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摘要：目的 从吸引用户参与游戏式互动设计的角度出发，通过构建一个融合展示、娱乐、定制等功能
的多模态沉浸式交互体验系统“壶图”，推广与传承宜兴紫砂壶文化。方法：筛选提炼出有代表性的宜
兴紫砂壶基础造型、工艺及合适与紫砂壶融合设计的传统文化图样元素，作为引导用户参与组合式再设
计的基础素材。构建一个游戏式、所见即所得的数字紫砂壶实时交互设计系统，并将其融合进沉浸式体
验馆的整体氛围中，用户完成的作品可选择数字文创或实体产品定制服务。结论 着眼于搭建传统工艺
文化与大众用户的连接，通过大众喜欢的、习惯的娱乐和社交方式保育传统工艺，运用先进的数字化交
互技术，营造体验感强的沉浸式氛围，让更多类似的传统工艺更好地走进数字时代。 
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Design of Immersive Interactive System for Digital Cultural and Creative 
Products Based on Yixing Zisha Teapot 
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(Guangdong University of Technology, Guangzhou 510000, China) 

ABSTRACT: The work aims to construct a multi-modal immersive interactive experience system "Hu Tu" that integrates 

display, entertainment, customization and other functions from the perspective of attracting users to participate in game- 

like interactive design, to promote and inherit Yixing Zisha teapot culture. The basic shape and crafts of representative 

Yixing Zisha teapot and the traditional cultural pattern elements suitable for integration with the Zisha teapot were 

screened and extracted as the basic materials to guide users to participate in the combined redesign. A game-like, 

WYSIWYG real-time interactive design system for digital Zisha teapot was constructed and integrated into the overall 

atmosphere of immersive experience space. Users could choose digital cultural and creative product or physical product 

customization services for their completed works. Focusing on building the connection between traditional craft culture 

and mass users, traditional crafts are preserved through popular and conventional entertainment and social methods, and 

advanced digital interactive technology is used to create an immersive space that enhances the experience, so as to pro-

mote more traditional crafts into the digital age better. 
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1  紫砂壶文化与保育现状 

1.1  紫砂壶文化 

宜兴紫砂壶，是中国两大传统文化名片“茶”和

“陶瓷”的结合，也是首批被列入国家级非物质文化

遗产名录的“宜兴紫砂陶制作技艺”[1]之著名代表。

紫砂壶文化始兴于明代，最初因使用江苏宜兴一带特

有的紫砂泥而取名，但其制系和美学文化是在数千年

中华文化传承中孕育的，与我国地理环境、物料资源、

生产工艺和人文因素深度融合[2]。紫砂壶因其材质优

势和对茶品的提升而广受欢迎[3-4]，由于明清两代文

人墨客的竞相加入，使紫砂壶逐渐从一种普通的实用

茶具，升华成一种中华“雅文化”的象征[5]。 
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紫砂壶文化把中华传统哲学、茶道、美学、文学、

