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摘要：目的 从理论进化的角度梳理艺术产品、现代产品与传统手工艺产品三者的联系与差异，并总结

理论模型。方法 通过将选定的具有代表性的艺术产品、现代产品与传统手工艺产品案例，在技术的先

进性、设计思想的先进性、艺术思想的先进性三个维度进行考察和比较。结果 艺术产品、现代产品与

传统手工艺产品三者在技术的先进性、设计思想的先进性、艺术思想的先进性三个维度存在显著差异。

结论 与传统手工艺产品相比，现代产品在技术的先进性、设计思想的先进性、艺术思想的先进性三个

维度有较高的得分，因此更适用于现代生活的需求。而与现代产品相比，大多数文化艺术赋值产品仅在

艺术思想的先进性方面有较高的得分，在技术的先进性、设计思想的先进性两个方面没有先进性的表现。

文创产品、文旅产品同属文化与艺术赋值产品，需要在艺术思想、技术、设计思想三个维度进行富有先

进性的开发与创新。 
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New Thoughts on Cultural and Artistic Valuation Products  

from the Perspective of Theoretical Evolution 
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ABSTRACT: The work aims to comb the relationship and differences among art products, modern products and 

traditional handicrafts from the perspective of theoretical evolution and summarize the theoretical model. The selected 

representative samples of art products, modern products and traditional handicrafts were compared and discussed in the 

three dimensions of advanced technology, advanced design idea and advanced artistic thought. There were significant 

differences among art products, modern products and traditional handicrafts in the three dimensions. Compared with 

traditional handicrafts, modern products get higher scores in the three dimensions of advanced technology, advanced 

design idea and advanced artistic thought and are more suitable for the need of modern life. Compared with modern 

products, most cultural and artistic valuation products only get higher scores in advanced artistic thought, but do not 

display excellent performance in advanced technology and advanced design idea. Cultural and creative products and 

cultural tourism products both belong to cultural and artistic valuation products, requiring progressiveness development 

and innovation in the three dimensions of advanced technology, advanced design idea and advanced artistic thought. 

KEY WORDS: cultural and creative product; cultural tourism product; theoretical evolution; art product; handicraft 



298 包 装 工 程 2023 年 5 月 

 

哲学家和艺术家长期以来一直在争论艺术的定

义。比如希腊艺术理论在早期就被分为不同主张的两

个派别。克山罗风在他的回忆录中记述苏格拉底曾经

与大雕刻家克莱东的一次谈话。当克莱东说出“美”

是基于数与量的比例时，苏格拉底就很怀疑地问道：

“艺术的任务恐怕还是在表现出心灵的内容罢？[1]”

苏格拉底的这一观点影响了此后的文艺复兴运动，并

沿用于现代艺术和当代艺术理论中。然而，精神感知

层面的艺术表达在艺术理论范围内经常被提及，而设

计理论中很少提及的精神感知—一种长期的心理状

态[2]。而实际上，苏格拉底的艺术观点曾一度存在于

早期的设计理论中，在工业革命之前，商品与艺术

的关系非常密切，艺术以应用艺术（applied art）的

形式存在于手工艺品中。应用艺术是指所有将设计

和装饰应用于日常和实用的物体以使其美观的艺术[3]。

回顾 17 世纪和 18 世纪的金属制品、陶瓷艺术和家

具，应用艺术不仅赋予手工艺品造型上的比例美，

还通过细腻的彩绘、精致的雕刻呈现了艺术家丰富

的精神世界。而现代设计理论强调更多的是设计迎 
 

合消费者的需求，而非设计师自身的观点表达，在

今天的产品设计中，消费者很难感受到与应用艺术同

等丰富的艺术情感表达。这说明由于生产力的进步导

致了生产方式和生活方式的改变，进一步导致了设计

理论的进化，设计理论的进化则影响了艺术的存在形

式与内容。 

1  艺术产品消费存在的特殊性 

区别于追求实用性、功能性的现代产品，艺术产

品由于其外观具备一定的艺术审美性，其内涵具备一

定的艺术思想性。艺术产品是市场中流通的产品中的

不可忽视的一部分，与现代产品一样，同样具备商品

的属性。通过艺术产品进行艺术消费可以提升一个人

的文化品位、增加社会交往、提升社会形象及丰富情

绪感受[4]。如图 1 所示，将通过艺术消费满足的需求

定位于从外在回报（功利）到内在（情感）回报的需

求连续统一为一体，其中包括文化需求、社交需求、

象征需求和情感需求[5]。 

 
 

