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摘要：目的 在明确数字文创产品设计基本概念的基础上，分析数字文创产品设计的研究现状与发展趋

势，总结该方向存在的机遇与挑战，为相关研究和创新设计提供参考。方法 分析总结数字文创的特征，

运用文献数据可视化软件，并选取 CNKI 数据库作为分析数据来源，对相关文献进行梳理；以元宇宙互

联网空间发展阶段为脉络，对数字文创设计的发展现状及研究范围进行梳理；以场景理论为依托建立适

用于虚拟文化空间的数字文创产品设计研究框架。结论 在厘清数字文创产品基本概念的基础上，明确

了数字文创产品的阶段划分，即以数字孪生—数字原生—虚实共生为特征的发展过程，梳理了当前数字

文创产品设计研究与实践的进展，提出该领域在空间设计、交互体验、文化转译三个层面中的创新研究

潜力，最后对未来的研究方向进行了展望。 
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Review of Digital Cultural and Creative Product Design 

ZHANG Fan, ZHANG Jia-bang, CAO Tian-yi, SUN Feng-chun 
(Beijing Institute of Technology, Beijing 100081, China) 

ABSTRACT: The work aims to analyze the current situation and development trend of research on digital cultural and 

creative product design and summarize the opportunities and challenges in this direction on the basis of clarifying the ba-

sic concept of digital cultural and creative product design, so as to provide reference for related research and innovative 

design. The characteristics of digital cultural and creative products were analyzed and summarized. The literature data 

visualization software was adopted and the CNKI database was used as the source of analysis data to sort out the relevant 

literature. Based on the development stages of the metaverse Internet space, the current development status and research 

scope of digital cultural and creative product design were arranged. Relying on the scene theory, a research framework for 

digital cultural and creative product design applicable to virtual cultural space was established. On the basis of clarifying 

the basic concepts of digital cultural and creative products, the stages of digital cultural and creative products are defined, 

i.e. the development process characterized by digital twin-digital native-virtual reality symbiosis, the current progress of 

research and practice in digital cultural and creative product design is organized and the innovative research potential of 

this field in three dimensions: spatial design, interactive experience and cultural translation is proposed. Finally, the future 

research direction is prospected. 
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中华优秀传统文化创造性转化和创新性发展是

新时代中国社会文化建设的重要课题，推动文化与科

技的融合发展是数字时代的必然要求，数字文创产品

成为顺应数字文化产业战略发展的创意新需求[1]，也

成为数字时代语境下的设计研究新挑战[2]。数字技术

应用成为文化创新发展的重要应用领域，目前 5G、

【院士专栏：中华文化数字化创新设计研究新范式】 
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大数据、云计算、人工智能、物联网、区块链等新技

