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摘要：目的 提出一种基于用户体验的文创产品动漫化的设计方法，使文创产品设计能够满足用户体验

的需求。方法 在用户体验研究的基础上，通过分析当前文创产品设计方法的研究现状，以及动漫化表

现手法对文创产品设计的影响和意义，归纳总结了用户体验三层次与文创产品动漫化设计表现的映射关

系，建立了表达文创产品文化特色的设计方法流程。将鼎文化中鼎的造型进行动漫化设计，以其中具有

典型性的文化元素为代表，并对这些文化元素的特征进行动漫化设计表达，得到了满足用户体验的文创

产品动漫化设计方案。结论 该设计方法解析了用户体验，并将其映射为设计要求，结合动漫化设计表

现，使用户在与文创产品接触的过程中获得深层次的用户体验，为文创产品的设计研究提供一种崭新的

设计思路。 
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Animation Design of Cultural and Creative Products Based on User Experience 

SONG Hai-nan, XU Zhan-min 
(Henan University of Science and Technology, Luoyang 471023, China) 

ABSTRACT: The work aims to propose an animation design method of cultural and creative products based on user ex-
perience, making cultural and creative product design meet the user experience. On the basis of user experience research, 
through the analysis on the research status of current cultural and creative product design method, as well as the influence 
and significance of animation technique of expression on cultural and creative product design, the mapping relationship 
between user experience at three levels and animation design expression of cultural and creative products was summa-
rized, and the design method process of expressing the cultural characteristics of cultural and creative products was estab-
lished. The modeling of tripod in the tripod culture was designed in animation, represented by typical cultural elements, 
and the characteristics of these cultural elements were designed in animation. The design scheme of cultural and creative 
products in animation that met user experience was obtained. The proposed design method analyzes user experience and 
maps it into design requirements. Combined with the performance of animation design, users gain in-depth user experi-
ence in the process of contact with cultural and creative products, which provides a new design idea for the design and 
research of cultural and creative products. 
KEY WORDS: cultural and creative products; animation design; user experience; bronze tripod 

文创产品是物质与非物质文化的直接体现载体，

其不仅包含文化的隐喻，还包含产品的功能与美感等

属性；随着用户需求的不断提升，用户对文创产品的

需求不单存在于文创产品的文化、功能与美感方面，

更加注重文创产品的用户体验。目前，市场上现有的

文创产品存在对用户体验重视不足、趣味性低等一系

列问题；众所周知，动漫是一种艺术创作和休闲娱乐

的方式，也是一种文化传播的媒介，同时动漫化设计
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是动漫的一种展示手段，文创产品通过动漫化设计表