图 1  通过艺术消费的需求满足模型（图片来源于 Simona Botti, 2000 年） 
Fig.1 Model for needs satisfied through arts consumption (source: Simona Botti, 2000) 

 
然而，图 1 中提到的需求与现代产品开发过程中

必须考虑的因素不同。例如，Don[6]认为，好的设计

最重要的两个特征是可发现性和可理解性（可发现

性：是否有可能找出哪些操作是可能的，在哪里及如

何执行它们；可理解性：这一切意味着什么，产品应

该如何使用，所有不同的控制和设置意味着什么），

说明产品设计首先要解决的是满足用户的使用需求。

Don[6]还提到，在最好的情况下，产品也应该令人愉

快和愉悦，这意味着不仅需要满足工程制造和人体工

程学的要求，还必须重视整体的体验；还意味着形式

的美学和交互的质量。这说明在产品开发中，情感需

求是在满足用户使用需求的基础上才被重视的。在大

多数优秀的产品案例中，情感需求的满足并不是必要

的，而使用需求则是必要的。对比 Botti 和 Don Norman

的观点，由于在 Botti 的艺术消费需求满足模型（见

图 1）中没有提到使用需求，而 Don Norman 强调产

品的开发需要以使用需求为基础，因此可以得出这样

的结论：使用需求的满足是否放在首位是现代产品和

艺术产品的标志性区别。此外，用户体验金字塔理论

也印证了 Don Norman 的观点。Stephen[7]提出了用户

体验（UX）需求层次结构，它概括了系统应满足用

户的不同需求层级，包括功能的、可靠的、可用的、

方便的、愉悦的和有意义的（见图 2b）。用户体验需

求层次理论从客观行为到主观心理都有所囊括，目前 

UX 方法论的应用已不仅仅局限于交互设计和 web 设

计，它还广泛应用于现代产品设计开发中[8]。如图 2

所示，笔者将 Botti 模型（见图 2a）和 Stephen 模型

进行了比较，从图中可以看出：艺术消费满足的需求

只关注心理需求，而用户体验需求层次以使用需求为

基础，心理需求为补充。因此，对消费者而言，艺术

产品的首要价值在于用户心理需求的满足，而现代产

品的首要价值在于用户使用需求的满足；但对于有些

优秀的现代产品设计案例来说，用户心理需求的满足

也是不可或缺的。 

2  工业革命前后三类产品的沿革 

在工业革命之前，艺术通过应用艺术与物体紧密

相连，设计和艺术之间没有明确的界限。没有家用电

器和智能设备，日用品不具备复杂的功能，如韦奇伍

德瓷器（见图 3a）和陀飞轮腕表（见图 3b）。威奇伍

德陶瓷采用最新的陶瓷制造技术和应用新古典艺术。

新古典主义艺术是 18 世纪启蒙时代最先进的设计风

格[9]。第一代陀飞轮腕表代表了最高的机械表制造工

艺水平，在外观上也应用了新古典主义艺术[10]。尽管

它们不像现代产品那样具有复杂的功能，但它们代表 
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图 2  艺术消费满足模型与普通产品用户体验需求模型对比 
Fig.2 Comparison between model for needs satisfied through arts consumption and  

model for user experience hierarchy of needs 
  

 
             a                      b 

 

图 3  韦奇伍德瓷器（1774 年）与 

第一代陀飞轮手表（1805 年） 
Fig.3 China of Wedgwood (1774) and first  

generation tourbillon watch (1805) 
 