术的发展及元宇宙互联网等新理念的提出，催生了一

大批新的技术集成应用形式，沉浸式体验、多模态交

互、数字资产 NFT、数字虚拟人、生成式设计（AIGC）

等逐渐进入了大众视野，同时也拓展了未来文创产品

设计的产品品类。优秀传统文化的数字化创新设计具

有极大的潜力，人们对优秀数字文创产品的需求日益

提高，新时代的青年更加注重文化内涵的挖掘和审美

趣味的提升，基于传统文化的数字文创产品成为了全

新的文化消费增长点[3]。新冠疫情发生以来，线下文

化消费受到抑制，敦煌研究院、故宫博物院等国内大

型文化机构与数字技术企业战略合作，催生了一大批

优秀的数字文创实践案例，“云游览”“云看展”等形

式获得了极佳的社会反响，数字文创的研究也受到了

社会与学界的广泛关注。面向数字文创产品的设计研

究也在技术、经济、文化的多重赋能下探求设计创新

发展的全新视野。 

为了发挥数字文创产品设计在创新融合数字技

术与中华优秀传统文化、建立线上线下融合互动、立

体覆盖的文化服务体系中的作用，将从以下角度进行

梳理：数字文创产品设计的基本理念和发展现状；数

字文创产品设计在未来互联网空间中的发展形态；数

字文创产品设计的未来研究趋势。 

1  数字文创产品及其概念 

1.1  数字文创产品设计的概念起源 

阿德里安·福蒂[4]认为，只有将设计活动的注意

力放在“设计如何将人们对世界和社会关系的看法转

变为产品的外形，才有可能理解设计的本质，并同化

和适应日常生活的物质事实”。设计师的目光和理念

一直在发生着转变，设计研究不再只是关注形式与功

能的造物，而是为推动社会创新及引领产业革命积极

寻求策略[5-6]，特别是在这个全球化的网络经济时代，

设计需要更加主动地介入社会变革。从物品到活动、

从服务到系统，设计的研究对象随着时代的变化而不

断拓展[7]，社会环境的变化、科学技术的革新、社会

思潮的变革都是当代设计研究转型的内在驱动力。数

字文创产品设计的出现就是传统文创产品设计对上

述变化的回应。 

就当今中国社会而言， 广泛、深刻的变革就是

全球化、数字化、信息化和网络化的变革。数字信息

技术革命使人类世界已经从基础的物理空间向“场景

时代”[8]乃至多元空间跨越，毫无疑问未来人类将要

面临的世界是复杂的，多个空间相互影响与映射共同

组成了未来社会人与技术发展共生的约略图景。当

前，人类社会正在完成向多元世界跨越的 初步骤，

即根据人类对未来世界的想象，逐步编制一个元宇宙

这样的“超级网络”[9]，使人类可以不受物理法则的

约束，获得一个现实世界与精神世界的空间延伸，从

而自由地实现对人类存在和人类社会形态的探索。新

的空间组织形式的出现使“虚拟文化空间”[10]得以建

立，并提供了一个公共的数字文化资源场所，允许参

与者以虚拟身份进行文化学习、交流、创作等活动。

虚拟文化空间的出现改变了传统公众文化参与的方

式，也产生了新的文化需求，文化参与行为的主体空

间呈现出由实体向虚拟转移的趋势[11]。虚拟文化空间

与数字技术的发展协同不断衍生出新的业态、模式和

理念[12]。 

如今数字文化建设已成为各国关注的重点。美国

国家艺术基金会认为艺术家主动利用数字技术手段

进行创作，使艺术与文化得到了重新的诠释（Remix，

Augment，and Interrogate Structures within Arts and 

Culture.），以技术应用为重点的艺术家在开创全新的

表现形式，重塑了文化参与（Cultural Participation）

的方式，同时也产生了新的经济增长点[13]。欧盟委员

会通信网络、内容和技术总局(CNECT)认为数字技术

为保护文化和共享文化提供了新机会，数字技术使博

物馆文化组织为游客提供了全新的体验，同时也使公

共历史文化资源得以在线公开[14]。中共中央办公厅、

国务院办公厅在《关于推进实施国家文化数字化战略

的意见》中[15]提出发展数字化文化消费新场景，发展

线上线下一体化、在线与在场相结合的数字文化新体

验，也在《数字中国建设整体布局规划》[16]中提出打

造自信繁荣的数字文化、将数字文化建设跃上新台

阶，提升数字文化服务能力，加速发展新型文化企业、

文化业态和文化消费模式。 

中国文创产业的发展与文化产业发展演变的历

程相同，资本与科技对文创产业产生了较大影响，其

主要模式由政府主导转向政府与市场融合发展模式。

文创设计因其广泛性与包容性，逐渐形成一种具有自

觉性的文化反思，并产生了如今多元的文创生态[17]。

数字文创产品设计就是文创产业随时代变化而产生的

新型设计业态，将文化创意设计参与文化创新、满足

文化需求的理念与数字信息技术的信息传播模式相

结合，逐渐成为数字文化建设的重要手段，成为设计学

科回应国家发展战略、推动社会文化创新的重要课题。 

1.2  数字文创产品设计的概念定义 

文创产品设计，或称文化创意产品设计。文创产

品的概念有广义与狭义的区别。其中广义的概念与现

有的文化产业、数字文化产业等概念互有交融。本文

采用狭义的文创设计概念，即产品设计概念语意下的

文创产品设计。学界目前对文创产品设计的概念较为

模糊，但在以下三个层面的定义上形成了基本共识：

（1）文化属性，以文化为内核，突出对文化符号与

文化内涵的挖掘；（2）创意属性，对文化元素进行创

造性诠释和创新性演绎；（3）产品属性，文创产品作
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为一种媒介，在用户与文化之间建立信息传递的渠

道，兼具物质性与非物质性属性[18-24]。 

数字文创设计的概念由文创设计的概念发展而

来，重点凸显了数字技术对文化信息的传播与重塑作

用，是对传统文创产品设计理念的革新，但是学界目

前尚没有形成一个统一的学术定义。国内学者张婷[25]

基于《战略性新兴产业重点产品和服务知道目录》中

的数字文化创意活动等内容，将数字文创定义为：基

于下一代移动互联网、云技术、物联网等新技术，通

过虚拟现实、增强现实、全息成像、裸眼 3D、VR、

AR 等设备，将文化创意内容进行数字化转化和开发，

以数字图书馆、美术馆、博物馆等智慧文化场馆为载

体，实现数字内容的交互式、虚拟化、可视化和网络

化传播。唐国峻[26]指出数字文创产品在形式上具有多

样性，认为网络参与、资源共享、互联互动是其基本

特点。鲁睿[27]强调数字文创的传播媒介作用，关注数

字技术对用户体验的提升。韩若冰[28]认为数字文创产

品是数字背景下文化创意的结果，数字文创引领了文

化生产和文化消费。陈璐[29]认为数字文创包含技术、

产品、内容生产与传播三大关键点，以数字信息资源

为开发要素，以数字技术为数字文创发展的推动力，

以数字产品为文创服务实践的主体，以内容生产与传

播为数字文创的本质特征。数字文创兼具产品形态与

产业价值。张军等[30]分析了数字文创与 IP 战略的联

系，认为数字文创是 IP 的表现形式与载体，IP 是数

字文创的精神内涵。 

根据上文所提到的虚拟文化空间的概念，本文认

为可以将数字文创产品设计定义为一种以虚拟文化

空间为主要场所，以文化传承与创新为目标，在虚拟

空间与现实空间中共同发挥作用的设计形态。数字文

创产品设计具备虚拟文化空间的特性[31]，即以数字技

术为骨架支撑，以虚拟空间为主要的文化营造场所，

注重参与主体在虚实文化空间中的交互沉浸。数字文

创产品设计是传统文创产品设计在虚拟文化空间中

的延伸，是数字文化产业发展的重要依托，因此，数

字文创产品设计的任务依旧是将文化创意从思维之

虚转向产品之实[32]，以满足数智时代人群审美需求为

目标，重塑一种文化生产与创新模式。其产品的形式

不再局限于有形产品，而是基于虚拟空间的特征，扩

展至更为丰富的形态。数字文创产品设计符合泛文创

化的概念[33]，作为文化创意产品而广泛渗透于社会生

活、生产的时代场景，也成为数字化生存背景下理解

社会观念变化的重要媒介[34]。     

2  数字文创产品设计研究现状 

2.1  研究方法 

本文主要采用知识图谱分析法，以数字文创产品

设计为研究对象，以中国知网 CNKI 期刊库为数据检

索平台，将 VOSviewer（1.6.19 版本）软件作为分析

工具进行可视化知识图谱分析。 

对本文知识图谱分析的文献数据说明如下：在中

国知网 CNKI 数据库中，检索“数字文创设计”“数

字文创产品”“文化遗产数字展示”等相关主题词，

共检索到中文期刊文献 875 篇，经过数据核查降噪

后，实际的中文文献为 865 篇。文献数据的时间跨度

为：2005 年 10 月 30 日（有效检索数据的首篇文献）

至 2023 年 2 月 22 日（有效检索数据的末篇文献）。 

2.2  数字文创产品设计研究热点分析 

对数据文献的关键词进行共现分析，可以明晰该

领域内学者的研究热点与关注方向。采用 VOSviewer

对文献数据进行关键词共现分析，得到数字文创产品

设计领域内的高频共现词及其聚类情况（见表 1 和

图 1）。 
 

表 1  数字文创产品设计高频共现关键词 
Tab.1 High frequency co-occurrence key words of digital 

cultural and creative product design 

序号 关键词 共现次数 序号 关键词 共现次数

1 文创产品 341 11 故宫博物院 29 

2 文化创意产品 190 12 文创 28 

3 文创设计 143 13 产品设计 26 

4 博物馆 120 14 创新设计 24 

5 非物质文化遗产 69 15 文化创意产业 23 

6 新媒体 48 16 数字展示 22 

7 文化遗产 40 17 数字化 22 

8 文创产业 33 18 公共图书馆 21 

9 数字文创 32 19 创新 21 

10 设计 30 20 传统文化 18 

 

