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摘要：目的 探索数字智能技术与文创产品结合的设计方法，为数字智能技术在文创产品的应用中提供

可参考的设计范式。方法 以数字智能技术为研究切入点，通过对传感器技术、增强现实技术、增材制

造等技术的分析，明晰技术应用思路；再结合数字技术原理与设计学方法归纳出数字智能型文创产品的

设计方法与重点，总结出数字智能技术在文创产品创意设计、路径优化、场景融合、数字库建设、分模

块组合等方面的应用方式，构建出数字智能型文创产品的设计模型。结论 数字技术与文创产品的结合

可优化产品性能，推动文创产品与数字世界的高效互连，提升文创产品的智能属性并成为“活”文创。

以消费者为中心的数字体验模式，可以提高文化主体的传播效率，增强文创产品的交互体验，促进文创

产品的文化价值属性向数字产业链发展，从而实现最优配置。 
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Design of Cultural and Creative Product Based on Digital Intelligence 

HU Zhi-cai 
(Pingxiang University, Jiangxi Pingxiang 337055, China) 

ABSTRACT: The work aims to explore the design method of combining digital intelligence technology and cultural and 

creative product, so as to provide a reference design paradigm for the application of digital intelligence technology in 

cultural and creative product. With digital intelligence technology as the research starting point, the technical application 

ideas were clarified through the analysis of sensor technology, augmented reality technology, additive manufacturing and 

other technologies. Then, combined with the principles of digital technology and design methods, the design methods and 

key points of cultural and creative product based on digital intelligence were summarized, and the application methods of 

digital intelligence technology in creative design, path optimization, scene integration, digital library construction, modu-

lar combination and other aspects of cultural and creative product was concluded, to build the design model of cultural 

and creative product based on digital intelligence. The combination of digital technology and cultural and creative product 

can optimize the product performance, promote the efficient interconnection between cultural and creative product and the 

digital world, improve the intelligent attributes of cultural and creative product and contribute to "live" cultural and crea-

tive product. Moreover, the consumer centered digital experience mode can improve the communication efficiency of 

cultural subjects, enhance the interactive experience of cultural and creative product, and promote the development of the 

cultural value attribute of cultural and creative product to the digital industrial chain, so as to realize the optimal allocation. 
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随着数字智能技术的飞速发展和广泛应用，给文

化产业提供诸多转型机会的同时，也给文创产品的数

字化应用与设计提供了可行的技术支撑。数字智能型

文创产品设计作为多元学科交叉的应用领域，其相关
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的数字技术早已在工业产品的设计研发中得到应用