现出的感染力和亲和力易于使用户产生心灵共鸣，增

强体验效果。在体验经济时代的大背景下，如何将动

漫化表现手法有效地应用于设计和开发文创产品，已

成为一个研究的热点方向。由此，在分析用户体验的

基础上，探索一种文创产品动漫化创新设计方法。 

1  文创产品动漫化设计与用户体验 

近几年，我国文创产业如雨后春笋般迅速发展起

来，全国的文创产品设计开发也开展得如火如荼。尽

管中国台北的故宫博物馆[1]和故宫博物院[2]里的一系

列文创产品设计，得到了业内人士的高度评价，但相

对于整个文创产品市场而言，我国文创产品开发设计

仍处于较为初级的阶段[3]。在体验时代的大背景下，

如何应用动漫化表现手段，有效地设计开发文创产品

成为一个研究热点。 
目前，文创产品动漫化的设计研究主要集中在设

计方法和表现形式上。田隽[4]总结了文创产品动漫化

设计的表现形式；陈少峰等人[5]提出了非物质文化遗

产动漫化的一些方案与措施；还有学者从消费群体的

消费心理和行为偏好出发，开展设计实践研究，如张

焱婷[6]的大召寺特色系列旅游文创产品动漫化设计；

王伟伟[7]采用形状文法提取传统纹样中的核心元素，

将核心元素与流行元素结合进行文创图样的创新设计。 
用户体验设计是主张以用户为中心，基于用户多

层次需求，以用户满意度为设计目标的设计理论[8]。

心理学学者将人类对外界刺激产生的反应归纳为三

个层次：本能层、行为层、反思层，良好的用户体验

设计要从这三个层次进行综合分析和考虑[9]。目前，

在文创产品用户体验研究方面，程志鹏[10]从用户体验

的三个层次出发，分别归纳总结出对应的文创产品的

具体实施方法，并结合实际案例进行了方法验证。在

产品设计方面，用户体验的设计研究比较成熟，成果

也较为丰富，然而该研究更多地关注界面设计的用户

感知和交互操作[11]，研究用户体验设计原则和影响因

素等内容[12-13]，因此，在用户体验与文创产品动漫化

设计方法结合方面的研究较为缺乏。 
从用户体验出发，全方位地考虑用户需求，多层

次综合分析物质文化的可动漫化特征，进而建立两者

间的关系，由此构建出一种切实可行的文创产品动漫

化设计方法。 

2   基于用户体验的文创产品设计框架 

2.1  文创产品动漫化设计与用户体验关系 

从用户体验层级：本能层、行为层、反思层出发，

结合文创产品动漫化设计要素，即造型、色彩、线条、

表情包、情景故事及文化特质再现，构建两者间的映

射关系是本文的理论基础，由此来确定不同体验层级

对应的设计对象和设计内容，构建出文创产品不同体

验层级的设计方法流程，见图１。 
1）本能层级的动漫化设计。在设计心理学中，

本能反应是直接的感知，文创产品动漫化设计的本能

层体验设计源于人的本能反应，由人的视、听、触、

嗅等感觉器官直接感知，是用户对美的追求也是对设

计师设计的一种约束，主要体现在文创产品形态、色

彩、表面纹理及材质等方面的塑造[14]，文化的外在表

达是文创产品动漫化设计在本能层级方面的重要传

达方式，运用夸张、近似、变形以及几何化的艺术手

法，将物质文化形态或纹样表现出来，给用户视觉上

的第一印象，即呆萌、有趣。此外，基于动漫化的表达

方式，能更好地提升用户满意度并激发用户的购买欲。 
2）行为层级的动漫化设计。使用产品是一连串

的操作，美好视觉带来的第一印象能否延续，关键就

要看两点：能否有效地完成任务，是否是一种有乐趣

的操作体验。这些是在行为水平上需要解决的问题[15]。

文创产品动漫化设计的行为层体验设计，源于人的行

为反应，是对产品易理解性、易用性的感知，互动、

感知、慰藉是趣味互动体验的关键点，进而加深文创

产品与消费者之间的互动交流，增强该设计的亲和力。 
3）反思层级的动漫化设计。反思层级又称心理

层级，通常是事件发生以后产生的反思[16]。文创产品

动漫化的反思层设计，源于用户对文创产品产生体验

感受后产生的自我反思及回忆，是对文创产品深入挖

掘与文化故事再现的一种文化情感传达，消费者对文

创产品内在文化故事的感知与理解，可以通过文创产

品在反思层次的设计中传递出来，进而引发消费者深

思，使其产生一种相较于感官与互动体验更持久的情

感体验。情感体验通过本文中的情景故事内容、文化

特色再现的动漫化设计形式来传达，达到强化文化主

题，唤醒用户文化记忆的目的。 
低层次的情绪会引发高层次的反思认知，而高层

次的反思认知又可触发低层次的情绪，用户体验每个

层级都不是独立存在的，本能、行为、反思三层次之

间是错杂相通、综合发挥作用的，通过它们之间的贯

穿协作能够强化文化主题，提高文化识别性，进而达

到多感官参与、唤醒文化记忆的效果。 
 

 
 

图 1  动漫化设计要素与体验层级的映射关系 
Fig.1  Mapping relationship between animation design  

elements and experience level 
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2.2  文创产品动漫化设计框架 