聚类群 1：以“博物馆”“故宫博物院”“新媒体

传播”“数字化博物馆”等关键词为核心的聚类群。

博物馆的数字文创产品设计依托博物馆丰富的文化

资源与先进的展示设计理念，成为了数字文创设计研

究的一线阵地。安来顺等[35]围绕馆藏文物的文化多样

性，探讨了博物馆陈列展示的全新理念，呼吁架起博

物馆与公众沟通的桥梁，挖掘藏品的信息、价值与意

义， 终形成一条从藏品、展品、再到文创产品的沟

通公众之路，并且特别强调基于藏品的数字文创（包

含各种博物馆 APP）的开发以及博物馆展览馆的虚拟

展示，是向公众进行文化教育传播的良好途径。陈璐[29]

从技术、产品和价值三个角度解析了数字文创在博物

馆行业中的应用价值，并建议处理好数字文创开发成

本高、回报率低的问题，真正做到社会效益与市场效

益的平衡。爱新伯骧等[36]提出地方博物馆应该借助数

字化新媒体为文创设计提供新的平台和思路。顾振清

等[37]对元宇宙视域下的博物馆“云展览”和数字藏品

进行了探讨，认为博物馆的 NTF 产品应该从简单的 
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图 1  数字文创产品研究关键词共现聚类标签视图 
Fig.1 Co-occurrence clustering label view of key words in digital cultural  

and creative product research 
 

数字复制向原创性艺术发展，博物馆可借助数字技术

完成虚拟场景的再造，形成多交互、多面向的叙事模

式，还提出博物馆的数字化转型要避免唯技术论的困

境，要在观众与文化之间搭建好桥梁，积极开展数字

文创，助力传统文化资源“活起来”，要多关注观众

的数字体验，将形式与内容融为一体，并认为增加互

动性和体验感是数字文创产品设计的关键。 

聚类群 2：以“文旅融合”“非物质文化遗产”“文

化体验”“数字文旅”等关键词为核心的聚类群。文

旅融合是体验经济发展语境下的新概念，沉浸式文旅

市场非常广阔，数字文创产品设计成为提供全新数字

消费体验的关键要素。王昭[38]提出了 IP 场景、文化、

传播、技术相结合的数字沉浸文旅创新路径，即以体

验为核心的数字沉浸式文旅模式，并指出了数字沉浸

式文旅的发展困境：技术高于内涵、忽略体验消费、

价值转化不足。冯学钢等[39]总结了文旅元宇宙的概念

演化路径与产业逻辑框架，并强调元宇宙文旅中对空

间沉浸设计的需求变化，要从“离开惯常环境”向“在

惯常环境中获得全新体验”转变，并指出元宇宙文旅

目前还处于初级阶段，需要积极探索其未来的形态。

郑志亮等 [40]从设计思维的角度提出了场景理论对文

旅类文创产品设计的三重作用，重点突出场景化交互

行为对场景空间营造的作用。融合数字技术的叙事结

构重塑，拉近了场景与游客的关系，形成场景叙事、

技术赋能、媒体融合的创新思路。白晓晴等[41]基于场

景理论提出了将体验美学、空间连接、社交氛围、用

户数据作为考察文创产品媒介场景的坐标系，又从真

实性、戏剧性、合法性三个维度为文创产品的场景建

设提出了方向指引。数字技术的到来，加速了场景与

空间媒介的融合，使文创产品的价值得以延伸与拓

展。薛可等[42]认为非遗的数字传播成为传承与保护非

遗的核心任务之一，非遗要与时代相结合，拓展非遗

数字文创市场，推动非遗的品牌化和产业化，构建非

遗数字文化产业良性生态圈。闵晓蕾[43]认为面向非遗

的手工艺创新已成为重要的传统文化保护方略，数字

化已成为创新设计的重要方向，并提出了“解构—重

构—表达—再生”的数字化非遗设计创新设计方法。 

聚类群 3：以“文化 IP”“新文创”“数字经济”

等关键词为核心的聚类群。2019 年兴起的“新文创”

概念，引导了文创产业发展的两大趋势，即文化的产

业化趋势和文化科技融合的趋势。范周[44]提出 IP 作

为新文创的核心之一，具有极高的文化和产业价值，

IP 是文化发展的灵魂，产业是文化发展的驱动力。不

仅要在营造优质 IP 的生态中发展，也要注重混合现

实和体验场景在文创领域中的应用，推进科技与文化

的融合创新。师曾志[45]认为新文创的核心是从内容升

级到体验，强调文化与科技对价值观念的塑造与引

领。新文创应该充分利用互联网媒介的优势，提供创
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造性的数字文化产品，表达真善美的人文内核。解学