并扮演着重要的角色。数字智能技术的成熟和集成应

用的便捷，部分技术逐渐应用于文化创意产品，并且

成为产品数字化创新的重要推动力。目前我国在数字

智能型文创产品的设计方面才刚刚起步，在产品的设

计研发、科技融合、数字交互等方面存在一定的技术

鸿沟与艺术壁垒，如何宣扬好、保护好、利用好传统

文化，在当前“数字中国”发展的大环境下，有必要

从多角度重新审视数字技术，为设计出具有智能属性

的文创产品创造新时代的新方法。 

1  数字智能型文创产品概述 

在 2016 年 5 月文化部发布的《关于推动文化文

物单位文化创意产品开发的若干意见》中指出，要加

强推进文化资源的数字化进程，鼓励利用数字技术提

升文创产品的开发水平，提升体验性与互动性。在

2016 年 11 月国务院印发的《“十三五”国家战略性

新兴产业发展规划》中更是明确指出，要加强数字技

术与文化创意产品的深度互动，打造推出一批优秀的

数字化文创产品。在 2020 年 11 月《文化和旅游部关

于推动数字文化产业高质量发展的意见》中指出，要

夯实数字文化产业的基础，利用创意设计的形态，推

动数字技术的创新应用，建设一批产业数字化的应用

场景。在 2021 年 8 月文化和旅游部、中央宣传部、

国家发展改革委等八个部门联合印发了《关于进一步

推动文化文物单位文化创意产品开发的若干措施》，

其中指出要提高文创产品的科技应用水平，鼓励开发

数字文化创意产品，增强文化创意产品的文化承载

力、展现力和传播力[1]。由此可见，数字智能技术在

前端的文化产业应用中已经日益紧密，以数字技术主

导的智能文创产品已经在文化主管部门中产生了持

续性的影响，一系列的政策文件支持不仅明确了数字

智能技术融入文化创意产业的国家战略，也为数字智

能型文创产品的设计开发点明了方向。 

多媒体技术[2]、3D 打印技术[3]、虚拟现实技术[4]

等数字智能技术的成熟和相互融合，新技术、新材料、

新理念在文创产品的应用过程中让设计研发更加复

杂，对文创产品的需求分析、创意设计、科技应用、

文化宣传、产品测试等产品全生命周期的制造与管理

都提出了更高的要求。数字智能型文创产品属于“新

文创”发展下的细分应用领域，文创产品通过数字智

能技术的镶嵌与融合，可具备环境感知、深度交互、

人机协同、信息反馈等特性，满足消费者对文化形态

的科技需求，以此推动我国文化创意产品的数字化转

型升级，使文化创意真正“活”起来。数字技术的应

用使文创产品的传播形态不再“静止”，而是以“动

态”的信息化、个性化形式完成与消费者的深度互动，

成为与万物互联的桥梁。在产品数字化创新领域，众

多学者基于文化创意与数字技术、智能产品的视角阐

述了“科技与文化”之间的关系。杜孟新等[5]认为产

品的智能特性应从感知、适应与优化、互联与集成、

交互与协同、数据与信息服务等方面进行考虑；解学

芳等[6]基于技术赋能提出文化创意产业要从内容、技

术、运营三个维度入手，实现立体互补、相互促进、

协调发展；章文等[7]从“人工智能+”的角度表述了

文创产品在技术赋能下将不再受小订单生产的约束，

设计师可以依托人工智能技术对消费数据进行精准

分析、提供个性化的生产服务，为破除当前文创产品

同质化现象提供了设计对策与生产思路；罗仕鉴等[8]

从智能技术与创意设计融合的角度提出智能技术可

以为构建文化产业的新场景、新产品、新服务和新体

验提供支持，为文创产业新动能提供力量。 

2  应用于文创产品的数字技术 

2.1  传感器技术 

传感器技术作为信息技术的三大技术之一，在国

家标准中被定义为：“能感受规定的被测量并按照一

定的规律转换成可用信号的器件或装置，通常由敏感

元件和转换元件组成”[9]，被广泛应用于产品设计、

工业设计、智能包装设计等领域，传感器种类繁多且

原理不尽相同，本研究主要对文创产品物联网应用领

域的 RFID 与 NFC 传感器技术展开应用研究，这两

项技术都是通过所传递的数字信息从而实现目标的

自动识别的。 

2.1.1  RFID 技术 

RFID 技术是通过空间耦合实现无接触远距离信

息传递，与导电油墨技术的集成应用可印刷在纸质或

者 PET 等材料的文创产品上，通过阅读器可将 RFID

芯片内包含的数字内容实时传输到文创展示窗口，其

信息传递的技术构成见图 1。在设计应用上，RFID

技术可结合数字内容的互动机制创造出不同感官形

态的文创产品展示方式，颠覆了通过产品说明书获得

信息的单一接受方式，拓展了文创产品服务应用的范

围，使优质的文化资源能够开发成可视听的数字文创 
 

 
 

图 1  RFID 技术构成 
Fig.1 Technical composition of RFID 
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产品。如由“顽石创意”设计开发的清明上河图创意