书画、纹样、泥塑、雕镌、描金、釉彩、贴花等精神

文化和物质文明融汇其中，而本文主要着眼于紫砂壶

美学设计文化的“多元化”理念，对中华民族传统工

艺文化的传承和延展功能，以及与现代潮流设计文化

进行有机结合。 

1.2  紫砂壶的美学特征和沿革 

紫砂壶的美学特征主要通过其形态、颜色、材质、

装饰元素和工艺体现，继而构成一个整体的意象，既

展示制壶人对当代美学的认知与表现，也受到目标客

户审美价值观转变的影响[6-7]，其变化始终体现着明

显的时代特征[8]（见表 1—2）。 

至 20 世纪 80 年代，众多外来文化、现代生产技

术和工业产品冲击了传统紫砂壶市场。一方面是生产

行业大面积的自动化、机械化、批量化转型，“机车

壶”“灌浆壶”“化工壶”等所谓现代紫砂壶产品涌

现，消耗了大众消费者的信心；另一方面是更便捷的

现代茶壶抢夺市场，紫砂壶文化逐渐淡出大众消费视

野。虽有小众高端收藏市场始终为宜兴紫砂壶提供着

有限土壤，但这并不利于紫砂壶文化的可持续发展。 

1.3  紫砂壶文化的推广现状与瓶颈 

虽然宜兴紫砂壶文化作为特色非遗一直受到官

方保育，但现代大众对紫砂壶的认知普遍倾向于“雅

文化象征”或“高价藏品”，对其作为日常茶具之功 

 
表 1  用户群体对紫砂壶美学特征的影响 

Tab.1 Influence of user groups on the aesthetic characteristics of Zisha teapot 

用户群体 用户需求 紫砂壶美学特征 

皇宫权贵 权威、身份的象征 
器型细节复杂、筋囊严谨，装饰繁复华丽、纹样考究，注重

吉祥寓意 

文人士大夫 “雅文化”象征、简朴自然 多为素器配简单装饰工艺、与文人书画艺术结合、注重情趣

大众用户 雅俗共赏，也注重实用性和价格 多为对宫廷壶和文人壶的模仿和混合，显得各有不同 

外国客户 
早期出于对中国文化之好奇，后开始寻求融

入本国艺术 

早期定制单偏好复杂器型和装饰工艺，后自行仿制衍生出不

同美学风格[9] 

 
表 2  时代特征对紫砂壶美学特征的影响 

Tab.2 Influence of times characteristics on the aesthetic characteristics of Zisha teapot 

时期 时代特征 紫砂壶美学特征 

明中后期 

程朱理学影响减弱，多元思潮成长；商业发展

对文人精神造成影响；明式简约美学主导审美

趣味；“瓦缶”技术面世助力紫砂壶烧制 

造型简朴、厚重，以普通圆形、提梁和筋纹壶型为主；

表面质感粗糙，壶身光素无装饰；直接使用刀刻落款 

明末清初 

天灾人祸频发，民生不稳；反封建思想出现，

清政府大力控制人文思想，文人隐居避世或独

善其身；紫砂壶分为贡品、内销和外销壶 

以光素器型为主，壶体仍较厚重；仿生壶型（即“花货”）

出现并逐渐成为主流；以印章取代刀刻落款 

康雍乾时期 

清代盛世期，社会稳定，人口增长，消费力提

高；练泥和烧制技术整体进步；清宫廷带起华

丽繁复的审美潮流；欧洲向我国定制精美装饰

的紫砂壶甚至开始仿制；贵族和文人都开始参

与制壶 

仿生壶与筋纹壶结合并成为主流，但其他造型同样丰

富；工艺细节提升，壶身和接口均修饰整齐；装饰工艺

变得空前繁复、多彩，充满吉祥寓意且体现中西美学结合 

清中后期 

清朝国力衰弱，内忧外患；闭关锁国，人文思

想禁锢；文人士大夫多寄情书画，“怀古”风

日益兴盛 

以“曼生壶”为代表的“文人壶”兴起，造型回归简约，

书法装饰渐成主流；而所谓“世俗化”装饰亦继续发展[10]

清末民初 
列强入侵，整体社会环境日益下滑；中西文化

思想激烈碰撞 
造型和装饰风格均多样化，复古和创新、华丽和简朴均有

民国时期 

社会动荡，各派人文思想分歧严重；紫砂陶器

屡获国际奖，外销增加；日本侵略军对紫砂行

业造成严重打击 

工艺复杂的紫砂壶日渐式微；以刻画装饰的半瓢壶成主

流；表面质感更细腻，泥料颜色更丰富 

20 世纪中期 
中国政府重新保育紫砂工艺；外销产业链重新

建立；新紫砂陶矿基地出现 

一方面重整复古工艺，另一方面开始注入现代设计思

维，流线型造型增加 
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能日渐忘却[11]。成因是复杂的，首先，是现代生活习

惯的改变，被“快消娱乐”驱使的年轻用户更容易被

简易、有趣的新潮茶文化吸引，但传统紫砂壶的文化

却更倾向于“慢体验”；其次，是精品紫砂壶文化与

大众消费市场的割裂，部分紫砂壶大师主动为其品牌

打造“孤傲”文化，“本山泥料紧缺”“千元以下无

真壶”等信息被经常强调；最后，是普通市场上流通

的紫砂壶产品质量良莠不齐且难以甄别，桎梏了紫砂

壶文化走进大众生活的脚步。笔者曾就如何把紫砂壶

文化推向现代大众用户与数位专业紫砂壶艺人交流，

发现其对引入新造型或新设计元素态度开放，但对引

入新技术以降低成本或售价比较抗拒，并重复解释其

对紫砂泥料特性的破坏；而笔者与普通用户群体讨论

紫砂壶，他们却更关注其外观和实用性。 

近年来，随着我国综合国力不断提升，民众在民

族自信心和对传统文化的保育意愿显著提升，宜兴紫

砂壶文化迎来了新的机遇。保育传统工艺文化并不等

于守旧如旧，历史早已印证，那些一直被传承的传统

文化，都具有可与人类文明共同进步之活性。在数字

时代的大背景下，传统文化如何有效地与数字技术结

合成为学者们关注的话题[12-14]。由此，本设计“壶图”