芳等 [46]认为数字化技术打通了新旧内容产品间的壁

垒并拓展了传统文创产业的产业链，传统文创借助高

新技术得到了创新性应用，弥补了传统传承方式的不

足，释放了更大的生命力。鲁睿[27]认为未来的数字文

创产品是线上线下互动的全域推广模式，品牌 IP 与

跨界联动是文创合作的新常态，可以结合数字展示和

文创设计打造有价值的文化产品。 

聚类群 4：以“交互体验”“体验设计”“数字媒

体艺术”等关键词为核心的聚类群。沉浸式设计和数

字交互设计成为目前数字文创产品设计的主要方向，

依托数字技术实现用户的沉浸式交互体验，是目前数

字文创产品的主要设计思路。花建等[47]认为沉浸式体

验是当代文化与科技结合发展的一种新型业态，在当

今文化产业发展中具有前沿性。以空间营造为主要手

法的数字产品，是观众获得沉浸体验的关键。王乃琦

等 [48]认为新媒体时代的数字文创产品应该在把握媒

介特征的基础上关注用户体验维度的提升，提供多样

化的场景空间和叙事手段，通过科技手段营造艺术情

境，引导观众结合自身进行艺术探索。王红等[49]认为

当前博物馆发展已经从“以物为本”走向“以人为本”，

关注观众的沉浸式体验和情感性交流，使观众从被动

接受转向共同创造，并总结了五种沉浸式体验模式：

经验沉浸式、叙事沉浸式、剧场沉浸式、互动沉浸式、

虚拟沉浸式。刘晓彬等[50]提出了基于五感体验的文创

设计框架，利用多种感官维度对用户体验进行优化，

增强用户的沉浸体验观感。饶倩倩等[51]认为基于体验

的文创产品设计需要将文化层级与体验需求层级进

行映射，将体验设计理念运用于概念生成、产品设计、

品牌商业化三个阶段中， 终强化产品文化主题和辨

识度、唤起用户的多感官参与，达到个性与多元的文

化交融体验。 

聚类群 5：以“元宇宙”“数字藏品”“NFT”等

关键词为核心的聚类群。元宇宙数字藏品从数字确权

的角度为数字文创产品设计提供了新的开发路径，催

生了数字文创的全新业态。孙若阳等[52]认为数字藏品

作为 NFT 的一种应用形式已经成为我国数字文创的

典型代表。魏鹏举等[53]认为国内的数字藏品已然成为

了传统文化活化利用的重要载体，数字藏品兼具文化

传播和产业连接的属性，获得了大众对传统文化的更

多关注与认可。唐艺等[54]认为元宇宙的兴起提供了一

种博物馆红色文创产品的全新传播路径，从传统的具

身化现场体验转向数字脱域化发展，并从系统层、环

境层、行为层、内容层四个层面对博物馆红色文创的

传播进行了展望。苗岭[55]从开发设计的角度，探讨了

数字藏品内涵和外延的提升，认为数字藏品相较于实

体文创具有成本和运营的双重优势，同时以民族博物

馆的数字文创为案例，指出了当前数字藏品设计中合

作机制、知识产权、主题内容和设计表达方面的问题。

同时人们也意识到了元宇宙数字文创所面临的诸多

风险和挑战。曾军等[56]认为目前已经初步展现了元宇

宙阶段的文创业态，但就其生产逻辑、表现形态和文

化内容而言其简单化的特征明显。现阶段的元宇宙数

字文创仍然是“物的数字化和体验的虚拟化”，而产

生这种现象的原因有两个，一是数字文化资本的不合

理运营，二是元宇宙产品对“拟像”的滥用遮蔽了对

文化价值的传达。王璇等[57]认为数字藏品为博物馆带

来新模式与业态的同时，也要警惕其市场价值的不稳

定性问题、文艺审美的接受度问题、数字藏品的著作

权问题以及商业和盈利模式的单一问题。新华网联合

多家机构共建了《数字文创规范治理生态矩阵公约》[58]，

规范了数字文创、数字藏品在数字版权、场景开发、

上链登记、IP 授权等数字文化产权方面的综合服务，

进一步强化了数字文创市场的规范性。 

数字文创产品得到了诸多领域的广泛关注，数字

文创产品的互联网媒介优势及数字产业链效应得到

了广泛认同。数字文创产品设计重构了文化资源生产

与再生产的路径，弥补了传统文创产业在传播和价值

转化层面的不足，激活了一种科技与文化融合创新的

全新业态，其产业化潜力使其有望成为数字体验经济

背景下的全新增长点。与此同时，目前的数字文创产

业并没有产生成熟有效的应用形态，兼具文化价值和

产业价值的现象级产品尚未出现，文化资源在数字文

创领域的创新转化还处于较为初级的阶段，数字文创

产品高研发成本与低产业回报之间的矛盾成为阻碍

其发展的主要因素。用户体验逐渐成为数字文化产业

背景下各研究领域关注的热门话题，优质文化内容的

生产及创新应用成为各领域对数字文创产品的共同

需求。在数字经济和体验经济的背景下，很多领域看

重数字文创产品对提高用户黏性的重要作用，并将数

字文创作为重构产业与用户关系的重要桥梁。交互设

计、体验设计、展示设计、用户研究等设计学领域相

关词汇开始被社会广泛接受。 

3  元宇宙维度下的数字文创产品设计 

数字文创产品的发展过程，可以理解为文创产品

从物理文化空间向虚拟文化空间发展的过程，是将现

实世界的人、物、文化元素及其相互关系通过数字技

术手段模拟映射到网络空间的过程。在当今对未来互

联网与数字化生存的所有构想中，“元宇宙”愿景是

叙事 宏大、构架 完整、影响 深刻的。因此，可

以借助元宇宙的相关概念，对数字文创产品的未来发

展阶段进行定位，为今后的设计研究提供思路。 

元宇宙（Metaverse）作为一种未来互联网的概

念，描述了一种与物理世界相连接的虚拟互联网环

境， 早出现在 Neal Stephenson 的科幻小说《雪崩》

中。随着数字技术的发展与推动，人们逐渐意识到了
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元宇宙概念作为未来人类数字生活模式的潜力。近年

来有大量学者对其概念进行了定义与补充，例如 Xu

等[59]提出的交互型虚拟空间概念，Paul 等[60]提出的

虚拟现实连续体概念，沈阳[61]提出的元宇宙的虚拟时

空与社区等，都从不同的角度对元宇宙的虚拟空间属

性进行了阐释。 

国外学者 Lee 等[62]基于二元性的数字孪生——

原生连续体概念提出了一种经典的元宇宙发展阶段

论，将元宇宙的阶段划分为数字孪生（Digital Twins）

-数字原生（Digital Native）-虚实共生(Coexistence of 

Physical Virtual Reality)三大阶段，国内学者向安玲等
[63]也提出了类似的观点，得到了学界的广泛认可，为

本文构建数字文创产品设计的发展框架提供了基础。

这 三 个 阶 段 描 述 了 元 宇 宙 从 数 字 化 的 现 实 世 界

（Digitalized Real World）到超虚拟世界(Many Virtual 

Worlds) 终走向虚拟与现实共存共融（Coexistence 

of Physical Virtual Reality）的变化过程。在此过程中，

数字技术不断进步，元宇宙社会生态逐渐完善，用户

会对虚拟空间中的文化体验提出更高的需求。建立数

字文创的发展框架有助于设计师理解和预知需求的

变化，同时探索有效的模式与方法，及时对变化的需

求作出回应。 
 

 
 

