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ABSTRACT: This paper analyzes the research characteristics and future research trend of domestic cultural and creative 

product design. CiteSpace bibliometric software is used to visually analyze the high-quality journal articles included in 

CNKI website, combining which with the literature reading work, the research on cultural and creative product design in 

China from the perspective of research method classification is systematically sorted out. The research on cultural and 

creative product design in China can be divided into three stages, namely, the germination period before 2015, the start 

and development period from 2016 to 2018, and the diversified development period after 2019. On the whole, the core 

authors and publishing institutions in this field are relatively scattered, but the development trend is good, and therefore 

the research continues to heat up. From the perspective of the distribution of core institutions, they are mainly distributed 

in the eastern and central regions of China, and come from different professional fields of various universities, covering 

art, design, management and other disciplines. From the perspective of research topics, it includes six aspects: Transfor-

mation of design elements, theoretical analysis of experimental design, innovative perspective, user-oriented product de-

sign, product design chain and application of experimental design. In the future research, such aspects as venue-centered 

cultural and creative industries, cultural and creative product design and development and cultural and creative industries 

will be in vogue in this field. 
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文创产品是新时代文化创意产业发展下的创新

成果，与一般产品相比，文创产品更加强调产品的文

化内涵和创意设计，在实现产品市场价值的同时也迎

合了人们的精神诉求，2017 年侯悦民等[1]在《设计科

学的内涵、研究对象及方法》一文中支持了“设计既

是技艺也是科学”这一定义，并指出：设计是指设计

师在技术性创作中创意地表达其主观意图的艺术实

践。由此，可结合政策引领将文创产品定义为：在开

发各类文化资源的层面上，由人们的智慧和创意转化

来的能够体现某种理念和价值观的产品[2]。2020 年 9

月，国务院批复开放综合示范区方案对 3 个文化区发

展提供了支持，随后北京市发布的“政策 18 条”为

国家文创试验区确定了后续的发展方向，高质量发展

已成为文化创意产业布局的大方向。由此可见，文创

产品设计研究在丰富理论研究的同时也具有现实的

借鉴意义，一方面可遵循国家政策的大方向引导推动

文化的弘扬和发展，另一方面可赋予文创产品时代气

息，活化文化内涵并激发市场潜力。目前，该领域的

研究特征尚不明晰，虽然多数学者对有关的主题方向

进行了分类，但针对时空维度的深入分析较为缺乏。

基于此，本文对文创产品设计研究特征及趋势的分析

可明确该领域的研究状况及前沿进展，丰富学术成

果，从而推动我国文创产品的内涵式设计发展。 

1  研究方法与数据来源 

Citespace 是由美籍华人陈超美教授开发的一款

主要应用于数据挖掘及可视化分析的软件，2007 年

被引进国内，并获得各研究领域的持续关注，是进行

文献计量相关研究的重要工具。该软件可结合检索文

献的作者分布、发文机构以及关键词等数据信息，对 
 

文献规律进行时、空定量分析。 

目前，文献计量研究的检索来源主要包括：CNKI

全部期刊、CSSCI、CSSCI+核心期刊。其中，CSSCI

和核心期刊是质量较高的专业期刊，受到各领域学者

的重视，且能够代表专业学科的发展水平。由此，本

文选择“CSSCI+核心期刊”作为数据采集依据，在

收录文献较全面、数量较多的 CNKI 中对期刊进行 2

次检索，第 1 次以“文创产品”进行主题检索，第 2

次在以“设计”或“开发”为主题的结果中进行检索，

筛选出中文期刊，共得到了 1 405 篇文章。随后，选

择“核心期刊”和“CSSCI”作为来源期刊，共得到

212 篇文章，对检索结果进行去重、整理，并删除不

相关的条目后，得到有效样本文献 209 篇，初始日期

为有效检索的首篇文章日期 2013 年 10 月 1 日，截至

日期为 2020 年 2 月 20 日。 

2  数据统计与分析 

2.1  核心作者及合作情况分析 

基于 Citespace 的作者共现功能可对发文作者及

其合作情况进行分析。根据赖普斯定律，可用 高产

作者的发文数确定文创产品设计研究的核心作者，公

式为： max0.749M N ，其中 M 表示发文数量，Nmax

表示所统计年限内 高产作者的发文数。若 Nmax=4，

则 M≈1.50（取整数 2）。经统计，共有 15 位作者的

发文量大于等于 2，为该研究领域的核心作者，见图 1。

随后，对核心作者发文总数与文章总数的比值进行计

算，为 15.8%，赖普斯定律表明核心作者发文量占总

发文量的 50%时会形成该领域的高产作者群，由此可

见，我国文创产品设计研究的作者分布相对分散，未 

 
 