旨在把现代人喜欢的、有趣的多模态交互体验与紫砂

壶文化融合，让大众用户在沉浸式交互环境中感受传

统美学的现代化展示，在简单直观的点击式设计游戏

中获取自己喜欢的数字紫砂壶，鼓励用户在社交平台

分享，提供多元化的文创定制可能，以符合当今大众

娱乐习惯的方式构建大众与宜兴紫砂壶文化的情感

连接，为传统文化保育提供更多潜在养分。 

2  紫砂壶文化的数字化机遇 

2.1  数字化时代下的用户群体分析 

我国已彻底进入数字化时代，大众对各种基于智

能手机或平板电脑的数字娱乐方式均不陌生，网络社

交、购物平台成为人们日常生活的一部分。当随身娱

乐已习以为常后，人们又开始对难以携带的，需要专

门设备和场所的大型交互娱乐产生兴趣。与此同时，

随经济水平提升，大众用户的消费目的、消费方式都

在改变：购买产品的目的从传统的生活必需品、实用

工具，延伸至装饰品、礼品、收藏品、展示品、身份

象征等；对产品的认知从具体的实物产品延伸至象征

意义的衍生产品，甚至虚拟数字产品；购买方式从传

统的现场、现货购物，转向网络购物和快递配送；对

产品的选择从价低优先转向质量优先，购物体验、品

牌文化和个性化定制等以往仅属于小众的消费文化

被越来越多人接受。因此，本设计把现今流行的沉浸

式交互空间、3D 个性化定制系统和传统紫砂壶文化

结合，并根据目标用户制订具体方案。 

“壶图”的目标用户分为核心用户和延展用户（见

图 1），需要说明的是，本设计未将现有的紫砂壶核

心用户群体划入目标用户，因为他们对紫砂壶文化早

已有自己的认知和标准，而本设计旨在向更多的大众

推广紫砂壶文化。核心用户主要锁定有能力消费紫砂

壶，且对自主设计感兴趣的青年用户群体，有较高文

化水平和消费能力，对非遗手工艺、国潮文化、茶文

化甚至紫砂壶本身有兴趣，有余力停下脚步体验生

活，注重细节和仪式感，愿意为产品的文化附加值付 
 

 
 

图 1  用户画像 
Fig.1 User portrait 
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费，有购买高价值文创产品或定制工艺品经验的人

群。该用户群体普遍对当今基于触屏的数字娱乐设备

十分熟悉，容易快速掌握系统操作，对新鲜事物接受

度高，对民族文化有自豪感，能感知和认可无形价值，

容易在有效激励下为愉悦体验付费，甚至成为真实紫

砂壶的新客户。而延展用户群体则比较宽泛，对新潮

文化、游戏、个性化设计或再设计感兴趣的，有好奇

心、喜欢新鲜体验并与人分享，对购买紫砂壶感兴趣

但很少接触数字游戏等群体。年龄实际上没有太大限

制，只需身体健康程度允许其进入相对封闭且有大

型环幕围绕的沉浸式空间即可，但需要有一定的文

化水平、身高和平板设备使用经验。该用户群体虽

然未必会成为紫砂壶的直接消费者，但他们普遍会

对新颖的娱乐体验感兴趣，容易在简单激励下获得

成就感，继而使用网络社交应用分享自己“设计”