图 2  数字文创产品设计的发展阶段及其特征 
Fig.2 Development stages and characteristics of digital cul-

tural and creative product design 
 

3.1  数字孪生阶段的数字文创设计研究 

数字孪生是指将物理对象的信息从物理对象自

身分离出来，随后在数字空间中创造其数字镜像的过

程[64]。数字孪生对物理对象信息的抽象和简化，旨在

将物理对象抽象为数据，从而获得一份物理对象的数

字镜像、降低对物理对象信息理解的复杂性。数字孪

生作为元宇宙的初级阶段，解决的是信息从物理空间

向虚拟空间转化的路径问题，也就是物理世界的数字

可能性问题。  

孪生阶段数字文创产品的主要目的是将文化信

息从其载体上进行提取并数据化，其实质是文化信息

的数字迁移，不过此阶段所迁移的信息多聚焦于对文

化元素物理形态的复制，因此这种数字迁移是直观和

浅层的。以数字影像为基础的数字文创不断进化，随

着数字技术的发展，信息迁移的手段更加丰富，信息

迁移的维度更加多样。 

文物信息的数字影像化是应用 广泛的数字孪

生方法，得益于现代影像技术的发展，拥有超高分辨

率、色彩还原度、曝光宽容度的数字影像产品可以为

大众提供 为直观的文化印象。1992 年联合国教科

文组织的“世界记忆”工程[65]、美国国会图书馆的“美

国记忆”项目[66]、国内敦煌研究院的“数字敦煌”项

目[67]、故宫博物院的“数字文物库”等都是基于数字

影像技术对历史文物进行数字采集并向公众提供免

费公开的数据服务的典型案例。三维全景摄影、拼接

及多平台兼容技术给用户提供了更为全面的视觉体

验，秦始皇陵博物院推出的“兵马俑 VR500 亿”、故

宫博物院推出的“全景故宫”、敦煌博物院推出的“全

景洞窟”等都通过网页端平台实现了文物资源的全景

数字影像呈现。三维数字模型技术使文物数字影像由

静态的二维空间走向三维空间，文物信息的呈现更加

丰富，三维激光扫描技术与摄影测量技术的介入使高

精度还原文物的三维空间信息成为可能。故宫博物院

联合腾讯开发了“畅游多宝阁”小程序，利用云技术

和小程序呈现了 600 件文物的三维数字模型展示。虚

拟现实技术的应用提升了用户的沉浸体验。“重返海

晏堂”以清华大学建筑学院郭黛姮团队的学术研究为

依托，在虚拟空间重建了已经被损毁的圆明园的全

貌，将消失的文化宝藏重新呈现在观众面前[68]。“云

游长城”项目借助数字引擎技术实现了喜峰口西潘家

口段长城毫米级精度的沉浸式数字呈现。“数字中轴

线”项目运用游戏引擎、物理仿真及云游戏技术实现

了北京中轴线建筑的三维复原与互动式虚拟游览体

验[69]。除了在视觉形象上的复制孪生之外，某些文创

也实现了对特殊文物的听觉体验的数字还原。湖北省

博物馆开发的 AR 数字文创以曾侯乙编钟为对象，游

客通过 AR 眼镜不仅可以观看编钟的各种形态，还可

以听到编钟敲打出的古音[70]。 

3.2  数字原生阶段的数字文创设计研究 

与数字孪生在数字世界镜像的“后天性”数字资

产不同，数字原生具有一种数字世界的“先天性”[71]，

是由计算机等数字设备生成，原生于虚拟空间之中，

遵守虚拟空间法则而非现实世界物理法则的一种数

字资源。数字原生是人类精神世界在虚拟空间延伸的

一种体现，是将虚拟空间作为精神世界的映射进行创
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作的产物，天生具有数字虚拟世界的抽象性特征并且

更加强调内容在虚拟空间中的原生性[62]。 

数字原生阶段的数字文创，在对现实文化元素进

行抽象提取的基础上开展具有当代审美意识的创作，

且随着数字技术的发展不断产生新的形态变化。此阶

段的数字文创设计涵盖虚拟形象、虚拟体验、虚拟资

产等领域，相较于孪生阶段更加注重虚拟空间的交互

性、叙事性、体验性，更加注重产品的个性化与美观化。 

移动端应用程序是当代数字生活的重要平台，也

是当下数字文化消费的主流方式。故宫博物院陆续推

出了“每日故宫”“胤禛十二美人图”“韩熙载夜宴图”