公仔文创产品就是将代表不同角色的公仔内部嵌入

RFID 数字标签，用户把公仔放在阅读模型上就会播

出相对应的宋代历史和画作解析，增强了用户融入历

史情景的感染力，为参与文化体验的消费者提供无限

的想象空间。 

2.1.2  NFC 技术 

NFC 技术是采用近场磁耦合的方式进行信号的

传输，随着智能手机自带 NFC 技术的普及，通过文

创产品内置的 NFC 原件可以迅速同消费者的移动终

端建立点对点的数字联系，将分散的线下消费行为转

换为线上流量。与 RFID 技术相比，NFC 技术在文创

产品的应用上更加注重数据的安全性，可用于文创产

品防伪和文创衍生的交易管理等。如陕西历史博物馆

推出的玉玺公交卡文创产品，就是在“皇后之玺”里

内置 NFC 技术，通过 TSM（Trusted Service Manager）

技术，利用手机自带的 NFC 功能就能给玉玺公交卡 
 

在线充值，这种“文物+科技”的文创产品，使消费

者的行为数据与产品附属文化信息一同进入互联网

前端，在营造多元文化体验氛围的同时，还拉近了消

费者与“国宝”之间的距离，提升了文物的社会影响

力，见图 2。 

2.2  拓展现实技术 

扩展现实（Extended Reality）技术是一种将计算

机生成的虚拟图像资料与现实世界进行无缝融合的

技术，又简称为 ER 技术，也是 AR 技术、VR 技术、

MR 技术的统称，常被用于文化遗产的数字化保护、

文物虚拟修复、文化宣传展示、虚拟数字博物馆建

设等。拓展现实技术与文创产品的结合可以为消费

者带来数字化的产品视觉交互体验，让传统的文创

产品展示与交互焕然一新，在增强展示效果的同时，

提升信息获取的效率和趣味性，并能够进行功能拓

展，从而使用户获得超越现实的新奇体验 [10]，相关

技术区别见表 1。 

 

 
 

图 2 “皇后之玺”文创公交卡产品设计 
Fig.2 Design of "Queen's Seal" cultural and creative bus card 

 

表 1  AR、VR、MR 技术的区别 
Tab.1 Differences among AR, VR and MR technologies 

技术类型 技术特点 关键设计要素 文创应用示意 

VR  
完全虚拟、完全沉浸

式环境 

沉浸感：身处虚拟场景 

交互感：与虚拟场景发生实时交互 

假想感：根据产品内容设计出各种虚拟场景 

 

AR  
虚拟对象覆盖叠加

在现实环境中 

现场感：显示真实世界现场 

增强感：增加文创产品的图像、声音、视频等信息 

关联感：关联产品位置、内容、时间等信息； 

 

MR  
虚拟环境与现实环

境相结合 

现场感：真实场景来自现场 

混合感：真实场景和虚拟场景高度融合，发生真实交互 

真实感：虚拟场景的显示效果接近真实场景 
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以 AR 技术为例，AR 技术在文创产品的应用形