的紫砂壶，购买一些相对便宜的个性化实体或数字

产品。延展用户的参与可为“壶图”和紫砂壶文化

的宣传助力。 

针对核心用户群体，“壶图”系统致力于提供更

高质的紫砂壶设计预览，并通过智能助手协助用户获

得更接近真实工艺的数字紫砂壶。而针对延展用户群

体，则更注重美学自由、愉悦体验和分享激励。此外，

本设计也重点关注延展用户中的青年用户群体，他们

是未来社会的核心力量，是传统文化传承的重要基

石，尽管该群体显然更喜欢新奇有趣的事物，但古老

的紫砂壶文化事实上可与现代数字娱乐技术结合而

拥有年轻的外貌，通过鼓励更多的个性化和创新可

能，加入年轻人喜欢的网络文化和热点话题，吸引其

好奇之心，继而在沉浸式娱乐和具身体验中感知紫砂

壶的美学文化魅力。  

2.2  数字化在紫砂壶设计中的运用 

“数字化”和“再设计”均是 21 世纪设计界十分

熟悉的名词，前者彻底改变了人们对产品的既有概

念，后者的优势已由原研哉等设计大师清晰论证[15]。

“壶图”旨在利用数字建模和所见即所得的实时交互

动画技术，让普通用户通过简单的娱乐方式对传统紫

砂壶进行再设计，为古老的紫砂壶文化注入新鲜的时

代感和艺术感。 

具体路径为：首先对传统紫砂壶的基础壶型进行

搜集和归类，选出有代表性的壶型，结合 3D 构建技

术，把基础壶型划分为壶身、壶盖，壶纽、壶嘴和把

手 5 个部分进行数字化建模；其次根据传统紫砂壶的

装饰特征挑选有代表性的装饰素材进行数字化处理；

对所有素材的外观、材质、寓意和工艺进行关键词标

签；最后再整合到一个可以被理解为“3D 捏壶游戏”

的系统中，用户通过素材选取、个性化输入或 AI 生

成的方式，组装出一个自己喜欢的、独一无二的数

字紫砂壶。由于本系统旨在为紫砂壶文化吸引新的

用户群体，且数字模型本质上不受物理限制，因此

将允许用户进行多种形式的拼装组合，尽管其结果

可能无法实际制作或并不实用，但其过程能为用户

带来足够的满足感和新鲜感，其分享也能引起更多

的好奇和关注。 

用户所设计的数字紫砂壶可以进行多种形式转

化，包括直接的数字图像，个性化衍生文创定制和高

端定制等。数字图像方面，用户可在任何时候使用自

己的手机拍摄设计过程，下载基于预制模板再设计的

个性化数字海报，以及基于 HTML5 的 3D 模型展示

连接，该类形式着眼于基于用户网络社交圈的宣传和

推广作用，设计时将注重刺激用户对分享故事和成就

的动力，让更多人了解和欣赏到这些美丽或有趣的数

字紫砂壶。在个性化衍生文创方面，着眼于快消型产

品，用户可在预制模板的基础上创作如明信片、书签、

文化衫、环保购物袋等产品，且无论定制与否，均可

免费获取数字效果图以便分享。在高端定制方面，首

先是真实紫砂壶定制，由于数字设计和真实工艺之间

有差异，其可行性需由专业人士确定，用户可通过系

统或自行联系制壶师；目前受限于技术问题，实时建

模系统未能提供高精模型，鉴于部分用户对高端数字

收藏有兴趣，可进行高精 3D 模型定制，用于在线展

示或直接获取通用模型文件，亦可利用 3D 打印加工

成实体模型。此外，数字化的优势还凸显于其可复制

和可修改性，为“壶图”所生产的数字材料可重复利

用于制作一个线上的虚拟博物馆，以便更多人了解和

感受紫砂壶文化，助力传统文化的推广。 

2.3  紫砂壶与数字化沉浸式空间 

“壶图”希望提供一个高仿真度的数字紫砂壶设

计系统，而目前智能手机和平板电脑的数据承载能

力、屏幕大小和交互习惯均有所限制。人们需要使用

一组高算力电脑设备搭载大型触屏实现相关功能，如

此便需要构建一个既能容纳相关设备，又能增强用户

体验的空间，而时兴的沉浸式体验馆正合此意。  

尽管“沉浸式”的概念自古有之[16]，但数字沉浸

式空间确实年轻，该技术和成品直至最近几年才发展

成一种适用于大众娱乐的新潮玩意。其虚实相交的环

境为用户提供了更容易感知和共情的“在场”体验，

不仅可提升用户接受意愿[17]，也拓展了传统文化产品

的展示维度和范式；利用多媒体融合的环境架构，在

内容展示方面具有极高的包容性，可容纳不同的文化

和创意，在技术上结合了运动控制、运动传感、多屏

投影、交互动画等多种先进数字技术，为观众带来新

奇感，在操作方式上与目前的 VR 或 AR 设备相比，

更容易适配不同年龄段和文化背景的大众用户。因

此，数字紫砂壶设计系统和沉浸式空间的组合，是一

个值得开拓的命题。 

现代消费者对用户体验的要求越来越高，但在传

统紫砂壶的定制或选购过程中，用户的参与度非常有

限，难以产生良好的体验感。“壶图”通过构建一个

虚实相融的空间，把基于实时交互技术的数字紫砂壶

设计系统，和基于新中式美学的多感官刺激沉浸式空
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间融于一体，让用户在一个既怀古，又有现代科技感，