“紫禁城祥瑞”“微故宫”等应用，设计师运用故宫

经典纹样与色彩，通过游戏性的交互方式解读故宫文

化元素，使此类应用兼具文化气韵和当代设计美感，

取得了良好的社会效果。“榫卯”“折扇”等 APP 以

轻解密的互动方式模拟古代木构件和手工折扇的结

构，成为了当时现象级的数字产品。“绘真·妙笔千

山”将中国传统绘画技法“青绿山水”与电子游戏技

术相融合，设计虚拟场景与人物剧情，营造“如入画

境”的体验。“云动敦煌”动画剧将敦煌壁画以游戏

剧情的方式呈现，观众需要选择角色并为其配音，从

而推动故事剧情的发展，增加了该产品的沉浸感与体

验感。“敦煌诗巾”运用程序化生成的模式，将经典

的敦煌元素和丝巾纹样设计相结合，用户可以根据喜

好定制属于自己的丝巾纹样，打造了数字文创设计与

实体产品结合的全新模型。费俊等设计的“城市博物

馆”通过混合现实技术，将城市中消失的古建筑、历

史人物等内容进行了重现，使用户在虚拟界面中得以

同时看到现实实景与历史虚景，创新融合了虚拟与现

实空间。 

数字虚拟空间也是数字原生阶段数字文创设计

较为典型的领域，以展示空间的虚拟性为界限，可以

分为在场型的数字虚拟空间和纯数字型的虚拟空间。

以 TeamLab、Monment Factory 等公司为代表的在场

型数字沉浸式空间体验在全球范围内获得了广泛的

关注。国内学者王之纲等[72]创作的“祥和逸居”数字

人文景观体验设计，借助立体投影技术及音响技术，

在世园会中国馆塑造了一个数字虚拟空间，呈现了宋

画意境及经典皇家园林气韵，为观众带来了深度的文

化体验感。“神鬼夜行”利用数字投影、艺术装置、

水雾幕布等技术在现实空间中营造了一个充满中国

传统鬼神文化元素的虚实幻境，使用极简的风格展现

了灵动且富有魅力的鬼神形象。费俊等创作的“画游

千里江山——故宫沉浸艺术展”利用数字投影技术将

《千里江山图》进行了概念提取及数字演绎，同时观

众的行为也会影响数字画作的内容呈现，将观众带入

“画游”的体验之中。向帆等[73]创作的“中国古代家

族树”基于中国历代人物传记资料库，将崔氏家族、

李氏家族的家族树进行可视化绘制和呈现，借助三维

建模技术将二维的历史数据进行了三维的转化，观者

可以直观地欣赏到家族数据在时间和空间两个维度

的演绎。纯数字的虚拟空间可以利用虚拟现实等技术

创造文化体验的虚拟实境，在还原文化元素风貌的基

础上，加入了虚拟空间中的叙事性演绎手法。中国台

北故宫博物院制作的线上互动式影片“神游富春江”，

在虚拟现实空间中营造了富春江江景，走入画家笔下

的理想山水之中，让观众体验新时代的卧游之趣味。

卢浮宫推出的“蒙娜丽莎·越界视野”带领观众走入

画作之中，在虚拟空间之中还原了名画的创作过程及

其背后的故事。 

虚拟数字人作为一种体验媒介，作为用户与虚拟

空间连接交互的第一入口，提供各种体验服务与反馈

功能[74]。目前文博领域的虚拟数字人应用刚刚起步，

与其他类似的数字文创相比，这种类型的特殊数字文

创产品更容易消除用户对数字世界的陌生感，因此虚

拟数字人倾向于被用来代替人的部分职能。敦煌博物

院发行的虚拟数字人“伽瑶”，以敦煌壁画中的神鸟

为人物设计原型，结合 PCG 等数字技术，打造实时

驱动的虚拟数字人形象。“伽瑶”作为首位数字敦煌

文化大使，既可以表演反弹琵琶等经典的敦煌舞蹈动

作，又承担了虚拟直播、导览讲解、跨界合作等任务。

中国国家博物馆打造的数字人“艾雯雯”，以中国当

代女性青年为设定“入职”中国国家博物馆。“艾雯

雯”在人工智能技术的加持下，具备多模态交互的能

力，并以国博丰富的文物馆藏知识为数据库，为观众

带来线上线下互动讲解的全新体验。 

3.3  虚实共生阶段的数字文创设计研究 

虚实共生是元宇宙发展的成熟阶段，该阶段元宇

宙网络进化成为一种具有自我维持能力的虚拟空间，

以高度独立的方式与现实世界共存并相互影响。该阶

段强调现实空间与虚拟空间之间的互操作性，信息不

是单次单向流动的，而是在两个空间之中进行一种持

续性的连接与交互。虚实共生阶段强调一种虚拟空间

的持续性存在而非短暂局部存在，其互动性不只存在

于单个空间，而是在物理与现实空间之间建立深度的

联系，虚实共生的空间具有永久、共享和并发的特征
[62]。虚实共生的元宇宙现在还处于探索阶段，无论未

来互联网是否是元宇宙所构想的形态，虚拟与现实之

间的关系问题都是无法回避的问题[75]。元宇宙下的虚

拟空间必然要面对这样的问题：若非能为解决现实世

界的问题提供帮助，我们又为何需要一个新的虚拟

世界？ 

虚拟共生阶段的数字文创产品设计，同样也需要

解决虚拟与现实之间的关系问题，现有的设计研究与

实践有两个关注点，一是关注数字文创产品作为传播

媒介引导线下活动，二是关注数字文创产品为用户带

来的虚拟空间与现实空间的叠加式体验。虽然有些应
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用案例已经初步朝着虚实互动的方向发展，但也只是

部分具备虚实共生阶段的特性，虚拟与现实之间的联

动无法做到深刻且持续，距离完全实现虚实共生的愿

景还有较大的差距，虚拟与现实世界联通共生的路径

还有待进一步探索。 

通过数字文创产品与现实世界的联动产生社会

效益或经济效益是实现虚实联动的一种设计思路。腾

讯联合敦煌研究院发布的敦煌数字供养人计划[76]，就

将文化传播、互动演绎与公益项目进行了巧妙结合，

用户可以在提高情感认知度的同时，对莫高窟的数字

化保护项目进行捐赠，达到博物馆与用户双赢的目

的。由茅台文旅与网易共同推出的“巽风数字世界”