图 1  核心作者发文数量 
Fig.1 Number of papers issued by core authors 
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形成高产作者群。从合作情况来看，该领域作者的主

要合作关系围绕核心作者产生，主要包括上海大学的

王毅与柯平、西安理工大学的王毅与杨剑威 2 组合作

关系，但突出的合作关系尚未形成。 

核心作者中发文量 多的作者是上海大学的王

毅（发文 4 篇），其发文量是核心作者发文均值的 1.82

倍，侧重于以国内外图书馆、档案馆以及博物馆为

研究对象进行文创产品开发实践研究。2017 年王毅

首次发文，对美国公共图书馆文创产品开发实践进

行了探析，是高质量文献中较早的图书馆文创产品

设计研究文章，可见王毅是该领域图书馆方向研究

的核心作者。从合作关系来看，其“学缘”关系较

为分散，与林巍、刘莹均合作 1 次，“地缘”关系则

相对集中，与南开大学商学院柯平有 2 次合作关系。

此外，唐义在 2018—2019 年发文 3 篇，丰富了该领

域国内外图书馆文创开发的成果，合作关系全部为

“学缘”关系。 

2.2  核心机构及分布特征分析 

文创产品设计文献来源机构分布见图 2。从中可

知，来源机构的 高发文量为 7 篇，根据赖普斯定律

可计算出 M≈1.98（取整数 2），由此得到了 21 个该

领域的核心机构，从发文频次来看，相较于其他机构，

发文数达到 3 篇的 5 个发文单位发文数较高，是该领

域发文的重要机构。从地理分布来看，我国文创产品

设计研究机构以东部及中部地区为主。 
 

来源机构中发文数 多的是沈阳航空航天大学

（发文 7 篇），是该领域的重要发文机构，通过分析

发现，沈阳航空航天大学拥有 5 项省级科研项目以及

1 项校级科研项目，2017—2020 年共 15 人参与到该

领域的研究工作中，丰富了研究视角。从研究内容来

看，沈阳航空航天大学、上海大学、南昌大学、南开

大学以及天津理工大学 5 个发文机构对文创产品设

计的研究主要包括设计应用、数字文创、场馆开发以

及消费需求 4 个方面。其中，沈阳航空航天大学侧重

于研究某种文化元素的具体设计应用以及数字文创

的创新；南昌大学侧重于研究文化元素的具体应用及

文化传播中的文创产品开发问题；上海大学聚焦于图

书馆、档案馆、博物馆 3 个场景对文创产品开发进行

实践研究；南开大学侧重于对图书馆文创产品开发进

行调研分析；天津理工大学关注文化消费需求对文创

产品设计的重要作用。 

2.3  研究文献关键词分析 

关键词是文章主题的凝练，通过对关键词频次、

出现年份等信息进行分析可以得到某一领域的研究

热点、受关注程度、重要性以及时间分布。本文将结

合关键词频次、中心性、突现程度以及聚类 4 项重要

指标，并运用 Citespace 可视化工具对文献关键词进

行分析，从而明确文创产品设计研究的主要方向。 

2.3.1  基础研究领域分析 

在 Time Slicing 操作栏中，设置时间区间为 2013

—2020 年，时间切片设定为 1，可得到关键词共现网

络图谱（见图 3）以及高频词中心性列表（见表 1），

其中共现关键词节点 194 个，连线 33 条。如图 3 所

示，关键词字号越大表示该关键词出现的次数越高；

连线用于反映不同关键词间的关联程度，连线越粗代

表关键词之间的联系越紧密。经统计，前 20 个高频 

 

 
 

图 2  文创产品设计文献来源机构分布 
Fig.2 Source organization distribution of literature on cultural and creative product design 
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图 3  关键词共现网络图谱 
Fig.3 Keywords co-occurrence network map 