式上主要有面向标识图像的增强现实技术、面向地理

位置服务的增强现实技术、面向场景理解的增强现实

技术三种，相关特点和案例见表 2。在数字智能型

文创的初步发展时期，面向标识图像的增强现实技

术相比其他技术更为广泛地运用到产品设计当中。

如在“大元帝师”系列文创产品中就结合了标识图

像的增强现实技术，设计师利用 Unity 3D 建模技术

设定虚拟演示动画，消费者在购买指定的文创产品

后，通过手机 APP 和小程序扫描文创作品，就可以

进入虚拟展示的界面，通过虚拟交互的情景植入，

消 费 者 可 以全 面 了 解 内蒙 古 的 历 史文 化 与 民 族风

情，促进内蒙古文化与旅游产业的发展，AR 展示

效果见图 3。 

2.3  增材制造技术 

增材制造（Additive Manufacturing）技术即 3D

打印技术，是一项已经日趋成熟的三维立体实物打印

技术和加工工艺。3D 打印是利用计算机辅助将设计

好的产品数字模型根据挤压、烧结、熔融、光固化、 
 

喷射等方式逐层堆积[14]，从而制造出实体物品的制造

技术，并且在打印制作环节中不需要人工参与，打印

制作的流程标准化和产品成型的精准化都远胜人工

作业，为企业的数字化生产提供了保障。经过多年的

发展，3D 打印的机器模型已经向微型化、移动化方

向发展，随时随地打印立体文创产品实物的优势愈加

明显。另外，智能互联时代，设计已超越形态和介质，

呈现出系统化、适应性、个性化与人性化等趋势[15]。

在商品即服务的个性化时代，文创企业利用 3D 打印

技术采用“需求满足化、创意个性化、设计定制化、

打印多样化、产品消费化”的设计理念[16]，可以为消

费者提供个性化的产品定制平台，突破文创企业小规

模订单打样的局限，推动文创小微企业的创新发展。

如在“壮壮”和“美美”的文创玩偶形象设计中，见

图 4，3D 打印的成品精美呈现了设计图的各种细节，

弥补了传统制作的不足，大大降低了生产成本。另外

通过在线定制平台，消费者可以选择“壮壮”和“美

美”的人首形象、服装元素、姿势动态等，消费者可

以像设计师一样参与设计，通过 3D 打印技术制作自

己想要的产品形象。 

 
表 2  AR 技术的应用类别及文创案例 

Tab.2 Application categories and cultural and creative cases of AR technology 

AR 应用技术 技术应用原理 技术实现平台 相关文创案例 

面向标识图像的增强

现实技术 

对印刷在文创产品上的平面图像进行

识别并进入虚拟画面[11] 

ARToolKit、 FPGA、

Unity 3D 等 

故宫 VR 挂历（2017 年）、《字

绘武汉》文创书籍等 

面 向 地 理 位 置 服 务

（LBS）的增强现实

技术 

利用移动终端的定位技术进行虚拟或

实景导航[12] 

Vuforia SDK、Target 

Manager、Unity 3D 等

故宫 VR 体验馆、上海自博馆

虚拟漫游体验等 

面向场景理解的增强

现实技术 

通过物体和场景识别把虚拟画面叠加

到现实世界中[13] 

ARKit 、 ARCore 、

Unity 3D 等 

故宫“数字文物”“秦风小将”

文创产品等 

 

 
 

图 3 “大元帝师”虚拟文创产品设计 
Fig.3 Design of virtual cultural and creative product of "Grand Preceptor in the Yuan Dynasty" 



362 包 装 工 程 2023 年 4 月 

 

 
 

图 4 “壮壮”和“美美”3D 打印形象 
Fig.4 3D printed images of "Zhuangzhuang" and "Meimei" 

 