APP，不仅以“茅酒之源”为主题搭建了可以学习酿

酒技艺、体验酿酒文化的数字空间，而且将线下的新

品发布会搬到了虚拟空间之中，用户可以利用虚拟数

字资产获得线下收益，实现了一种“数实交互”模式。 

元宇宙数字藏品在 2022 年成为社会关注的热门

话题，国内外数十家博物馆、文博机构都推出了能够

展现自身馆藏特性的元宇宙数字藏品。与以往的数字

文创产品所不同的是，元宇宙数字藏品基于数字资产

的概念，具备了现实意义上的收藏价值。元宇宙数字

藏品提供了创新应用数字文化资源的新业态，为相关

文博机构带来了产品开发和传播的新机遇。以国内数

字藏品领域代表性产品“鲸探”APP 为例，自其上线

以来与一大批文博单位和文创权威单位合作，陆续推

出了多款具有鲜明中国文化元素的数字藏品 [53]。例

如，与敦煌美术研究所共同推出的“幸运飞天”“祥

瑞鹿王”等，与湖南省博物馆联合创作的“仙鹿登

山·披荆斩棘”，与金沙遗址博物馆联合创作的“浮

面”“福泽漫天”等数字藏品。 

将虚拟场景与现实文旅空间叠加打造沉浸式游

览也是实现虚拟与现实联通交互的思路。北京河图公

司借助 AR 地图技术和室内室外融合定位技术实现

3D 实景导航，将虚拟数字内容叠加显示在真实环境

之中，在西安大唐不夜城推出了“盛唐幻境”AR 导

览体验项目。游客通过租赁 AR 眼镜可以在大唐不夜

城景区欣赏到虚实融合的数字文化景观，推动了周边

商区与景区的联动，创造了数字空间交互线下场景的

生动案例。广州非遗街区（北京路）在线下街区的空

间之中，将非遗项目广彩、广绣等进行数字呈现，展

现非遗活动细节，观众既可以在云端观看虚拟云游，

又可以佩戴 VR 眼镜游览虚拟街区，是数字文创助力

文旅发展的新场景[77]。 

数字文创产品设计在元宇宙的三个阶段中不是

相互替代的，而是共存、交融、叠加的关系。数字文

创产品设计的三个阶段分别对应了用户在虚拟空间

中的不同需求层级，各个阶段的特点相互串联，并逐

渐构筑起一个多元且丰富的数字世界。虽然目前的数

字文创产品设计仍然处于初始发展阶段，但可以预见

的是，其从数字孪生阶段走向虚实共生阶段的过程反

映了用户深层次介入虚拟文化空间的过程。随着这一

过程的不断深入，数字文创产品设计需要对用户在虚

拟空间中被持续激发的全新需求进行回应，数字文创

产品设计研究也需要为这一特殊环境建构相应的研

究理论与实践方法。 

4  虚拟文化空间维度下的数字文创设计研究 

数字文创产品设计建立在设计学研究的范畴之

内，其特征在于通过虚拟空间来满足用户的深层次文

化需求，建立虚拟文化空间相关理论与设计学研究的理

论连接，对探讨数字文创产品研究方向及其后续发展具

有重要意义。Silver 等[78]提出的场景（Scencescape）理

论，将对城市空间的研究拓展到区位文化的消费层

面，认为空间场景可以作为一种具有美学意义的结构

性工具[79]，个体在空间生产、消费并获得感官体验。

场景理论关注空间中的符号意义和价值取向，提出了

一种揭示和回应用户文化需求的理论框架[80]。场景理

论认为个体对空间的感知评价需要满足三个维度的

要求，即真实性、戏剧性与合法性，陈波等[11]认为可

以依据场景理论的三个维度构建虚拟文化空间中的

场景分析框架。因此，可以将场景理论的研究框架进

行设计研究范畴内的转化与应用。 

场景理论中的真实性维度，是指以空间环境的真

实程度及人们的认同感为指标来评价现实世界中的

物理环境，但是在虚拟文化空间中，这样的评价指标

并不完全适用。人们所置身的虚拟文化空间是被数字

技术所加持的物理世界的符号化呈现，因此虚拟文化

空间中的真实性更适宜被定位成一种被空间设计营

造出的“在场感”[11]。场景理论中的戏剧性维度，主

要用于评价人们对空间环境的感知程度。用户在虚拟

文化空间中的感知活动，需要通过一系列的数字交互

来完成，因此虚拟文化空间中的戏剧性维度可以定位

在用户与数字文创产品的交互体验层面。场景理论中

的合法性维度，是评价空间中价值取向的维度。在虚

拟文化空间中，数字文创产品设计需要在坚持文化遗

产保护原真性原则的基础上通过对历史文化元素进

行转译，使文化信息符合当代社会文化及审美需求。

因此，虚拟文化空间中的合法性原则可以定位在对历

史文化元素的文化转译层面。基于上文表述可以将真

实性、戏剧性、合法性三个维度所关注的要素转化为

数字文创产品设计中的研究问题。 

4.1  面向虚拟环境的空间设计 

空间是信息流动的场所，数字技术对虚拟空间的

重构使信息流动的空间从缺场走向了虚拟在场[81]。传

统的人类活动空间以身体和感官介入为主要方式，这

种方式受到物理条件的限制，对时间与空间具有严格

的要求，因此物理时空意义上的在场成为了人类认知
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环境且从环境中获取信息的先天条件，也是体验感获

得的重要因素。数字文创产品所存在的互联网虚拟空

间，突破了传统意义上因物理条件而带来的时空限

制，完成了一种空间上的拓展和时间上的延伸[82]。数

字文创产品设计对虚拟空间在场感的营造，可以通过

对虚拟环境的空间设计，改善文化信息的呈现方式，

使用户的文化体验更加丰富。 

数字文创产品设计对虚拟空间设计的多元构思，

已经有相关研究或实践从不同角度对此进行了探索： 

1）物理环境增强型的数字文创可以在现实空间

中叠加信息，为用户在现实场景中提供更多层次的信

息，目前此类文创产品在博物馆智慧导览领域中多有

应用。例如，杭州良渚博物馆利用 AR 眼镜实现了博

物馆空间的虚拟导览、数字沙盘等功能，通过 AR 眼

镜可以实现对馆藏文物信息和背景故事的全方位介

绍。成都武侯祠博物馆设计的 AR 明信片，将三国时

期的某些大型机械设备以 AR 动画的形式呈现，增加

了用户体验的乐趣[83]，更加直观地展示了三国时期的

科技文化。 

2）空间模拟型的数字文创可以还原和再现某些

空间或场景，尽可能为用户提供一个真实、沉浸的文

化体验。罗马拿破仑博物馆、艾尔米塔什博物馆[84]、

中国故宫博物院、敦煌博物院等采用线上虚拟博物馆

的方式开放了浏览业务，将现实的博物馆环境在云端

的虚拟空间中进行了还原。欧洲的一系列时光机项目

建立了一个 4D 的镜像世界，将大量的历史数据嵌入

虚拟空间中的历史场景和历史风貌之中，使用户和研

究者可以直观地感受城市的悠久历史，实现了“时光

旅行”[85]。 

3）纯虚拟空间型的数字文创利用数字媒体技术

构建了一个只存在于虚拟空间中的世界，这个虚拟空

间并非是对现实空间的某种模拟，而是表达了设计师

或艺术家对历史文化元素精神内涵的理解与想象，再

通过数字技术将这些信息传达给用户，是一种对传统

文化观念的现代演绎。林俊廷创作的“蝶域”利用测

距传感器、结合光学虚像、激光投影等技术创造了一

种虚拟实境，将庄周梦蝶这一中国传统的文化意象加

以演绎[86]，“造像”将中国汉字与文化意象串联起来[87]，

观众在装置上书写一个汉字，就会在装置中出现不同

的场景、画面、音效和互动效果，呈现出不同的文化

意象画面，创造了一种独特的文化体验场景。费俊[88]

的“归鸟集”创造了一幅数字花鸟长卷，通过宋代花

鸟画的视觉语言来唤醒和修复时空中遗失的文化共

识，重新审视了人与自然生态的原生关系。 

4.2  面向多元空间的交互体验 

具身认知理论认为，认知的过程与身体行为密不

可分，认知的过程就是在知觉与行动的过程中由身体

与世界的互动而产生的[89]。在元宇宙中，身体通过技

术连接进入互联网环境之中，人的经验、直觉、情感

也同样进入其中，同时元宇宙环境中的认知、情感、

经验也会反馈至现实世界中[90]，因此关注虚拟空间中

的交互行为变得十分重要。数字文创产品设计可以在

虚拟空间中引导用户通过交互行为获得体验和认知。

借助虚拟空间的优势，数字文创产品设计可以带来更

多维度的文创交互体验，也可以通过对信息传达方式

的再设计强化文化体验的效果。 

数字文创产品设计对交互体验方式的革新，可以

从偏向主体认知及偏向交互行为两个层次进行思考。

偏向主体认知的数字文创产品设计倾向于从用户对

信息的认知方式的角度来改善文创产品设计，提高用

户感知质量。顾艺等[91]将心流理论应用在梅派绘画的

数字文创设计中，引导用户进入沉浸式的文化体验，

获得更好的文化体验，拓展了数字文创产品的设计思

路。杨静等[92]从儿童认知的角度关注了其在博物馆空

间中的交互体验，利用数字技术在感官体验、兴趣游

戏触点等方面为儿童带来沉浸式的观感。姬灿等 [93]