 
表 1  高频关键词及其中心性 

Tab.1 High frequency keywords and their centrality 

序号 频次 中心性 关键词 早年份

1 70 0.63 文创产品 2016 

2 38 0.4 文创产品设计 2013 

3 26 0.28 文化创意产品 2016 

4 20 0.09 图书馆 2016 

5 14 0.23 博物馆 2016 

6 13 0.23 文创产品开发 2016 

7 12 0.07 文化创意 2017 

8 8 0.17 公共图书馆 2017 

9 8 0.12 文创 2019 

10 7 0.06 产品设计 2016 

11 7 0.08 博物馆文创产品 2015 

12 6 0.07 创意设计 2018 

13 5 0.03 博物馆文创 2015 

14 4 0.03 产品开发 2018 

15 4 0.03 文化 2016 

16 4 0.02 档案文创产品 2019 

17 4 0 设计 2019 

18 3 0.01 创意 2016 

19 3 0.02 包装设计 2017 

20 3 0.03 文创产业 2018 
 

关键词中中心性达到 0.1 的共 7 个：文创产品、文创

产品设计、文化创意产品、博物馆、文创产品开发、

公共图书馆、文创，表明“文化创意”“产品设计”

“博物馆”以及“图书馆”已成为目前该领域的研究

重点。此外，产品设计视角较为多元，覆盖了设计元

素、设计评估标准、设计产业链、用户体验设计、设

计方法论、实验设计等方面，2013 年是实验设计研

究的理论探索时期，但是在 2018 年我国才出现实验

设计应用的具体研究成果。结合关键词出现的 早年

份来看，我国文创产品设计的主要研究成果集中于

2016—2018 年，即文创产品设计研究前期，且出现

频次及中心性较高，因此，可判定上述 7 个高频关键

词为文创产品设计的基础研究领域。 

2.3.2  阶段性前沿研究领域分析 

突现词是关键词在某一段时期内使用频次大幅

增加而形成的该领域研究的关键性术语，通过对突现

词进行深入分析可以明确文创产品设计的阶段性前

沿研究领域。文创产品设计研究共得到 5 个突现词：

博物馆文创产品、博物馆文创、文化创意产业、文创

产品开发以及包装设计，见图 4。其中，“博物馆文

创产品”“博物馆文创”以及“文化创意产业”的突

现时间为 2015—2016 年，是学者们早期关注的前沿

领域，从政策引领来看，2014 年 3 月文化创意和设

计服务与相关产业融合正式成为国家的发展战略，文

化创意产业逐渐兴起；2015 年 3 月博物馆行业实行

了第 1 个全国性法律政策《博物馆条例》，鼓励博物

馆深挖藏品文化资源，谋求旅游、文化创意等多产业

间的融合发展，为文创产品的开发提供了合法性的制

度支持，标志着博物馆文创进入到了一个新的发展时

期，相关学者研究热度高涨。随后，2017—2018 年

出现了“文创产品开发”及“包装设计”2 个突现词，

且“文创产品开发”突现强度 高，表明从 2017 年 
 

 
 

图 4  文创产品设计研究突现关键词 
Fig.4 Emergent keywords of cultural and  

creative product design 
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开始，我国文创产品设计的聚焦研究逐渐清晰，主要