既文雅，又有趣可玩的情景中体验自己设计一款紫砂

壶的乐趣，增强用户对紫砂壶的情感共鸣。数字化沉

浸式空间不仅可以容纳多元美学，更有助于数字艺术

在深度情感共鸣方面的探索，传统中的美学展现形式

与用户的交互是十分有限的，数字技术的发展虽使实

时视听交互成为可能，但基于单一屏幕互动的方式仍

容易让用户情绪游离，而数字化沉浸式交互空间通过

多感官运动环境的立体包围，极大地增强了用户的专

注力与感知力，从而更容易刺激共情。 

在此基础上，根据用户在犹豫期待期、实际体验

期和延续影响期的不同情感需求，构建更具有针对性

的情景设计，空间外观以强视觉冲击吸引用户兴趣，

内部以儒雅沉稳的环境协助用户沉浸，体验完成后以

潮流的娱乐和消费方式跟随用户离开并延续影响。 

3  沉浸式多模态交互空间构建 

“壶图”的设计目的是多重的，以数字交互游戏

的方式宣传紫砂壶文化，以增强体验为紫砂壶吸引更

多潜在用户，以现代科技和新中式美学为传统紫砂壶

文化注入新活力，并借此联动更广泛意义上的新中式

美学概念。“壶图”的空间也具多重性，体验馆外空

间承担吸引观众、人流引导、产品展示等功能；体验

馆内空间负责基于紫砂壶文化的情景沉浸空间构建

功能，并连接真实和虚拟空间；数字紫砂壶设计系统

为虚拟空间，负责具体的用户交互、实时视觉同步、

数据处理等功能；而全数字化的网站空间则负责激励

用户分享、定制、购物等功能（见图 2）。此外亦高

度关注个性化功能，包含多个可调整模块，以更好地

融入不同地区的文化特色和吸引更多潜在用户。 

 

 
 

图 2  整体系统架构 
Fig.2 Overall system architecture 

 
3.1  沉浸式体验馆外空间构建 

“壶图”致力于探讨古玩新造的可能性，这不仅

表现在数字紫砂壶设计系统中，也体现在实体空间的

构建中。与此同时，沉浸式体验馆在设计审美上需保

持既严肃又开放的态度，在娱乐为外衣吸引现代用户

的同时，注重紫砂壶自身的文化价值与精神内涵传

达，衡量传统与现代、艺术与科技、实物与虚拟物之

间的关系，这是所有传统文化在数字化构建过程中都

应遵循的基础[18-19]。 

“壶图”之名意指紫砂壶之图，整体设计亦将融

入中国传统书画和现代产品设计元素。体验馆外立面

由 12 幅竖版中国画卷环绕包裹，“十二”在中国文

化中一直备受青睐，加上圆环式组合结构，喻时间

的往复流转之意，其中 8 幅画卷的裱纸一直延续至

地面呈放射状蔓延，兼取八方汇聚、深根固柢之意，

其整体外空间设计寓意紫砂壶文化不仅源远根深，

且生生不息（见图 3）。体验馆基于整体可拆解搬运

重组设计，主体结构高 5 m，占地约 100 m2，需放

置于有稳定电源和网络的场地。简约的几何造型发

光外立面、大面积对比色块组合和错落的放射状地

面引导条，均可在视觉上吸引路人，从而跟随地面

引导条走近体验馆。 

 
 

图 3 体验馆外空间设计 
Fig.3 Design rendering of outer space of experience hall 

 
画卷的裱纸和实际画面内容均属于可调整模块，

预设方案的裱纸使用淡绿和淡茶色配色错落组合，实

际画面部分由当下流行的国潮风视觉海报和经典传

统水墨画相隔组成，在保留对比色和古今结合的设计

基础上，具体内容可根据具体落地场馆希望调整。当观

众走近体验馆时，引导工作将由画卷中用于展示精品紫

砂壶实物的玻璃展柜接手，无论观众从哪个角度走近体

验馆，环绕外壁的玻璃展柜都会将其引导至入口。 

3.2  沉浸式体验馆内空间构建 

与体验馆外空间以吸引用户为目的不同，内空间

致力于体现紫砂壶的文化意境及引导用户沉浸，故选择
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视觉上更稳定的四方空间作为基础环境结构，内外空间

之间的空隙亦正好用于放置设备和设置出入口缓冲区。 

内空间设计基于新中式美学理念，使用户置身于

既古朴又现代、既熟悉又恍如幻景的沉浸式空间，结

合大型环幕投影、传感器、大型触屏操作台、数控灯

光、音响、香薰和实景道具等多种方式，提供多模态

的叙事体验，以增强情绪共鸣。内空间实际可容纳

4~8 位同行人，但为保证操作者与沉浸空间的交互效

果，仅提供 1 个数字紫砂壶设计系统操作台，以茶桌

造型固定于空间中央，桌面搭载 65 寸（1 寸≈3.33 cm）

大型触屏（见图 4）。 
 

 
 