2.4  人工智能技术 

人工智能技术简称 AI 技术，主要研究计算机使

其具备和模拟人类的思维模式和智能行为，在文创产

品的应用领域主要涉及语言和图像理解、自动程序设

计、智能控制等智能技术。在文创产品实际设计中，

人工智能技术主要有三种应用方式，一是将人工智能

技术融合镶嵌在产品实物中，如智能文创音箱、智能

IP 形象手办等高端文创产品；二是利用人工智能的算

法技术为企业和用户提供精准决策，如在博物馆文创

产品的设计中，可以根据消费者偏好创建用户画像，

通过文物与用户的匹配、用户与审美范式的匹配、设计

与需求的匹配，实现文创产品开发的“去同质化”[7]；

三是利用人工智能技术进行文创产品的设计内容生

成，为消费者提供个性化的文创产品定制渠道。在

2019 年，由清华大学创意发展研究院与人工智能研

究院跨界合作主办的“全球 AI 文创大赛”，就是探索

人工智能技术与文创艺术的跨界融合，寻找人工智能

时代文化创意产品数字化应用场景的创新创意和解

决方案。其中一等奖作品就是由网易团队利用人工智

能技术研发的伏羲智能动画生成平台，该产品可以根

据消费者提供的数据特点，利用人工智能技术一键生

成专属定制的 IP 形象和 IP 动画等内容，有效提高了

文创产品领域动漫 IP 形象的设计效率，降低了中小

企业的生产成本。 

3  数字智能型文创产品的种类 

3.1  智能穿戴类文创产品 

智能穿戴类文创产品是一种能够进行信息链接、

数据传递、环境感知的数字交互产品，通常以可穿戴

眼镜、可穿戴手表、可穿戴手环、可穿戴耳机等方式

存在。智能穿戴设备与文创产品的结合一是解决了创

意展览、文化交流、产品互动的时空局限，让消费者

随时随地体验文化成为了可能；二是可穿戴设备促进

了文化的视听交互体验，如戴上智能眼镜就能感受景

区的历史变迁、非遗文化的虚拟体验、线上展厅的实

时交互等；三是可穿戴设备推动了文创产品的跨界创

新，有利于中国优秀文化和非遗产品以丰富多彩的表

现形式走向世界[17]；四是可穿戴设备带动了新的文创

产品消费趋势，消费者可根据自己的兴趣喜好选择产

品内容和呈现方式，使文化传递的方式更简单、直接、

高效。如在 2021 年故宫博物院主办的《石渠宝笈》

绘画数字沉浸展上，就创新引入 Rokid AR 眼镜技术，

用户戴上 AR 眼镜就能以第一视角获得沉浸式体验。

此外，针对国外游客也设置不同的语言模块，使文化

的国际化传播更加便捷。 

在智能穿戴类文创产品的设计上主要分为两种

方式，一是产品交互的内容创新设计，如在博物馆等

展览场所中通过对交互内容的创新管理，结合虚拟模

型、音频信息等进行虚拟导游、沙盘孪生、展品互动

等实时活动；二是可穿戴产品造型创新设计，在外观

造型设计中融入中国传统文化特质[18]，使其在佩戴方

式、装饰设计、情感表达、象征意义等方面相互融合[19]，

形成独具中国文化形象的可穿戴智能文创产品。 

3.2  平台定制类文创产品 

平台定制类文创产品依托数字技术经历了萌芽

期、发展期、成熟期三个阶段。萌芽期，随着网络购

物的兴起，企业开始通过淘宝、阿里巴巴等线上平台

为消费者提供小批量的文创产品定制；发展期，随着

4G 技术的成熟应用与移动互联网平台的到来，各大

博物馆与文化主体利用自身的文化优势设计开发文

创产品，并通过网络平台进行宣传与销售，普通公众

通过平台也可以参与到文化的保护与继承当中，其中

以故宫博物院的定制文创产品最为成功；成熟期，5G

时代的到来与 3D 打印技术的成熟应用，定制文创的

成本与小规模定制产品的生产品质得到有效把控，较

之前需要下载第三方定制平台的参与方式，微信小程

序与定制文创产品的结合简化了用户参与的程序，迎

来了平台定制类文创产品发展的春天。如在 2019 年

跨年之际由敦煌研究院与腾讯联名推出的“敦煌诗

巾”文创定制平台，见图 5，在设计上以微信小程序

为定制入口，将敦煌石窟的藻井图案以模块化的方式

分散重组，基于强大的数字库素材，用户可以通过互

动 DIY 的模式在平台内组合自己喜欢的元素，设计 
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图 5 “敦煌诗巾”数字化文创产品定制平台 
Fig.5 Customization platform of "Dunhuang Poem Scarf" of digital cultural and creative product 

 

