格、文化内涵

及形制特点在传承的基础上进行创新，并融入到人们

的现实生活中，对其生活方式进行审美化的阐释，以

设计创意的方式反映出生活的意蕴和趣味，去除生活

的平淡和庸俗。 

1  文创产品概述 

博物馆文创产品是文创产业发展中的重要部分，

是博物馆文化与广大民众紧密连接的纽带，起着传播

博物馆文化及对博物馆文化内涵创新的作用，博物馆

文创设计将博物馆文化与日常生活进行有机结合，既

提高了日用品的附加价值，又在潜移默化之下达到文

化育人的目的。 
文化创意产品（简称文创产品）是文化产业的核

心要素。它是在文化产业背景下，以营利和传播文化

为目标，融合文化、创意的商品，因此，文创产品的

重要内涵就是文化和创意，突出以创意设计的手法实

现传统文化的再生和利用，最终形成创新性的智力成

果。博物馆的文创产品是在博物馆的范畴内，把博物

馆的文化元素融入文创产品之中，使其成为具有博物

馆特色文化和高知识性、高附加值、高融合性、可持

续性的产品。文创产品也被认为是各国各民族传统文

化的现代延伸，其传播有利于提升本民族传统文化的

知名度、号召力和影响力[2]。近年来，博物馆文创产

品的持续发展与 20 世纪 80 年代在欧美蓬勃兴起的

“新博物馆学运动”密切相关，这一运动提倡博物馆

要与大众加强联系，要贴近大众的日常生活。博物馆

文化应融入社会，能与大众日常生活进行广泛的交流

互动，并积极地进行文化的传播与知识的普及。博物

馆馆藏文物蕴含无尽的文化价值与艺术价值，借由文

创产品对文化的利用与再生作用，推动博物馆文化走

进普通大众的现实生活，促进大众生活的丰富化和艺

术化，进而满足大众对文化与艺术的需求，起到“以

文化人”的目的。此外，后工业社会，创意经济时代

的来临正悄然改变整个社会和文化价值观。美国佛罗

里达以时间为轴记录了人们在个人选择和态度方面

的重大变化，不仅描述了社会正在发生着的变化，也

阐明了这些变化背后的深层次的经济原因，清晰地展

示了一个新的具有共同创意精神（即重视创造力、个

性、差异性和实力）经济阶层将主导未来的经济[3]。 
博物馆的文创产品是指从博物馆收藏的物品中

衍生出来的产品，它传承了原馆藏物品的形态风格、

意涵、设计元素和符号，并以创意设计的手法将原馆

藏物品的艺术价值融入文创产品之中，以此形成兼具

丰富文化意蕴与实用功能的产品。刘江雪认为传统印

染工艺具有很高的文化价值，通过诸如神灵、花卉、

动植物、天文、符号、图案等元素的纹样，可以了解

到古代民众驱邪攘灾的期盼和对幸福生活的追求，它

们体现了新疆各民族的传统文化、生活方式、风俗习

惯等的差异，以及依托“丝绸之路”吸收东西方各民

族文化而构成的印染艺术的特色。对融入传统印染艺

术的文创产品开发来说，应将祖先的生活方式、丝路

文化等相结合，设计出具有区域特色的产品[4]，因此，

博物馆以馆藏文化为设计灵感来源，依托现代的物质

产品载体，创作出大众喜爱的文创产品，以其蕴含的

丰富文化内涵和人文精神，成为文创设计领域的关

键。在博物馆的文创产品设计过程中，要使馆藏物品

的特色文化元素与产品的功能、使用方式和造型要素

有机结合，发掘馆藏文化的精神内涵和表现形式，并

通过创意设计手段使其文化元素在文创产品中获得

再生[5]。博物馆文创产品是以文化为核心进行创新设

计的产品，具有商品自然价值和民族文化载体的双重

属性[6]，因此文创产品必然是文化载体属性和商品价

值属性的叠加，既要起到传承文化作用，又要具有良

好的实用价值。其实用价值在凸显原馆藏物品所蕴涵

的物性的基础上，更需要将其物性与大众现实生活统

一，实现其在日常生活中的工具性。 

2  存在问题 

近年来，随着博物馆文创产品开发策略的不断创

新，博物馆文创设计正朝着积极的方向发展，但就总

体而言，尽管对文创设计的研究还处于探索、培育、

发展的起步阶段，整体水平有待提高，基础比较薄弱，

许多问题亟待解决[7]。胡秀娟在分析国内博物馆文创

产品的开发现状和存在问题的基础上，就相关问题提

出了解决方案[8]。由于对大众需求、文创产品设计理

论和馆藏文化研究的滞后，馆藏文化与需求转化不到

位，文创产品在开发和售卖过程中并不受到消费群体

接受的现象时有发生。文创产品开发存在整体质量不

高，普遍存在缺乏设计感、美感、实用性等问题[9]。

另外，国内创产品开发在创意、设计、制作、生产、

宣传、营销、服务等环节衔接不好，未形成成熟完整

的产业链[10]。通过对相关文献的归纳总结，文创产品

设计主要存在的问题如下。 
1）文创产品开发的同质化。同质化现象包括两

个方面：一是创意同质化，创意设计拓展的宽广度不

足，特色不鲜明，有创意的系列化产品少，文化中“意”

的内涵不能恰当融入到物的“用”中；二是品类的同

质化，千馆一面，一些产品的开发仍然停留在传统旅

游纪念品的层面，如一些博物馆仍然在销售附加价值



第 41 卷  第 20 期 周美玉等：博物馆文创产品设计研究 3 

 