图 4  体验馆内空间设计（画卷出自清代画家吴宏的 

《燕子矶莫愁湖二景图》） 
Fig.4 Design rendering of inner space of experience hall  
(scroll painting from WU Hong's "Scenery of Swallow  

Cliff and Mochou Lake") 
 

环幕投影所用影像选自符合紫砂壶意境且画面
内容满足交互所需的历代长卷画，每次进入即随机刷 
 

新，并根据用户行为进行交互式动画投影。此外，空
间中的照明、音响和风导设备亦包含实时交互功能。
为优化体验馆使用效率，当用户踏入操作台感应区
后，计时系统即同时开启，时长可按需调整，而后将
启动一个持续 10 min 的倒计时动画，画面被雾、雪、
飞花等元素逐渐遮挡至消失，届时操作系统将停止新
素材组合功能，用户可选择输出当前设计，或领取一
个由系统随机合成的数字紫砂壶。 

3.3  数字紫砂壶设计系统构建 

数字紫砂壶设计系统是“壶图”的核心功能，总
体设计理念围绕轻量化交互和美学自由。交互策略注
重即时、简明、有趣和智能，让用户在一个轻松愉快
的过程中获得自己喜欢的数字紫砂壶，并通过非线性
叙事和立体环境互动来提升体验深度。美学策略关注
传统文化保育和数字化再设计理念的应用，为用户提
供一个支持自由幻想，暂时脱离紫砂壶实际制作物理
约束和工艺限制的虚拟设计系统，让用户通过自己创
造的陌生感增强娱乐体验，激发对紫砂壶的兴趣。 

系统构建主要分为 3 个步骤，首先根据紫砂壶的
制作工艺和数字化建模技术，设计系统的总体架构；
其次为每一流程规划具体素材内容，明晰引用元素的
规则和意义，列明制作清单；最后为具体的用户界面
设计，以及沉浸式空间中其他设备对用户操作的实时
响应设计。 

系统总体架构分为基础壶型、装饰素材、装饰工
艺和智慧文创 4 大模块（见图 5），用户可在体验限
时结束前的任何时候返回任意阶段。 

 

 
 

图 5  数字紫砂壶设计系统总体架构 
Fig.5 Overall architecture of digital Zisha teapot design system 
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基础壶型模块的素材主要以文旦、掇只等历代经

典光器造型为主，也有少量茄段、南瓜等较为简单的

花器或筋囊器型，而过于复杂的壶型因再设计空间不

大并未纳入。3D 模型通过基于照片测量的 3D 扫描技

术制作，以获得更逼真的物理效果（见图 6）。用户

在选择壶身时可调整口、腹、底部比例，壶盖、壶纽、

壶嘴和把手均可自动适配或自由调节大小和位置。在

颜色方面，用户可选择原始泥色、经典泥色或自由色

板，前者使用原始扫描贴图，后两者通过对贴图调色

实现。 

文字寓意和视觉转化之间的误会往往是降低用

户体验感的重要问题，装饰素材库通过直接为视觉材

料标注寓意和外形标签，让用户更直观地选择自己喜

欢的素材，也通过引入相关历史典故介绍，让现代用

户了解中国传统图样文化。由于紫砂壶的装饰元素涵

盖面非常广泛，预设素材主要根据经典吉祥寓意象

征、文人文化象征经典装饰元素和吉祥象征元素进行

代表性特征提取，也会加入少量现代流行和当地特色

素材，经标签系统处理后自动匹配显示（见表 3）。

用户可按系统分类浏览，也可输入关键词进行本地或

联网搜索，并通过系统提供的蒙版功能框选用局部图

像。此外，还将为付费用户提供个性化绘图、文字内

容创建和当下流行的 AI 绘图功能。装饰工艺综合考

虑紫砂壶传统加工工艺和数字图形技术，提供陶刻、

彩绘、描金、贴花、镶嵌、包金、绞泥、铺砂 8 类，

均有次级属性选项以覆盖更多装饰类型。 

前三模块均可启用“智能助手”功能，推荐实际

工艺上更匹配的选择。智慧文创模块允许用户把自己

设计的紫砂壶合成到预设模板上，类型包括数字海报

和文化衫、明信片等可快速制作的实物周边。 

交互界面基于大众熟悉的、类似于智能手机的应

用程序模式，标识指引以明确简洁为核心，以便用户

快速理解，美术设计以简约水墨风为基底，界面背景

画与环幕投影匹配，以更好地与整体沉浸式空间情景

相融（见图 7）。 

每一个系统内置的可选素材均包含交互指令标

签，如用户选择包含“鱼”标签素材时，古画会出现

游鱼效果，并配合声效以提示用户，选择“梅花”标

签时画面将展现梅花盛开。除环幕动画外，空间内其

他设备亦将响应用户操作，如当用户选择包含“风”