出自己的喜爱丝巾单品。在平台定制类文创产品的设

计实现过程中，满足用户群体的个性化需要是前提，

创建多类型、多型态的产品库是必要条件，拥有良好

的打印设备是实现定制化制作的先决条件[16]。像“敦

煌诗巾”这种定制模块化、分类体系类型化、交互体

验可视化的协同创新平台，是文创产品参与智慧新零

售平台的一次成功应用。 

3.3  功能镶嵌类文创产品 

功能镶嵌类文创产品是指将数字技术的智能功

能镶嵌在普通文创产品中，使普通文创产品具备数字

属性，达到数字化转换与数字化交互的能力，从而增

加产品的使用价值与产品附加值，是目前实体文创产

品中较为常见的一种产品种类。在功能镶嵌类文创产

品中主要有两种镶嵌方式，一种是“硬性镶嵌”，这

种方式指将数字技术与实体产品直接进行融合，如由

河南看一看信息科技有限公司 [20]研发的智慧党员徽

章文创产品，就是将 NFC 芯片直接镶嵌到徽章中，

结合物联网数字平台和不同的使用情景定制数字内

容，利用手机碰一下徽章就可以根据提示进入党建智

慧平台，使党建活动更加生动。另外一种方式是“软

性镶嵌”，将数字技术的特点与文创实体创意性相结

合，实现文创产品艺术化与智能化的技术融合，是一

种艺术与科技高度契合的设计生产方式，如在以南昌

红谷滩为创意的城市文化创意产品“月下红谷滩——

蓝牙音箱小夜灯”设计中，就是以红谷滩的城市夜景

为设计来源，结合蓝牙音响和小夜灯的技术特点对造

型进行融合设计，充分体现数字技术在日常生活用具

中的融合创意。 

4  数字智能型文创产品的设计重点 

4.1  细分受众群体 

随着产品设计的智能化与数字化演变，消费者对

创意产品的要求也越来越高，企业在设计研发文创产

品时，既要满足消费者对文化的创新体验，又要快速

捕捉到消费者的需求变化，并及时应对创意产品的功

能进行迭代创新 [21]。文化创意不是新技术的简单叠

加，对消费者需求的精准把握和适当引导才是文化创

意的来源。把我国文化资源利用好、传承好，体现在

数字文创产品的设计方面，就需要把市场规律与文化

资产、数字技术深度结合，主动拥抱消费者，充分利

用市场规律将优质的文化资源转换为数字资产，满足

不同消费群体对文化的实际需求。随着消费升级和文

创市场的下沉，分析用户和细分消费群体已经成为设

计开展前期的重要调研工作。通过对潜在的消费群体

进行变量分析，确定不同消费者的细分变量。设计师

则需要通过对文化差异的分析来构建设计情景，并将

消费者的需求融入其中，从而平衡用户的情感与产品

的市场导向[22]。不同类型的消费者对文化消费的原因

各不相同，智能设计的表现也有所区别。如小学生在

购买红色文创产品是受到红色文化的熏陶而购买，其

产品属性偏向于教育意义，在数字技术的运用上，可

以通过 AR 虚拟技术将文创产品同红色经典相结合，

利用虚拟卡通动画演示让小学生走进红色情景，达到

育人目的的同时促进产品销售。 

4.2  优化设计流程 

数字智能技术作为文创产品联系互联网前端资

源的“窗口”，在设计过程中需要转变常规的设计思

维，根据潜在的消费需求进行产品设计与数字技术的

应用结合。在设计实践与技术应用分析结合的基础

上，可将设计过程分为四个阶段，以此获得数字智能

技术在文创产品设计上的应用思路，实现文创产品设

计高效的开发，设计流程见图 6。第一阶段为消费群

体细分，以用户为导向展开设计，将用户倾向与产品

相结合，实现对文创产品的优化设计[23]；第二阶段为

跨界融合阶段，也是数字智能技术与文创产品结合的

内容创意阶段，其核心分为技术应用与内容设计，如

通过产品的数字技术与手机软件或小程序进行关联，

通过声光电的形式与文创产品跨界结合，增强互动体

验，延伸文创产品的线上产业链；第三阶段为优化阶
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段，也为测试阶段，通过对文创产品的“功能、样式、

技术”进行实际测验，然后基于消费者的反馈数据，

反复对产品与数字内容的融合进行优化，提高第二阶

段中智能技术在文创产品上的应用性能；第四阶段即

完成设计，经过智慧仓储与物流，拟准销售。 
 

 
 