基于构建的映射关系，建立文创产品动漫化设计

框架，见图 2。设计师从用户体验分析出发：首先，

按照体验三层次确定文创产品设计的关键因素；其

次，在设计过程中针对文化元素将体验三层次中的关

键因素应用到设计对象和设计内容上，在此基础上进

行创意构思设计；最后，对设计方案进行动漫化设计，

以达到呆萌、有趣的设计表达效果。 

3  基于用户体验的文创产品动漫化设计流程 

3.1  文化元素的选取 

文化元素的选取前提是建立在对文化内容深刻

理解的基础上，它决定了文创产品要表现的文化内

涵，是文创产品开发设计的根本出发点。首先选择有

形文化元素，然后从众文化元素筛选角度出发，选择

有代表性和典型性的文化元素。从用户体验角度分

析，确定文创产品文化内涵的知名度和典型性，是用

户能更加准确地理解文创产品文化传达的关键因素，提

高工作效率的同时，提升文创产品自身的文化辨识度。 

3.2  文化元素动漫化设计特征表现 

1）本能层——造型设计。从用户体验需求角度

出发，独特而有趣的文创产品造型能够满足消费者的

感官需求，是本能体验层级设计。当设计师用动漫化

的设计手段对文化特征进行表达时，所秉承的设计原

则是继承和创新，根据不同造型的情感特质，塑造出

多样的个性类型。元素造型的定位见图 3。 

2）本能层——色彩设计。从本能层角度出发，

选取元素特征色、固有色的同时，配以辅助色和主色，

相互协调，在原始色彩传达的基础上使整体色彩更加

丰富有趣，这样才能在保持形象活泼生动的同时，给

人一种舒适的视觉感受。色彩的定位见图 4。 
3）本能层——线条表现设计。文创产品的任何

形态都是由线条组成的，不同形态的线条所传达出来

的视觉感受和心灵冲击也是各异的。基于现代消费者

对文创产品轮廓线条表现喜好的条件下，面对各种各

样的文化元素，只有灵活且合理地选取线条形式，才

能对文化特性进行生动表达。线条表现的定位见图 5。 
4）行为层——表情包的呈现。随着时代的发展，

表情包成为现代人生活的一部分。由此，从行为层角

度出发，将系列表情包设计作为文创产品设计的一部

分，参照当下的流行元素，为表情包制作提供参考，

并进行系列化设计。在用户与文创产品进行接触时，

用户对一系列呆萌有趣的表情包产生行为互动和心

灵交流，从而获得有趣的互动体验。表情包的制作定

位见图 6。 
5）反思层——情景故事、文化特质再现。用户

在初识文创产品时，往往仅凭表层认知来理解其内

容，反而忽略了最重要的通过反思层角度获得的精神

层面的感受。因此，从反思层角度出发，深入挖掘隐

藏在文创产品背后的故事，将文化故事以实物的形态

展现出来，将文化故事以一种让用户易理解、极具亲

和力的情感体验方式传达出来，进而强化文化意识，

使其与用户产生共鸣，让用户产生相比感官体验或互

动体验持续时间更长的情感体验。 
 

 
 

图 2  文创产品设计框架 
Fig.2  Cultural and creative product design framework 

 

 
 

图 3  元素造型的定位 
Fig.3  Positioning of element modeling 

 
 

图 4  色彩的定位 
Fig.4  Color positioning
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图 5  线条表现的定位 
Fig.5  Positioning of line representation 

 

 
 