了当时手工艺品的最高艺术水平和应用于手工艺品

的最高技术水平（见图 4a）。 

第一次工业革命（蒸汽革命）后，现代产品开始

被大规模生产。威廉·莫里斯认为工业化异化了劳动，

在设计师和制造商之间造成了一种非人的距离[11]。艺

术家和设计师们在工业革命后发起了多次艺术运动，

试图找到一种调和艺术和工业的方法，如工艺美术运

动、新艺术运动和装饰艺术运动。之后，现代主义应

运而生。现代主义强调民主化和大众化，催生了包豪

斯最早的“工业设计”教育。包豪斯教授美术和设计

理论的结合，以培养出能创作出既实用又能满足日益

工业化的世界审美需要的艺术家[12]。第二次工业革命

（电力革命）后，由于技术的进步，新技术被普遍应

用于人们的日常生活用品中，如吸尘器、电烤箱等。

尤其是第三次工业革命（信息革命）后，应用信息技

术的产品功能变得更加复杂难以操作，人们需要面对

应用了新科技功能而日趋复杂的日用品，由此产生了

对方便舒适生活的追求与功能复杂而难以操作产品

之间的矛盾。为了解决这一矛盾，以用户为中心的设

计（User-centered Design）和用户体验（UX Design）

设计诞生了。在这些设计理论的指导下，出现了设计

可靠、设计实用的现代产品，如第一代苹果鼠标、

Nokia 1100，使复杂的功能能够被用户理解和使用[13-14]。

因此，现代产品，特别是那些具有高科技功能的现代

产品，与工业革命前的传统手工艺产品相比，在功能

上采用了先进的科学技术，在设计方面采用了解决先

进技术应用于现代产品的人机交互问题的先进设计

思想（见图 4b）。 

另一方面，随着人类社会的进步，艺术思想也发

生了变化。在 19 世纪法国启蒙运动之后，工业化的

西方宗教教条主义与新发展的世俗主义和实证主义

相抗衡[15]。随着心理学家西格蒙德·弗洛伊德的《梦

的解析》出版和潜意识思想的普及，许多艺术家开始

探索梦、象征和个人肖像画，以此作为描绘主观体验

的途径[16]。随着新古典主义的终结，西方出现了许多

艺术流派，如印象派、野兽派、立体主义、未来主义、

达达派、超现实主义、抽象表现主义、波普艺术等。

受新兴艺术流派的影响，诞生了一批应用了先进艺术

思想的艺术产品，如 Kuramata 设计的布兰奇小姐椅

子（Miss Blanche，1988），受到波普艺术、极简主义

和概念艺术的影响[17]。同年代的第一代苹果鼠标，由

于其设计目的在于提供一种简便的方式帮助电脑使

用者操作电脑，没有如布兰奇小姐椅子一样采用新的

艺术思想，而采用了以用户为中心的设计这样在当时

先进的设计思想，见图 4c。虽然在今天看来韦奇伍

德瓷器和陀飞轮手表不具备先进的艺术思想，但它们

仍然是新古典主义的代表性杰作，在当今仍然很受消

费者的欢迎。 
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图 4  三类产品的应用维度比较 
Fig.4 Comparison of application dimensions of three kinds of products  

 
通过上述 5 个案例的比较，可以发现，在工业革

命之前，最先进的艺术和技术可以应用于同一个传统

手工艺产品中，如陀飞轮手表、韦奇伍德瓷器等。而

比较工业革命后的现代产品和艺术产品，发现只有现

代产品在功能上导入了先进的技术，艺术产品在功能

上却不用导入先进的技术。那么，这样的规律是否适

用于大多数的传统手工艺产品、现代产品和艺术产品

呢，为了进一步验证这一想法，笔者进一步收集案例

来论证三者之间的关系。 

3  三类产品的先进程度比较 

如图 5 所示，选择了相应的现代产品与艺术产品

的案例，分别对应了图 2a—b 中的艺术产品和现代产 

品不同层次的需求。 

图 6 为 6 个现代产品案例与图 3 中传统手工艺产

品的 2 个案例，在设计思想的先进程度与应用于产品

功能中技术先进程度两个维度的坐标系中的位置分

布。可以看出，满足用户方便需求的戴森 V7，与第

一代苹果鼠标和诺基亚 1100 一样，采用了以用户为

中心和用户体验的设计思想[13-14,18]。Aibo、Cybertruck

等高科技现代产品，不仅以用户为中心和用户体验

的设计思想为基础，而且导入了更先进的服务设计

思想 [19]，结合物联网、人工智能等先进技术为用户

提供了智能的居家服务和交通服务。与高科技现代产

品相比，属于传统手工艺产品的威奇伍德瓷器、第一

代陀飞轮手表在功能上既没有采用先进的技术，也没

有导入先进的设计思想。 
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图 5  满足不同需求层次的艺术产品和现代产品 
Fig.5 Art products and modern products that meet different need levels 

 

 
 