图 6  数字智能型文创产品设计流程 
Fig.6 Design process of cultural and creative product  

based on digital intelligence 
 

4.3  功能模块组合 

数字智能型文创产品作为产品“文化模块”与“数

字模块”的集合，“文化模块”是指文化内涵在产品

造型设计、装潢设计、平面设计等视觉传达上的创意

转换，其中包含文化符号提取、文化元素应用、造型

设计与色彩搭配、IP 形象与内涵建设等内容，虽然在

“数字模块”中也涉及创意产品视觉传达的有序性与

有效性，但更多是内部数字生态系统的搭建。文创产

品设计中的“数字模块”主要涉及产品数字化表达过

程中的信息模块、交互模块与传播模块。信息模块即

文创产品呈现数字化的方式，如数字信息通过音频、

图像、视频等方式呈现；在交互模块中，受交互对

象、交互环境的影响，匹配文创产品的交互方式也

不尽相同，如语音交互方式、界面交互方式、触摸

交互方式等；传播模块即运用新媒体技术对以文创

产品为核心内容的传播技术、传播方式、传播渠道

进行整合与升级，通过网络平台实现文化内容的二

次传播。在具体的设计实践中，在完成功能模块组

合之前，还要对数字技术、用户对象、产品功能展

开实际分析，把握数字技术融入产品实体的设计路

径，最后通过“文化模块”的文化适用性分析和“数

字模块”的技术适用性改进，不断调整实验数据，

达到文化与技术的最优呈现，其功能模块的组合技术

见图 7。 
 

 
 

图 7  数字智能型文创产品功能模块组合技术图 
Fig.7 Functional module combination technology diagram of 

cultural and creative product based on digital intelligence 
 

4.4  植入传播场景 

数字化的传播情景具有超强的连接性、互动性、

多元性、分享性，是实时的、移动的、跨界的、融合

的，它有着无数交叉的进程和模式，可以为品牌传播

提供无线的空间[24]。在文创产品中植入传播场景实际

上就是在特定的使用情境下为文化主体提供精准传

播和精准服务。按照场景连接方式及使用情况，数字

化传播场景可分为以下三种类型：入口场景、消费场

景、结算场景[24]，场景传播情景见图 8。如文创销售

主体可以通过建立数字化展销平台，利用 App、小程

序、文化直播、VR 虚拟等场景形式展示文创产品，

实现多渠道的产品传播情景。此外文创产品的营销也

应充分利用数字化手段，将意涵丰富的文创产品通过

数字媒体手段进行展示[25]。与传统文创产品的场景呈

现方式相比，数字化的传播场景具有渠道平台化、对

象个性化、效果可视化、内容产品化等特点，呈现方

式也不再以凸显产品造型的视觉艺术为核心，而是将

产品功能与展示信息无限延伸，通过营造虚拟的文化

传播场景，使消费者与文化发生互动，消费者不再是

单一的信息接收者，其对生产端的影响借由数字技术

的渠道更加广泛、深刻[26]。 

 

 
 

图 8  基于数字智能型文创产品的三大传播情景 
Fig.8 Three communication scenarios based on digital  

intelligent cultural and creative product 
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4.5  建立数字资源库 