比较低的文物复制品、图书、传统工艺品和书签等。

以一家陶瓷方面的博物馆为例，此博物馆将其馆藏的

宋代陶瓷进行复制，在市场进行销售，因其批量小，

复制成本高，难以在市场形成竞争优势。产生同质化

现象的原因主要有三点：一是对博物馆自身文物资源

的文化意蕴、文物的再生与转化研究不够深入，二是

对广大消费群体的文化需求调查研究不够全面，三是

对文化创产品文化意涵与物质属性同消费者的生活

方式之间的融合关系的研究不透彻。 
2）缺少专业的文创产品研发团队。Liu 通过对中

国台湾 432 家文化创意企业的文献资料分析，发现组

织研究(如开发性研究和探索性研究)是连接社会资本

与知识转移关系的重要机制，并证明了当文化创意企

业的组织研究意愿水平较高时，能力等素质会促进知

识的有效转移[11]。目前国内除了北京故宫博物院、上

海博物馆等少数几家大型的博物馆拥有自己的文创

产品研发团队外，大多数中小型博物馆都没有自己的

文创产品研发团队。这一方面限制了对博物馆文化的

深度挖掘，以及文化转移的研究，使得文创产品的意

涵营养不良。另一方面消费者的需求分析停留在传统

的旅游纪念品的守势，没有采取主动出击的方式，运

用现代产品开发方法来探讨文创产品是否符合消费

者的美感和功能诉求，无法形成一定批量有影响力产

品的市场效应。 
3）文创产品与博物馆文化的融合深度不够。如

果说文创产品的前提是文化，那创意就是其核心。其

创意的有效途径是通过对这些文化要素的提取和转

化，设计出当下消费者喜欢且愿意使用的产品和服

务，因而，文化的挖掘与传播是文创产品开发的重心，

它主导了文创产品的全生命周期的各环节。设计人员

在对馆藏物品文化内涵的深入理解基础上，经由产品

物化使文化得以呈现，消费者则透过产品的物象体悟

出文化要义，并在其日常生活对这些产品使用过程

中，不断从产品中感受到其内含的文化所带来的体

验，进一步提升生活的情趣，其内心也得以净化。反

之对博物馆来说，其核心文化资源借由文创产品在人

们的生活中得以传播，加深人们对博物馆文化理解，

提高人们生活文化品位，因此，文化是文创产品的灵

魂，它与产品的深度融合是文创产品设计的根本所在。 
4）文创产品开发理论研究投入不足。我国博物

馆大多以文物保护、文化传播和教育等为主，因而在

文化再生与转化、文创产品开发、市场需求、品牌建

设等方面研究的投入不足。此外，由于博物馆的体制

约束，博物馆文创产品开发、产业促进的相关政策支

持没有与产业发展同步，这也阻碍了博物馆文创产品

的进一步发展，所以要探索突破体制制约的开发模

式，主动出击，把握各种机会，制定全面的传播规划

至关重要。这对博物馆文创产品发展和博物馆文化推

广都是有益的[8]。 

3  文创产品设计方法与原则 

通过博物馆的文化资源统合、归纳和梳理，运用

工业设计理论与方法将这些文化资源转化为具有文

化性、现代性、功能性、美观性和高附加价值的产品，

进一步提升博物馆形象，并拓展文化传播的途径，这

是目前博物馆进行文创产品开发的主要目的与手段。

由于博物馆文创产品的文化性是其设计的第一要素，

在产品开发之初，需要对其馆藏资源所包含的文化因

素进行重新审视，再经由文化再生、创新设计、文化

附加价值的提升，运用现代工业设计手法，以适应当

代人的物质与精神需求，最终探索出一种文化再利用

的新形式。与此同时，将博物馆内的文化延伸到大众

的日常生活中，这也是传统文化的价值再造和延续的

要求。就馆藏文化与文创产品的关系来看，是辩证统

一的。产品文化是满足大众的精神层面需求，提高人

们的生活品位，其可用性是满足大众物质层面的需

求。文创产品也是博物馆文化物化的表现形式，在设

计过程中应该以馆藏传统文化内涵为依托，以展示及

传播博物馆的文化为要旨。这就使某一特定历史时期

的文化特征通过设计语言的运用，以可触及、感知的

实物形式来呈现，使得博物馆文创产品能够直观地表

达大众的身份表征、文化品位、生活状态等特征，从

而与大众形成精神融合，让大众能够真正地通过文创

产品体悟馆藏文化，感受馆藏文化，进而引发超越时

空的思考。 

3.1  设计思考 

当前在文创产品设计过程中，对传统文化元素的

提炼和运用多数体现在对传统文物具象的形态、颜

色、图形和符号等表象元素的应用方面[12]，没有涉及

馆藏文物抽象的文化核心和内涵，因此在提炼应用文

化元素时，就有可能流于表象，甚至失真[13]。经由文

献综合分析发现文创产品设计主要运用的设计思考

方法有以下三种。 
1）直接引用。选择具有文化代表性的博物馆藏

品，对其进行完整的引用，或局部元素的引用。这种

方法的优点是能够突显藏品实用性、审美性和文化

性，借以新的载体向大众进行博物馆文化宣传，这一

做法多在纪念性文创产品上运用，也有利于博物馆品

牌形象的建设。李文瑾和赵涛以江西省博物馆馆藏商

代遗存青铜器为研究对象，通过青铜文化元素，如器

型、纹样、图形、材料肌理、铸造工艺、使用功能、

内涵故事等的梳理，探寻出青铜文化要素所具有的设

计特征，并将这些文化元素与消费者的日常生活需求

进行融合，以指导文创产品的创新设计[14]。 
2）符号转换。将具有可识别的历史意识形态、

社会价值观及物质文化意蕴的藏品，运用现代设计手

法、表现形式和技术手段进行符号化转换，使文创产
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品成为藏品物质与精神文化的载体。这种符号转换以