围绕文创产品开发问题开展了部分具体研究，其中

“包装设计”出现频次较高，在文创产品设计研究中

有一定的代表性作用。 

2.3.3  研究发展阶段及主题方向分析 

采用 Citespace 对关键词进行聚类分析，可从时

序变化视角探析文创产品设计研究在不同时期的演

变情况，与此同时，结合关键词频次、中介中心性、

突现程度等数据可综合判断出该领域在不同时期的

研究特征。其中，Timezone 图谱是将某一领域研究

热点按照时间序列进行排列，并将同一年份的研究热

点进行集合的聚类图谱（见图 5）。通过关键词聚类

可得到网络模块化评价指标 Modularity Q=0.551 1，

网络同质性平均值 Mean Silhouette=0.616 7，由于

Q>0.3、Mean Silhouette>0.5，可见该图谱的网络

聚类效果良好，可根据其呈现的时间、主题特征对

文创产品的设计研究发展阶段及主题方向进行如下

分析。 

2.3.3.1  研究发展阶段 

从文创产品设计研究在 CSSCI 以及核心期刊中

的年发文量来看（见图 6），高质量期刊发文量呈增

长态势，且在 2017—2019 年有较大幅度的增长，结

合国家层面的政策文件以及文献计量的综合分析结

果，可将文创产品设计研究分为 3 个发展阶段。第 1

阶段为萌芽时期（2015 年以前），该阶段只是零星地

出现很少的相关研究成果，尚处于该领域研究的理论

探索期，即主要集中在对文创产品设计研究路径的探

讨。第 2 阶段为起步和发展时期（2016—2018 年），

该阶段发文量大幅增长，研究视角趋于多元化，且形

成了关键词聚类节点，是文创产品设计研究产出成果 
 

的重要时期，为后续的学术开展奠定了一定的研究基

础。2017 年以来该领域的发文量涨幅较大，经分析，

2016 年 5 月国务院转发了《推动文化文物单位文创

产品开发若干意见》的通知，鼓励文化文物单位积极

开发文创产品，随后文创产品设计开发得到了各地的

积极关注，在政策引领下 2017 年该领域的研究成果

不断丰富。从整体来看，该阶段发文量呈现出稳定的

增长趋势，主要以图书馆、博物馆为重要地标进行文

化元素的挖掘，并注重创意化的设计思维。结合关键

词聚类 Timezone 图谱（见图 5）分析发现：2016 年

文创产品设计研究领域正式起步，形成了“文创产品”

“文化创意产品”研究节点；2017 年形成了“文创

产品设计”关键词节点，文创产品设计研究主要围绕

“图书馆”“沈阳故宫”以及“茶文化”视角展开；

2018 年“博物馆文创”成为新兴的研究领域，该领

域日益重视创意化设计、包装设计，以及文化创意科

学产出对产业发展的重要助力作用。第 3 阶段为多元

化发展时期（2019 年以后），2019 年总发文量增长显

著（发文 83 篇），同年《北京市推进全国文化中心建

设中长期规划（2019—2035 年）》发布，文化作为文

创产品的重要精神内核，以北京市中长期规划为引

导，将为文创产品设计研究释放出更多能量；2020

年《中国数字经济白皮书 2020》发布，数字文创为

未来文创产品的质量式设计开发研究提供了广阔的

思考空间。2019 年以后，该领域研究的发展出现了

更多的可能性，研究视角也扩展至不同的领域（见图

5），例如非物质文化遗产、3D 打印、档案文创产品、

陶瓷、产业链等。经统计，2020 年 1 月 1 日至 2 月

20 日之前的发文量共 17 篇，而 2019 年 1 月 1 日至 2

月 20 日之前的发文量为 11 篇，可见 2020 年文创产

品设计研究仍在升温，有望再创新高。 

 
 

图 5  关键词聚类 Timezone 图谱 
Fig.5 Keywords clustering timezone map  
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图 6  2013—2020 年期刊发文数量 
Fig.6 Number of papers published in journals  

from 2013 to 2020 
 

2.3.3.2  研究主题方向 

经统计，我国关于文创产品设计的研究源于钟渠

盛[3]对“设计元素转化”展开的探析，其撰写的《插

画在中国文化创意产业中的专业化发展》是领域内早

期重要的理论成果。2013 年，国内出现了关于文创

产品设计评估标准以及实验法在产品设计中的应用

研究，拓宽了研究领域，并奠定了相关实验设计开展

的理论基础。2016 年，相关研究开始重视“消费者

体验感”。2017 年，张鑫[4]以博物馆文创产品为研究

对象构建的价值网模型率先引领了我国对文创产品

设计链条的探索。 

从关键词聚类 Timezone 图谱来看（见图 5），文

创产品设计研究主题主要围绕图书馆、博物馆等场景

进行文化元素挖掘及设计应用，或融合传统文化、地

域文化等进行创意化设计研究；结合聚类结果及文献

分析可知，相关研究从设计元素转化、实验设计探析

以及创新视角逐步转向用户设计、设计链条以及实验

应用等方面的研究，在研究方法上主要以文本法、模

型法以及实验法 3 类方法为主。本文根据具体的研究

内容，从学者关注的不同角度出发，按照研究出现的

早时间进行排列，将该领域研究主题方向概括为 6

个部分：设计元素转化、实验设计理论探析、创新视

角、基于用户视角的产品设计、基于产业链/价值链

的产品设计、实验设计应用。 

1）设计元素转化。早期已有学者对设计元素转

化进行了研究，主要是选择某种特定设计元素或本土

元素来进行设计应用研究。其中选取的特定元素主要

包括：插画元素、京剧文化视觉元素、馆藏品文化符

号元素、吉祥内容寓意元素；对于本土元素的研究，

主要选取了城市文化元素（例如上海、长白山、江苏

等地的地域文化元素）和某地域的博物馆、图书馆文

化元素[3,5-13]。 

2）实验设计理论探析。早期的实验法文献成果

主要是对实验设计的理论探析。2013 年，林丽等[14]