标签素材时，风机系统将驱动纸鹞飞舞，选择包含声

效标签素材时激活相应声效，选择联网功能时激活

“跑马灯”灯效，选择付费功能时激活“金光”效果，

选择 AI 功能时激活“黑金”环境等。 

 

 
 

图 6  基础壶型数字化处理、拼装融合和调色效果 
Fig.6 Digital processing, blending and toning of basic teapot 

 
表 3  装饰素材与标签系统案例 

Tab.3 Decorative material and label system 

素材 分类选择标签 关键词标签 
寓意标签 

（数字海报用） 

装饰工艺匹配标签 

（系统内部用） 

竹 花草植物 竹 
竹报平安、节节高升、 

胸有成竹…… 
2D、陶刻、彩绘、描金、 

喜鹊 鱼虫鸟兽 鸟、喜鹊 
喜上眉梢、声名鹊起、 

鹊笑鸠舞 
2D、陶刻、彩绘、描金 

梅花和喜鹊 
花草植物、 

鱼虫鸟兽 
花、梅花、鸟、喜鹊 喜上眉梢 2D、陶刻、彩绘、描金 

如意 吉祥小物 如意 
如意吉祥、万事如意、 

遂心如意…… 
3D、贴花、镶嵌 

福 诗词题字 字、福 
福气满满、福星高照、 

福如东海…… 
2D、陶刻、彩绘、描金 

虾饺 本地限定 食物、点心、虾饺 
本地限定、一盅两件、 

食指大动…… 
3D、贴花、镶嵌 
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图 7  数字紫砂壶设计系统界面 
Fig.7 UI of the digital Zisha teapot design stytem 

 

3.4  线上延伸系统构建 

大多数沉浸式交互系统仅关注用户在空间中的

体验活动，而“壶图”的设计目的不仅为了提供短暂

的娱乐体验。因此，如何从实体体验馆跟随用户离开，

延续其影响力成为一个重要的命题。延伸系统针对现

代大众用户的生活、娱乐和社交习惯设计，由小程序、

网络社区和专题网站 3 个分系统组成，以不同的方式

延伸“壶图”的生命周期。 

数字时代的发展已经让大众用户习惯了所谓的

“数字收藏”，用户必然希望以最方便的形式“带走”

自己设计的紫砂壶，因此当用户完成设计点击生成

后，下载自己设计的作品需通过关注小程序实现，从

而把实体的“壶图”以虚拟形式送进用户的随身手机

中。小程序还包括另外 4 个功能：管理自己的即取周

边订单、申请基于 HTML5 的 3D 在线展示连接、浏

览文创产品定制服务和关联“壶图”专题网站。 

激励分享的目的是希望用户使用自己的社交网

络平台向更多人分享“壶图”，为此需要让用户获得

一套有趣、有故事、值得分享的数字材料。鼓励用户

善用自己随身携带的智能手机成为最佳方案，“鼓励

拍摄”被暗藏于整套设计中，与简约大气的体验馆外

观，穿着古装的工作人员热情合照，难得一见的精品

紫砂壶展出，体验馆内因用户行为而突然出现的场景

特效等。而数字紫砂壶设计过程中丰富的素材输入功

能是最能吸引用户拿起随身手机拍摄的环节，毕竟最

终用户只能生成导出一个设计方案。畅想三千，只取

一壶，这也是“壶图”的哲学态度。最后，智慧文创

将为用户生成一组专属于他们的数字海报，作为对整

个体验的总结，当用户使用小程序下载自己的“作品”