我国文化种类丰富，文化存在形式多样，传统的

建设形式在互联网时代很难实现对文化资源的“保护- 

开发-利用”闭环发展。数字文化资源库的建设可以

为文创产品提供共享共生的文化供给平台，为数字型

文创产品的生产、传播、研发提供更广泛的空间和途

径，它不仅可以实现文物典籍等的永久收藏展示，还

能依托数字优势，推广相关的文化衍生品，满足消费

者对文化交流的需求，形成共享与互动，其建设功能

见图 9。在具体的设计实践中，一是要对文创产品相

关的文献、图片、音频、文物等进行数据整合，建设

基础数据库；二是结合相关的数字技术，将其转换为

3D 图像、虚拟影像等可视化的数据方式，开发出各

具特色的数字型文创产品，提高数字资源库的使用效

率，实现数字资源的转换、复原、再现以及传播[27]；

三是利用数字资源为文创产品提供产品溯源，为消费

者提供精准营销与数字交互体验等。以国家图书馆为

例，就是依托自身高质量的馆藏数据库向读者推出了

多款数字文创产品，如姓氏创意书签就是利用馆藏的

姓氏数字库，读者在利用手机扫描书签后，相关的姓

氏图腾与源流信息就会以 AR 形式呈现。再如在一款智

能书法文具盒的文创产品中，书法爱好者在临摹馆藏碑

帖时通过手机扫描碑帖，就可以进入书法数字库，看到

对应的碑帖信息、名家信息与书法教程等数字资料。 
 

 
 

图 9  文创产品数字资源库建设 
Fig.9 Construction of digital resource library for  

cultural and creative product 
 

5  智能文创产品设计实践 

该款智能文创产品是基于江西安源红色文化的

文创产品设计主题。随着“红旅热”的兴起，产品技

术的进步和消费者审美情趣的提升，人们开始关注红

色文创产品的交互体验，尤其作为年轻一代的消费群

体希望在红色文化中感受科技创新的魅力。产品定位

之初，就将人群与功能定位为：为年轻人设计，结合

数字智能技术解决传统红色文创产品功能单一、产品

形式缺乏创新等问题。在产品文化域模块，采用剪纸

镂空的表现形式，将秋收起义纪念碑、安源路矿工人

纪念馆、红军人物形象等代表安源红色文化的设计元

素叠加组合呈现，当音乐响起的时候，内部镶嵌的灯

光会随着音乐节奏变化，元素提取和产品设计见图 10。

该产品属于小批量定制化智能文创产品，项目团队结

合萍乡智能制造企业——金石三维打印科技有限公

司，通过分模块化设计，利用 3D 打印技术完成产品

的各个模块零件，“安源红”智能音响 3D 打印分层

效果图见图 11。在产品数字智能化领域，该产品在

传播场景上将“红色安源”馆藏资源和 APP 软件作

为入口场景，利用面向标识图像的增强现实技术，用

户只需要用 APP 扫描音响上的图案，就可以进入安

源路矿工运动虚拟展示馆进行线上浏览，“安源红”

AR 虚拟界面和 APP 程序设计见图 12。此外，在产品 
 

 
 

图 10 “安源红”智能音响文创产品设计 
Fig.10 Design of cultural and creative product  

"Anyuanhong" intelligent audio 
 

 
 

图 11 “安源红”智能音响 3D 打印分层效果图 
Fig.11 3D printing layered renderings of "Anyuanhong"  

intelligent audio 
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图 12 “安源红”AR 虚拟界面和 APP 程序设计 
Fig.12 "Anyuanhong" AR virtual interface and  

APP programming 

 
APP 内，用户还可以利用音响播放经典红色歌曲、聆

听经典红色故事。该项目通过对红色元素的提取，并

与智能技术结合进行运用，有效拓展了红色文化中非

物质属性的智能服务功能模块，在提高红色文创产品

智能化表达的同时，推动了革命老区的振兴发展。 

6  结语 

在数字化时代，数字智能技术已赋能文化创意产

业，开始参与文化创意产品的设计生产、交互体验、

展示销售等全链条的应用场景，同时文化艺术也在进

行技术自适应进化，以适应数字智能技术在文化资源

配置中的助力作用。本文通过对数字智能型文创产品

的应用技术原理、产品类型、设计方式进行梳理分析，

厘清了数字智能技术与文创产品设计之间的应用融

合方式，并结合具体案例，从设计学的角度初步构建

了数字智能型文创产品的方法模型。在未来，以数字

技术驱动文创产品创新设计的方式会越来越多，在后

续研究中，还要通过项目实践对数字智能型文创产品

的设计方法进行补充完善，使文创产品的文化价值与

数字技术深度融合，设计出让消费者眼前一亮的文创

产品。 
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