认为能够真正迎合消费者喜好的产品不仅要满足其

生理层面的需求，更应满足消费者心理层面的需求，

即情感需求，并归纳了产品情感测量技术的具体方

法、名称、测量性质、特点等。 

3）创新视角。2013 年开始，我国开始出现了一

些具有创新意义的研究成果，主要是对文创产品设计

评估标准以及方法论的研究。2013 年，丘星星[15]通

过台湾新生代设计群体的文创产品设计，归纳出了对

创意产品设计成功与否的评价标准——致力于贴近

生活，创造性地为民生解决问题。2019 年，邱松等[16]

通过对品牌主导文化主题在文创产品中转化的深入

研究，系统地构建了品牌主导的文创产品设计方法论

模型。 

4）基于用户视角的产品设计。2016 年开始，我

国学者开始进行此方面的研究，注重用户体验感对文

创产品设计的重要作用，相关研究主要集中于人性化

及情感化设计、感官体验设计、视觉表达方法及融合

方式、用户认知、用户行为等方面[17-24]。 

5）基于产业链/价值链的产品设计。此方面的研

究侧重于围绕博物馆文创产品进行设计开发，或结合

具体地域的发展进行设计研究[4,25-26]。例如 2017 年，

吴昊[25]以安徽古村落文创发展为研究对象，构建了文

创空间设计表现—文创产品设计表现—文创资源整

合运作这一文创产业链。 

6）实验设计应用。2018 年开始，相关研究侧重

于消费者情感和意向方面的研究[27-28]，从微观层面对

产品情感研究及测量、皮影艺术色彩纹样等问题进行

聚焦探析。2018 年唐承财等[29]在《基于实验学的国

家森林公园低碳旅游行为及产品设计模式》一文中，

对张家界国家森林公园进行了情景模拟实验，构建了

低碳旅游产品设计模式。 

基于文创产品设计研究方法，可从学科基础、相

关理论基础、分析层次等视角将我国相关研究成果进

行归纳，以明晰不同研究方法下的聚焦议题，见表 2。 

3  未来研究趋势预测 

从文创产品设计的基础研究领域及阶段性前沿

研究领域来看，其研究方向主要集中在场馆文创、文

创产品设计开发、文化创意产业 3 个方面；从突现词

强度来看，“博物馆文创”“文化创意产业”“文创产

品开发”的突现程度较高，其中文创产品开发研究虽

起步较晚但强度 高，是学者关注的重要方向。随后，

本文搜集了引用频次达 12 次的 CSSCI 及核心期刊文

章（54 篇），分析发现：整体上，文章的研究方向聚

焦于场馆文创及文创产品设计开发 2 个方面，其中场

馆文创文章占比 57.41%，文创产品设计开发文章占

比 42.59%；引用频次 高的文章被引次数为 126 次，

文章从文化元素植入产品载体的视角对旅游文创产

品设计策略提出了思考。 

由此可见，未来该领域的研究方向可确定为场馆

文创、文创产品设计开发以及文化创意产业，从研究

内容来看，场馆文创主要是对博物馆、图书馆藏品资

源进行的开发，文创产品设计开发的研究视角更为多 
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表 2  我国文创产品设计研究梳理 
Tab.2 Research on the design of cultural and creative products in China 

 文本法 模型法 实验法 

学科知识基础 
艺术学、公共管理学、工业设计

工程、设计学、信息管理等 

工业设计、文艺与文化传播、产

品设计、经济与旅游管理等 

机械工程学、设计学、旅游管理、

地理科学与资源等 

相关理论基础 

定位理论、交互设计理论、情感

化设计、设计语义学、视觉表达

法 

设计形态学、符号学理论、文化

符号学、皮尔斯符号三元关系、

SIVA 理论、IP 产业链理论、价

值链理论 

模糊理论、感性工学、认知心理

学 

分析层次 侧重微观层面 侧重中观层面 侧重微观层面 

关注焦点 
设计元素转化、设计评估标准、

消费者体验感 

产业发展、基于“用户”视角的

产品设计、方法论模型 

实验设计理论探析、神经实验设

计、情景模拟 

核心议题 

馆藏品文化符号、地域文化、人

文关怀、多感官体验、传统文化

及手工艺、数字文创 

品牌价值传递、博物馆文化符号

传播、情境导向设计、游客感知

评价体系、民族文化旅游演艺、

古村落文化传承 

产品情感研究及测量、皮影艺术

色彩纹样、森林公园低碳旅游 

研究方法类型 经验指导、理论指导、社会调查

价值链/产业链模型、意义建构

模型、用户行为地图、产品设计

模型 

面部行为译码法、脑电实验法、

眼动实验法、言词式自我报告

法、非言词式自我报告法、情景

模拟法 

 