藏品的功能、结构、象征、整体形态、色彩、材质、

纹理为主，以现代视觉语言和具象形象赋予文创产品

特定的内涵和寓意。刘维尚与阳倩从形、意、境着手，

将吉祥文化符号与文创产品设计相互融合，提出了以

形延展、以意创新、以境为源的文创产品设计方法[15]。

王倩等[16]将互联网＋、虚拟现实、3D 交互界面、3D
打印等技术与文创产品开发结合，建构定制化服务平

台，为用户开展秦淮灯彩的个性化定制服务。 
3）以形传意。运用现代工业设计方法、产品语

意学和设计符号学等理论，透过文创产品的功能、几

何造型、表面肌理、色彩、材质、结构、使用方式等

要素的设计，以产品形态来传递博物馆文化意涵，塑

造产品成为蕴含丰富文化和诠释大众日常生活方式

的媒介。为了提升文创产品的文化价值和美感价值，

杨木生等探讨了从材料、造型、色彩、图形、传播等

层面为产品注入更多文化符号的方法[17]。郭金雨等通

过对消费者关于江西省博物馆馆藏汉、佛、陶瓷等文

化意象及红色文化意象的分析，运用层次分析法建构

了馆藏文化资源库，探讨了多种文化集成的文创产品

开发方法[18]。 

3.2  设计方法 

在文创产品设计方法方面的研究比较多。一是从

需求理论来研究文化意涵的转化方法，如葛畅从文化

创意产品的商品价值和民族文化传承着手，为满足文

化创意产品设计过程中不同阶段的用户需求，提出了

面向商品价值和文化需求分析方法及相互转化方法[19]。

二是将成熟的工业设计方法运用于文创产品设计中。

应艳等通过提取具有天一阁特征的文化符号，运用叙

事性设计方法，将天一阁符号意象转变为文创产品造

型意象，并提出由概念模型、研究策略和设计流程组

成的三阶文创产品设计模式[20]。张紫馨从博物馆文创

产品的设计要素切入，探寻在工业设计的语境下文创

产品的设计思维，并把设计思维分成三个阶段，即模

仿与移植、功能与形式、彰显古典韵味[21]。三是文创

产品设计流程与方法。宋雯和赵世峰[22]将消费者使用

文创产品的体验同地域文化特色相结合，研究了适应

消费需求的创新设计流程。Patrizia 发现在设计供全

球使用的文创产品时，有一种与当地文化价值脱节的

趋势，提出了一种诗意化的设计方法，便于在设计过

程中实现跨文化共享 [23]。四是人性化设计方法，如

Chih-Long Lin 等运用人机工学理论，探讨了使用者

体验中的人文文化互动关系，并以中国台湾土著文化

中的典型物品为依托，进行了文创产品开发实践[24]。

高洋等运用从格式塔原理、相似原理和产品风格特

点，从人的感觉特性着手，结合感性工学研究方法，

经由挖掘消费者需求分析，研究了文创产品设计流程

优化与产品系列化方法[25]。 

3.3  设计原则 

文创产品设计不仅要提取代表性的博物馆文化