图 6  现代产品与传统手工艺产品在设计思想，技术应用的先进程度比较 
Fig.6 Comparison between modern products and traditional handicrafts in  

the advanced design idea and technology application 
  
图 7 为图 5 中的 4 个艺术产品案例和图 3 中的 2

个传统手工艺产品案例，在艺术思想的先进程度与应

用于产品功能中技术的先进程度两个维度的坐标系

中的位置分布。可以看出，虽然所有的艺术产品在功

能上并没有采用先进的高科技，但是分别导入了不同

先进程度的艺术思想。例如，草间弥生的作品以概念

艺术为基础，展示了女权主义、极简主义、超现实主

义、涩艺术（Art Brut）、波普艺术和抽象表现主义的

一些特征[20]。扎哈·哈迪德（Nova 鞋的设计师）的

艺术作品充满了立体主义、未来主义和表现派试图捕 
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图 7  艺术产品与传统手工艺产品在艺术思想与技术应用的先进程度比较 
Fig.7 Comparison between art products and traditional handicrafts in  

the advanced artistic thought and technology application 
 

捉的变革能量[21]。属于传统手工艺产品的威奇伍德瓷

器和第一代陀飞轮手表，在功能上既不采用先进的技

术，也不导入先进的艺术思想。 

此外，现代产品是否导入了先进的艺术思想，艺

术产品是否具有先进的设计思想，有很多案例都可以

说明同一时代的艺术思想与设计思想存在相互影响

发展的情况。比如，现代主义运动催生了如后印象派、

野兽派、立体主义、构成主义等抽象艺术的兴起，同

时现代主义运动影响了当时的建筑设计与工业设计。

包豪斯深受荷兰风格派、立体主义和俄罗斯构成主义

的影响，包豪斯的许多教师也是这些流派的崇拜者和

追随者。如里特费尔德设计的“红蓝椅”明显地受到

了风格派创始人蒙德里安创作的影响；“立体构成”

课程是包豪斯重要的基础课程之一，而“构成”的概

念是俄国构成主义创始人弗拉基米尔·塔特林提出

的 [22]。此外，还有受现代主义设计影响的布兰奇小

姐的椅子 [23]、结合创新材料和人体工程学考虑的

NOVA 鞋[24]、借鉴后现代主义美学思想和复古未来主

义的 Cybertruck[25]。这说明了现代产品与艺术产品虽

然各自包含设计思想与艺术思想的主张，但也有一个

现代产品或艺术产品中同时存在设计思想和艺术思

想主张的情况。 

为了比较艺术产品和现代产品中存在的艺术思

想和设计思想之间的关系，将图 5 中的所有设计案例

放在艺术思想的先进程度和设计思想的先进程度的

坐标系中（见图 8）。如图 8 所示，x 轴代表设计思想

的先进程度，y 轴代表艺术思想的先进程度，艺术产

品的范围为红色，现代产品的范围为蓝色，传统手工

艺产品的范围为黄色。从颜色范围上可以清楚地看到

大部分的艺术产品与现代产品的案例之间“泾渭分

明”，存在明显的区别，而少部分的艺术产品与现代

产品的案例在两个维度上的关系非常接近，难以区

分；而传统手工艺产品案例与艺术产品、现代产品的

案例存在明显的区别。传统手工艺产品如韦奇伍德瓷

器和第一代陀飞轮手表均未采用先进的设计思想和

先进的艺术思想。除了传统手工艺产品以外，所有的

艺术产品都采用了先进的艺术思想，而所有的现代产

品都采用了先进的设计思想。同时，一些艺术产品也

采用先进的设计思想，例如属于艺术产品的 Nova 鞋

采用了人因设计和人体工程学的设计思想。有些现代

产 品 导 入 了 先 进 的 艺 术 思 想 ， 例 如 属 于 产 品 的

Cybertruck 采用了复古未来主义的艺术思想。大多数

艺术产品案例没有采用较为先进的设计思想，如人机

工学、用户体验设计和服务设计等，而大多数现代产

品案例没有采用较为先进的艺术思想，如抽象表现主

义、波普艺术和概念艺术等。 
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图 8  三类产品在艺术思想与设计思想的先进程度比较 
Fig.8 Comparison of advance of three kinds of products in artistic though and design idea 