后，顺理成章地选择图片并分享到自己的社交平台上。 

由于小程序可承载的数据和服务内容有限，“壶

图”以网站的形式进行补充，包括虚拟展馆、作品展

示和线上商城等功能。紫砂壶虚拟展馆利用壶图已建

数字资产，融合构建一个微型展馆，视后续情况逐步

增加内容。作品展示案例同步至数字紫砂壶设计系

统，作品持续时效视点赞数而定，也包括邀请设计师

的作品。线上商城将提供更多高端定制选项，如真实

紫砂壶定制、高精 3D 数字模型，3D 打印模型和涂装

定制等。 

4  数字紫砂壶设计系统作品案例演示 

4.1  数字紫砂壶合成案例 

3D 紫砂壶基础型与平面素材的合成是利用贴图

技术实现的（见图 8），而与立体素材的合成则是通

过组合模型方式实现的（见图 9）。根据紫砂壶常见

装饰形式，提供基于壶身表面、壶嘴、把手、壶盖、

壶纽和壶身中心（仅立体素材有效）6 种定位方式。

用户可在允许的范围内自行调整素材的位置和比例。 

尽管 AI 技术早已参与到数字娱乐行业的生产

中，但 AI 绘图近两年的极速迭代使其成为极具争议

的一项技术，“壶图”在系统设计时亦反复考量是否

应引入该技术。鉴于针对平面图像的 AI 绘图技术已

经相对成熟，且人类也无法撤回该项发明，加上大众

用户对 AI 绘图功能也是好奇的，从“壶图”的设计目

的来说，该技术显然能起到增益作用，它最终被考虑进

数字紫砂壶设计系统中。用户可使用 AI 生成平面素材

与 3D 基础壶型合成，或直接生成 2D 的数字紫砂壶。

为保障效果，用户仅需输入装饰元素的关键词，并从界

面中挑选是否使用基础壶型、泥色和装饰工艺，由系统

后台自动编译生成语句，AI 生成案例（见图 10）。 
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图 8  3D 基础壶型+平面图像素材合成 
Fig.8 Composite rendering with 3D basic teapot + 2D image material 

 

  
 

图 9  3D 基础壶型+3D 素材合成 
Fig.9 Composite rendering with 3D basic teapot + 3D material 

 

  
 

图 10  AI 生成案例 
Fig.10 AI Generation case  
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4.2  个性化文创生成案例 

数字海报作为“壶图”的主要衍生品，其目标是

让用户获得可直接用于线上发布的、好看又有趣的数

字图像文件，预制模板在视觉风格上注重多元化，在

内容设计上注重趣味性和话题性。用户基于 3D 模型

生成的数字紫砂壶可于海报中调整大小和角度，而使

用 AI 生成的数字紫砂壶只能调整大小。此外，用户 
 

在设计紫砂壶时所选的素材和工艺亦将激活对应文
字标签，用户可从中最多选择 6 个合成进海报中，
以图文并茂的方式展示其设计理念或审美喜好（见
图 11）。 

在即取文创方面，盈利并非目的，所选产品更关
注其信息传播功能。包括可成为行走广告的文化衫、
帆布袋、帽子等，以及“文化青年”喜欢收集的明信
片、书签、U 盘等（见图 12）。 

 
 

图 11  部分数字海报效果 
Fig.11 Digital poster renderings 
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图 12  部分实物衍生周边效果 
Fig.12 Some physical derivative product 

 

5  结语 

人类对产品的需求，对美学的理解，建立在人类

的文明发展的纽带上，其协同共生关系毋庸置疑，更

不应把传统工艺文化置于现代科学技术的对立面。

“壶图”致力于探讨传统工艺美学与现代文化的有机

融合，以用户为中心设计，构建一个融合多模态、沉

浸式、实时 3D 图形等现代交互科技，植入自主设计、

再设计、个性化、美学自由、数字娱乐、数字收藏等

现代流行文化标签，为传统紫砂壶注入潮流文化，使

其以数字化身的方式走进现代生活。虽然数字紫砂壶

和传统紫砂壶之间仍存在显而易见的材质和功能差

异，但紫砂壶的美学文化价值远比其物理属性更宽

广。“壶图”之设想建立在对大量真实紫砂壶进行

3D 扫描的基础上，目前已制作的数字素材还不足以

覆盖全部壶型，后续如能得到博物馆或收藏家的支

持，获取更多优质紫砂壶的数字案例，“壶图”之愿

景方可真正实现。 

直接用古代的方式向现代人讲述故事是难以共情

的，实现“传承中华文明基因，展现中华审美风范”[20]

之目标需熔古铸今，以现代大众熟悉且喜欢的方式叙

事，将口头说教化为情景认知。“壶图”通过鼓励用

户以其熟悉、喜欢的娱乐方式体验中华文化，允许自

由探索传统与现代元素融合的新鲜感和愉悦感，以个

性化的审美经验去解构传统美学，创造出新的数字紫

砂壶。虚实结合的数字沉浸式体验更能激发用户对传

统紫砂壶的好感和兴趣，使叙事变得容易，使情感更

好共鸣。当现代大众从传统工业文化的观察者，转化

为参与者，其体验感和自豪感将得到极大提升，从而

主动参与到更多传统文化保育事业中，成为传承中华

民族自信心的中坚力量。 
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