基于场景理论激发用户对传统节日的场景联想，开拓

平阳木版年画数字文创设计新思路。偏向交互行为的

数字文创产品设计关注用户在空间中的交互方式和

交互行为，并以此为用户带来全新的文创交互体验。

王珏等 [94]将数字交互在文化遗产展示中的阶段总结

为数字化静态展示、影像式动态展示、沉浸式场景体

验和对话式交互体验等阶段，并提出未来的交互体验

可以向叙事化、情感化、轻量化和智能化方向发展。

杨波 [95]分析了数字化展示体验设计在博物馆中的应

用特点，并总结为情境体验、角色体验、互动体验三

种类型，数字技术的运用使实体展品与虚拟展品相互

补充，共同为用户带来了全新的体验。 

4.3  面向数字文创产品的文化转译 

数字文创产品设计作为一种文化传播的载体，需

要在传播的过程中保持历史文化符号的原真性，同样

也需要以文化符号连接现代美学，加强与消费者的情

感连接。数字文创产品设计在虚拟空间中依然要坚持

对优秀历史文化的守正创新，这就要求在设计的过程

中注重对文化符号及其意义的挖掘和转译。在对历史

文化的价值内涵进行深度挖掘的同时，也要关注当代

大众的审美倾向，符合数字时代大众的审美品位，兼

顾个体感受与集体文化的合流，真正拓展出一条符合

中国国情的数字文化创新设计范式。 

谷晓丹[96]基于可供性具身认知理论，挖掘了数字

空间艺术的生态交互美学趋向，从具身性维度、行为

维度和情感维度分析了生态交互关系下的审美活动，

肯定了数字空间艺术在多维度感知层面的优势，为创

作者提供了一种全新的思考角度。刘媛霞等[97]基于文

化转译的方法，对桃花坞木版年画进行了物质层、行

为层、精神层的转译分析，对传统文化图示进行了提
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取和加工，并将推演出的视觉要素应用于数字文创设

计之中。汤晓颖等 [98]立足于当代流行文化中的萌文

化，在分析用户审美心理的基础上，提出基于萌系审

美的数字产品设计方法，结合民俗博物馆的文化元素

进行数字文创设计，既满足了大众审美的精神需求，

又为传播民俗文化提供了路径。钱肖羽等[99]提出只有

利用数字新媒体的传播手段，构建文创产品的文化符

号系统，增强消费者的情感连接，才能实现文创产业

的可持续发展。 

数字技术的发展为社会带来了深刻且全面的变

革，设计可以将技术发展带来的价值 大化地提供给

用户，数字文创产品设计连接数字技术与历史文化，

在被技术重塑的虚实文化空间中重构了文化体验，创

造了更加沉浸的、创新的、开放的精神文化空间。立

足新的文化空间满足用户深层的文化需求，需要从空

间设计、交互体验、文化转译三个层次进行全面思考，

这三个层面虽侧重不同但共同构建了完整的“人—空

间—文化”的关系，只有全面考虑其中的设计元素，

才能对差异化的用户需求进行灵活、有效的回应，进

而满足文化传承与创新的现实需求，逐步探索数字文

化建设的全新模式。 

5  结语 

数字文创产品设计作为文创产品设计的全新形

式，其概念的产生反映着设计研究顺应社会变化、主

动参与社会文化建设的趋势。在当今数字技术飞速发

展的背景下，面对优秀传统文化的创造性转化和创新

性发展等一系列现实问题，促使数字文创产品逐渐成

为了设计研究的热点话题。但目前学界对数字文创产

品设计的概念还较为模糊，对其发展脉络缺少系统性

的梳理，不利于后续对该领域进行深入研究。 

本文在梳理数字文创产品概念发展状况的基础

上，尝试界定了数字文创产品设计的概念，并对当前

相关研究的热点话题进行了总结分析。在此基础上，

本文借助元宇宙概念下的虚实空间发展趋势，梳理了

数字文创产品设计在元宇宙各个发展阶段中的特征，

明晰了各个阶段中设计研究的核心任务。 后，本文

以场景理论为依托，尝试构建数字文创产品设计在虚

拟文化空间中的设计研究指向，提出其在空间设计、

交互体验、文化转译三个层次中的研究潜力，总结设

计研究趋势，以期为后续的研究提供参考。 

关于数字文创产品设计的未来趋势，本文认为需

要关注以下两个方面的内容： 

1）数字文创产品设计的体验层次从感官层面逐

步走向观念层面，用户对文化的认知方式由被动接受

逐步走向主动参与，这是文化感知和表达方式的一次

革命。虽然数字文创产品被赋予了新的表达形式，但

是目前的内容生产与技术发展脱节，容易陷入形式大

于内容、噱头大于体验的陷阱之中。这就要求人们在

进行相关设计时要把握设计面向的核心问题，即数字

文创产品设计服务于文化内容的沉浸式体验，这种沉

浸不仅沉浸于技术形式，更沉浸于文化内容，利用数

字技术辅助用户感知和体验优秀传统文化的魅力，在

此过程中推动文化的转化和创新发展。数字文创的沉

浸不能只是空间的沉浸，而是辅助用户与文化在精神

世界进行连接，促进用户个体感知、现代审美观念与

优秀的传统文化观念相融合。 

2）元宇宙概念代表的未来互联网空间的发展带

来了全新的虚拟文化空间，数字文创产品设计需要在

虚拟文化空间中帮助用户进行虚实共存的跨界连接，

实现虚实共生的美好愿景。数字文创产品设计的潜力

并非止步于在虚拟世界创造一个文化信息的完美复

制品，而是将虚拟空间作为现实世界的补充，搭建文

化传承、文化创新等方面的全新渠道，解决现实空间

因物理限制所不易完成和不能完成的问题， 终为用

户创造更加全面、深刻的文化体验。 

数字文创产品设计研究不仅拓展了设计学领域

内文创设计的全新领域，也将对推动文化产业的多元

发展具有现实意义，不仅是当今社会的切实需求，也

是创新利用优秀传统文化资源，推动实体经济与数字

经济融合发展的重要举措，更是营造良好数字生态、

推进数字中国建设的全新动力。 
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