 
4  文化艺术赋值现代产品的思考 

艺术产品、现代产品与传统手工艺产品三者关系

的明确，有助于设计师在设计工作中辩证地处理设计

思想、艺术思想和传统造物思想之间的关系。近年来，

随着我国经济转型的升级，消费者对现代产品的文化

附加值、艺术附加值的需求日益增加，旅游产品、影

视周边产品、博物馆文创产品等文化艺术赋值产品越

来越多地进入消费者的视野，它们的设计不同于传统

的手工艺产品设计和艺术产品设计，具有独立的设计

方法论和评价标准。与传统手工艺产品相比，现代产

品在技术的先进性、设计思想的先进性、艺术思想的

先进性三个维度有较高的得分（见图 9a—b），因此更

适用于现代生活的需求。而与现代产品相比，大多数

文化艺术赋值产品仅在艺术思想的先进性方面有较

高的得分，在技术的先进性、设计思想的先进性两个

方面没有先进性的表现（见图 9c），如故宫文创的雍

正钓鱼便签夹和名创优品的故宫香薰灯等。这说明，

文化与艺术赋值现代产品脱离了技术先进性、设计思

想的先进性的考量，而锁定在艺术先进性的维度上进

行创新与发展，“高艺术创新、低设计创新”几乎成

为了当下文化艺术赋值现代产品的标签。那么，如何

突破目前的局限呢，如图 9d 所示是日本松下设计中

心于 2015 年基于京都传统产业探索日本的感性及造

物原点开发的个人音响产品“响桶”。“响桶”根据日

本传统茶桶开发，在开盖瞬间音乐在掌中响起并震

动，如茶香一般慢慢扩散开，瓶盖与瓶身之间的间隙

大小可用来调节音量，可以通过把玩产品产生不同的

音箱效果。“响桶”在技术功能方面采用了传感器、

无线充电和蓝牙技术，在设计方面导入了感性工学、

用户体验设计的设计思想，结合了日本传统美学的感

性元素，开发了基于听觉、触觉、视觉的新感受，最

终获得了“2018 年 IF 设计奖金奖”。“响桶”不仅在

美学方面探索了传统美学与现代产品的可能性，还将

这样的探索结合了技术、设计思想两个维度进行了具

有先进性的开发和设计。像“响桶”这样的与文创产

品、文旅产品同属文化与艺术赋值产品，但能够跳出

以往的固有模式和标签，同时在艺术思想、技术、设

计思想三个维度进行富有先进性的开发与创新，可以

说其为文化与艺术赋值现代产品的开发者提供了新

的思路。对文化与艺术赋值现代产品的开发者来说，

如果仅局限于艺术思想的考量是远远不够的，应该考 
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图 9  “响桶”在设计思想、艺术思想及技术的先进程度比较 
Fig.9 Comparison of advance of "Xiang Tong" in design idea, artistic thought and technology  

 
虑现代产品在技术的先进性、设计思想的先进性、艺

术思想的先进性三个维度的定位，并与相同定位的案

例进行比较和参考，以制定合适的消费者定位、市场

定位等设计策略。 

5  结语 

科技的进步催生了工业社会的发展，推动了的艺

术理论和设计理论的发展与进化。本文通过将选定的

艺术产品、现代产品与传统手工艺产品案例，在技术

的先进性、设计思想的先进性、艺术思想的先进性三

个维度进行考察和比较，从理论进化的角度梳理了艺

术产品、现代产品与传统手工艺产品三者的关系。 

1）传统手工艺产品，特别是工业革命以前形成

的手工技艺，既没有在产品功能上采用先进的技术， 

也没有导入先进的艺术思想，更没有导入先进的设计

思想，在这三个方面都无法为现代人的生活提供足以

迎合现代生活方式的价值。 

2）工业革命以后的艺术产品（相对产品具备一

定艺术审美性和艺术思想性的产品）通常导入较为先

进的艺术思想，而在功能上不采用先进的高科技，少

数艺术产品导入先进的设计思想。艺术产品的艺术思

想的先进程度与其采用的科技的先进程度无关。部分

艺术产品中导入了设计思想，如人机工学、后现代主

义等；但几乎不会导入较为先进的设计思想，如用户

体验、服务设计、社会创新设计等。所有艺术产品都

不具备最新的高科技功能，这说明了艺术产品在现代

生活中不承担实用性，功能性的任务，而更多承担的

是装饰生活、满足心理需求、丰富思想的作用。 

3）工业革命后的现代产品（相对艺术产品具有
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实用性、功能性的产品）通常在功能上采用先进的技

术，导入先进的设计思想，采用的技术越先进，导入

的设计思想也越先进。部分现代产品也会导入艺术思

想。例如在功能上采用第一次、第二次工业革命技术

水平的产品，会导入包豪斯、现代主义、人机工学等

设计思想；而在功能上采用第三次工业革命以后技术

水平的现代产品，会导入以用户为中心设计、用户体

验、服务设计等先进的设计思想；现代产品通常不导

入较为先进的艺术思想，如波普艺术和概念艺术等。

这说明了产品是拉近技术与生活的纽带，在生活中主

要承担了辅助与服务消费者的主要任务。 
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