元，可从设计元素、设计研究方法、设计评估标准、

设计主体互动等角度开展微观和中观层面的研究，文

化创意产业更为关注国家政策文件的引领，是产业融

合发展的新风向。综合文献计量分析、文章被引情况

以及我国宏观环境因素，可进行以下趋势预测。 

1）“博物馆”“图书馆”方面的研究趋势。工具

分析显示，“博物馆”“图书馆”已成为目前该领域的

研究中心，但从具体的研究来看，此方面还未对文创

产品进行系统科学的设计开发，缺乏宏观层面上对馆

藏资源设计开发的整体思考。未来文创产品设计研究

将从挖掘馆藏资源、贴合消费者需求以及跨界合作设

计模式等方面开展更为深入的分析，活化独特的藏品

文化资源，从而谋求场馆发展的新方向。 

2）设计元素转化方面的研究趋势。文创产品设

计研究的一个主要思路是思考设计元素在产品设计

中的应用。目前，国内尚未对设计元素进行系统化的

梳理，且对设计元素转化的研究也主要是单设计元素

在文创产品设计中的应用，缺乏对设计元素组合的思

考。因此，未来应以设计元素的分类和组合为切入点，

进而研究文创产品的创新设计。 

3）社会调研与设计方法结合使用方面的研究趋

势。本质上，文创产品的设计工作离不开对消费者、

设计师等相关人群的调研。孤立的文创产品设计很难

适应市场环境的快速更迭，基于经验和文献成果开展

的分析，也难以捕获当今时代下消费者对趣味性、故

事性以及新潮感的多元化需求。因此，未来应思考社

会调研与设计方法的结合使用，从而提高研究的实际

应用价值。 

4）设计评估标准方面的研究趋势。文创产品是

具有市场价值的文化创意产品，文创产品设计研究应

遵循其市场属性，基于消费者的购买行为分析文创产

品的综合评价。具体来看，可从现实购买行为的影响

因素入手，通过某一消费群体对文创产品的体验感受

来研究设计路径与购买行为之间的关系，从而得出合

理的设计评估标准。2018 年钱凤德等[30]通过统计方

法对大学生群体购买文创产品的内在原因进行了验

证，未来可运用统计分析、心理学分析等方法丰富这

部分的内容。 

5）各方意见与产品方案互动机制方面的趋势。

2017 年已有学者开展了关于融合顾客意见、专业设

计师意见以及产品方案演变的动态模型，学术研究中

越来越重视将各方意见纳入产品的设计思路中。因

此，未来可对产品设计的多方意见构建出合理有效的

模型，研究设计意见与产品设计的互动机制，开发出

具有明确的市场定位及推广价值的文创产品。 

6）文创产品设计在制造业应用方面的趋势。近

年来，在品质消费的趋势引导下，制造业越来越重视

对产品文化内涵的提高，致力于增加优质商品供给。

与此同时，制造企业也积极采取了一系列的措施，为

制造业与文化创意产业的融合发展提供了技术保障，

由此可见，未来文创产品设计在制造业中的应用将成

为一个新兴的研究趋势。 

4  结语 

本文从核心作者、核心机构、关键词 3 个方面，
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对我国文创产品设计研究进行了统计分析，确定了研

究发展阶段及主题方向。从 2017 年开始，文创产品

设计研究逐渐清晰，视角趋于多元化，侧重于以文本

分析、模型构建以及实验设计等研究方法从微观和中

观层面对我国文创产品进行设计探究。其中，相较文

本法和模型法而言，实验法的研究是 为缺乏的，且

对跨学科知识储备有一定的要求，然而实验法可以更

为直接地得到消费者的信息，因此也具有一定难以替

代的优势。目前，在宏观政策引导下我国文创产品开

发有了一个良好的开端，近年来，该领域学者的关注

点逐渐从设计元素植入转向用户体验、多方意见互动

等方面，在未来的研究中，文创产品设计的文化内核

及故事性或将成为新的研究热点。我国拥有丰富的馆

藏文化资源，合理利用文化资源讲出具有地域色彩的

地方故事、中国故事，不仅是学者研究的重要方向，

更是我国文化创意产业发展的大势所趋。从研究周期

来看，该领域研究已进入了多元化发展时期，其研究

成果仍在不断丰富，本文选取“CSSCI+核心期刊”

作为数据来源对相关研究进行系统梳理，可为学者把

握文创产品设计研究新兴趋势、有针对性地开展学术

研究提供借鉴思路。 
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