符号，使消费大众从产品的使用过程中感悟到博物馆

特有的文化意涵，而且需要体现产品使用价值及现代

精益制造技术所表现出来的精良品质，因此文创产品

的设计原则也是广大研究者进行探索的领域。早在明

代，文震亨便在《长物志校注》中提到：“古人制具

尚用，不惜所费，故所制作极备，非若后人苟且。上

至钟、鼎、刀、剑、盘、匜之属，下至隃糜、侧理，

皆以精良为乐，匪徒铭金石尚欵识而已[26]。”这里提

出的是古人造物时注重实用，制作精良，经久耐用。

“制具尚用”突出实用价值是器具的衡量标准之一，

反映出造物的首要目的是满足使用者需求。一个器物

存在的价值就是其对于人类所提供的功能作用，无论

是在物质层面，还是精神层面。这也揭示了设计的本

质在于解决社会上多数人面临的共同问题，体现了设

计领域的实用性设计原则。陈凌云[27]在分析了博物馆

文创产品具有的六大价值特征基础上，提出了博物馆

文创产品设计的主要方式：整体复刻、元素提取和意

境诠释，以及产品开发的文化性、美观性、实用性、

适度趣味性、独特性、系列性和多样性七项原则。金

青梅等[28]从价值链视角，运用文献资料法，研究如何

在文创产品开发流程中重点做好创意、设计、制作、

销售四大关键节点，发挥文化在这些节点中所起的串

联作用，提出博物馆文创产品新的开发思路。同时，

易平等[29]运用逆向思维方法，提出了博物馆文创产品

设计的三种设计法则：思维反转，出人意表；角度转

换，另辟蹊径；缺点逆向，化弊为利。此外也有研究

者从文创产品设计与社会创新融合角度探讨文创产

品设计原则。杨志在研究以城市为中心社会创新机制

的基础上，提出了包括“一个载体、二个角色、三个

螺旋、四种方法、五个维度、六个原则、七个步骤和八

个主体”融入社会创新的文创设计可持续发展模型[30]。 

4  文创产品开发模式 

在文创产品开发方面，博物馆一般坚持以馆藏文

化为核心，将馆藏文化与文创产品联系起来，用文化

来诠释文创产品的系统性和持续性，形成馆藏文化品

牌为依托的文创产品体系。博物馆对于一个区域和一

个行业等来说是其文化发展历程的真实记录，这些文

化将对于其经济社会的可持续发展产生深远的影响。

Emiko Kakiuchi 认为创意产业的发展能够增加城市

的文化资产，促进经济主要依赖制造业的增长模式向

以服务为导向、可持续发展的模式转变，是正在面临

全球化冲击、经济停滞和人口减少的城市发展的一个

规划工具[31]。当前博物馆文创产品开发模式有代表性

的有如下几种。 
1）充分利用馆内外资源的协同开发模式。目前，
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除了一些大型博物馆外，文创产品开发采取较多的模