图 6  表情包的制作定位 
Fig.6  Location of the emoji packs 

4  青铜鼎设计案例 

为验证上述文创产品动漫化设计方法的有效性，

笔者选取青铜鼎为例进行验证，青铜鼎动漫化设计流

程见图 7。 

4.1  鼎的选取及目的 

大盂鼎见图 8，因其内壁铭文书法成就很高，广 
 

受后人尊崇，具有很高的历史价值和知名度。另外，

其器型在众多青铜鼎中极具典型性和代表性。 

4.2  鼎文化元素的动漫化设计特征表现 

首先，在造型设计上，在保留鼎原有轮廓的基础

上，对其进行简单的几何化设计；其次，在色彩设计

上，主色调选择鼎的固有色“青铜色调”，辅以近似色，

从而使大盂鼎的动漫化形象更加丰富，见图 9；再次，

在线条设计中，因为鼎本身给予消费者的第一印象是

威严，有一种不可逾越的距离感，所以用手绘风格的

线条对鼎的轮廓进行概括，使其看起来更具亲和力，

见图 10；第四是大盂鼎表情包的制作，跟随时代潮

流设计出呆萌系列表情包，见图 11。最后，是对大

盂鼎“戒”文化故事的挖掘。围绕“酗酒亡国”引以为

“戒”为故事主题进行设计，见图 12，其辅助图形是将

“伐纣灭商，建立周朝”的历史事件，通过行为层与反

思层两方面进行设计传达。 

 
 

图 7  青铜鼎动漫化设计流程 
Fig.7  Animation design process of bronze tripod 

 

   
图 8  大盂鼎 

Fig.8  Dayu tripod 
图 9  初稿 

Fig.9  First draft 
图 10  终稿 

Fig.10  Final draft 

 

 

图 11  “大盂鼎”系列表情包 
Fig.11  “Dayu Tripod” series of emoji packs 
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图 12  文化故事“海报”再现 
Fig.12  Reproduction of the cultural story “Poster” 

 

4.3  对比分析 

将现有市面上售卖的关于司母戊鼎的文创产品

（见图 13），与根据文创产品动漫化设计流程所设计

出的大盂鼎文创产品（见图 14），进行对比分析。首

先，在本能层的造型设计方面，现有的司母戊鼎文创

产品使用了司母戊鼎最原始且具识别性的轮廓；而大

盂鼎文创产品不仅使用了大盂鼎典型的轮廓，而且进

行了动漫化设计，给用户舒适的视觉感受。其次，在

本能层的色彩设计方面，在司母戊鼎文创产品的设计

中并没有提取该鼎极具代表性的固有色或特征色，这

会造成文化意涵传达不明确的问题，误导消费者对文

化真实信息的识别；相反，大盂鼎文创产品则选取大

盂鼎的固有色及特征色，再加以辅助色，使整体色彩

协调，在不失固有色的基础上更加生动。再次，从本

能层线条表现方面，通过对比可以发现，大盂鼎文创

产品的线条表达效果更活泼、趣味，极具感染力；而

司母戊鼎文创产品的表达则过于生硬呆板。最后，在

行为层表达方面，大盂鼎文创产品利用表情包的互动

性，使用户在与文创产品进行接触时，对其一系列拟

人化的表情包产生行为互动和心灵交流，从而拉近产

品与消费者之间的距离，使产品更具亲和力，既提高

消费者好感度又增强购买欲；而大盂鼎文创产品在互

动性和亲和力方面并没有太突出的体现，反而给人一 

 
 

图 13  司母戊鼎文创产品 
Fig.13  Simuwu Tripod cultural and creative products 

 

 
 

图 14  大盂鼎文创产品 
Fig.14  Dayu Tripod cultural and creative products 

 
种距离感。综上所述，文创产品动漫化设计方法为文

创产品的设计研究提供了一种新颖的设计思路，具有

一定的应用价值。 

5  结语 

通过分析用户体验三层次内涵与文创产品动漫

化设计之间的映射关系，构建出基于用户体验三层次

理论的旅游文创产品动漫化设计框架，并将其贯穿于

从文化元素选取到特征表现的全过程。以青铜鼎为例

进行设计验证，实现了体验、动漫化与文创产品之间

的有机结合，为目前国内大多数旅游文创产品简单模

仿、同质化现象严重的问题提供了一种新的解决方
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法。在此，只是初步归纳总结出动漫化设计要素与体

验三层次之间的映射关系，而将其应用到文创产品动

漫化设计实践中，在行为层和反思层方面还有待进一

步深入研究。 
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