式是服务外包，在文创产品设计上依靠馆外机构的设

计人才资源。近年来，随着网络技术的快速发展，国

内外博物馆为了吸引馆外产品开发资源和扩大产品

的销售渠道，除了积极在博物馆内部建立产品开发团

队外，同时依托网络建立协同开发联盟和线上开发平

台，或通过大型线上平台采用授权策略，来提高创新

能力与产品的开发能力。Gabriele 等认为在当下动态

的竞争环境中，博物馆不再是孤立的实体，而应与外

部各方建立联盟和网络平台，以便在联盟组织环境中

获取异质知识（HSK），进一步提升文创单位的创新

绩效[32]。 
2）依托博物馆已有文化品牌影响力的文创产品

开发模式。博物馆艺术衍生品开发既有机遇，也面临

挑战，并提出了优化产品结构与文化产品的公益品牌

建设相结合的开发模式[33]。北京故宫博物院在 2018
年推出的“上新了故宫”的电视节目后，采取“明星+
文创产品”的开发模式，将历史文物的审慎形象转化

为现代日常性、趣味性和亲和性的形象，也使得其文

创产品在风格上既保持了传统文化韵味，又兼具简约

与时尚的风格[34]。 
3）结合区域文化、环境、资源和经济优势文创

产品开发模式。Hamid 等从大众需求出发，通过对两

个典型事件的深入、纵向和民族志个案研究，提出了

将产品开发单位特有优势（如创意和文化）和地域特

有优势相结合的开发模式[35]。Maria 等探讨了区域因

素对文化创意企业的创新影响，并认为具有学术渊源

的文化创意企业的创新绩效可能受到其经营的区域

环境的影响[36]。 
4）依靠文创产业扶持政策的开发模式。Kaman

等认为在后工业时代，政策制定者和研究者开始关注

文化与创意集群，并将创意空间的设置与创造财富、

创造就业和城市振兴联系在一起。许多国家的政府在

创意集群的建立过程中重点强调开发模式（但一刀切

的政策并不能保证区域创意集群的可持续发展），并

提出了在人口密集的城市中文化创意集群可持续发

展与集群设置、社区资源、文化创意的相关模型[37]。

José 等通过对英国与地中海国家，如葡萄牙、西班牙

和希腊的 123 家文化创意企业的调研，分析了软与硬

环境对文化创意企业创业发展的影响，并认为在不同

区域资源背景下，文化创意企业的文创产品开发扶持

政策对其的发展会产生重大影响[38]。Jorge 等人依据

厄瓜多尔手工制品的特殊性在于其具有实用性、审

美性、艺术性、创造性、文化附属性、装饰性、功能

性、传统性、宗教性和社会象征性等特点。通过立法、

关税保护、支持提高生产率的项目、提供高质量资源

和中小微企业信贷等政策来支持新的文创产品的开

发[39]。 

5  结语 

近年来，随着日新月异的新科技及其在文创产品

开发中的广泛应用，各种类型博物馆在文创产品开发

上的人力、财力和资源等投入的增加，文创产品也从

单方面的物质类产品开发，向多元化产品转型。既有

数字化的虚拟产品，又有服务体验型产品；既有教育

宣传类产品，又有日常生活用产品；既有传统工艺类

产品，又有新技术应用的产品。文创产品设计理论与

方法研究得到了深入发展，产品的开发模式也变得多

样化。在上文提出的三种设计思考方式中，最重要的

就是第三种：以形传意，要做到这一点也许要从博物

馆文化的源头进行研究，以文化的形而上的思想来引

导文创产品设计，最终达到文创产品意与用兼具的目

标——神形。国内文创产品设计走过的历程不长，大

多数的研究放在将成熟的工业设计理论和方法应用

于文创产品设计，如系统设计理论、产品语意学、设

计符号学、人性化设计理论、民族志法、叙事设计法、

设计思维方法等。在引入国外先进的设计理论于文创

产品开发上，取得了一定的成果，部分新设计理论仍

处于探索阶段。博物馆文化在可持续发展背景下的再

生与转化研究，具有本土化的系统设计思想、理念及

方法研究，以及文创产品营销过程的情境营造等仍然

是未来发展方向。 
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