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摘要：目的 从交互体验设计视角探讨古生物博物馆文创产品设计新模式，以改善消费者被动接受古生

物文化知识的现状，并为消费者自主参与文创设计提供了有效支持。方法 通过对古生物文化传播特性

及传统博物馆文创产品设计模式的研究，利用交互体验式设计方法，重构了博物馆的人-物-场的关系，

重构了古生物文创产品设计流程，建立了流程中各环节的负载关系以及知识库，提出了一种面向古生物

的交互体验式文创产品设计新模式。结论 以甘肃省和政古生物博物馆为例，验证新模式的可行性。面

向古生物的交互体验式文创产品设计模式为博物馆文化传播和文创产品设计提供了新的思路和路径，新

模式更加符合新时代人们对古生物文化的认知需求。 
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Interactive Experience Design Mode of Cultural Creative Products  
Based on Paleontology Museum 

WANG Peng, FENG Lei, ZHANG Wei 
(Lanzhou University of Technology, Lanzhou 730050, China) 

ABSTRACT: The research aims to explore a new design mode of cultural creative products in paleontology museum from 
the perspective of interactive experience design, in order to improve the current situation of consumers’ passive accep-
tance of cultural knowledge of paleontology, and to provide effective support for consumers’ independent participation in 
design of cultural creative products. Based on the study of the dissemination characteristics of palaeontological culture 
and the design mode of cultural creative products in traditional museum, the relationship among people, objects and fields 
in museums was reconstructed by interactive experience design method to build the design process of palaeontological 
cultural creative products, establish the load relationship and knowledge base of each link in the process, and put forward 
a new design mode of interactive experience oriented cultural creative product for paleontology. Taking Gansu Hezheng 
Paleontology Museum as an example, the feasibility of the new mode has been verified. The design mode of interactive 
experience cultural creative product for paleontology provides a new idea and path for museum culture dissemination and 
design of cultural creative products and the new mode is more in line with the cognitive needs of paleontology culture in 
the new era. 
KEY WORDS: paleontology museum; culture dissemination; interactive experience design; design of cultural creative 
products 

古生物化石作为世界自然遗产最珍贵的一部分，

是文化传承的重要载体，也是人类探索生命起源的重

要证据[1]。我国拥有世界稀有且丰富的古生物化石资

源，古生物文化底蕴深厚，具有重要的科研、文化和

经济价值，是人类宝贵的历史文化遗产。如中国甘肃

省和政县发现的古生物化石群，填补了我国古脊椎动
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物的化石空白，绝大多数出土的化石至今保存完整，

且数量之多，种类之丰富，世界罕有，具有鲜明的地

域及文化特色[2]。但这些宝贵古生物遗产在文化传播

和推广方面面临了诸多问题，如化石的视觉吸引力不

强，艺术价值与实用价值不高，文创产品设计形式单

一且缺乏创新感，消费者对古生物文化感知性不强。

随着“互联网+”和“人工智能”等创新设计理念的

兴起，基于交互体验模式的古生物博物馆文创产品设

计更符合时代的要求，更有利于古生物文化的传播。 

1  古生物文化传播与文创设计 

1.1  古生物文化传播特性 

文化传播是指“人类特有的各种文化要素的传递

扩散和迁移继传现象，是各种文化资源和文化信息在

时间和空间中的流变、共享、互动和重组，是人类生

存符号化和社会化的过程，是传播者的编码和读者的

解码互动阐释的过程，是主体间进行文化交往的创造

性的精神活动”[3]。古生物化石本身并不具备人类特

有的文化性，但化石经过挖掘研究、描述、复原、艺

术再生等一系列人类活动后，形成了具有人类特有的

文化要素，即古生物文化。古生物博物馆是古生物文

化传播及科普展示的最佳平台，但以化石、复原图与

物为主的方式，制约了古生物文化的传播，其主要原

因归结为如下。（1）年代感强，当代感弱。古生物存

在年代久远且已绝迹，冰冷的残骸化石，很难与现代

生活产生交集。古生物文化年代感、功能性远离了现

代人的生活，其主要原因是古生物与现代人生活产生

了时代错位。（2）科普性强，传播性低。古生物博物

馆的化石资源具有很强的科普特性，其专业的科学知

识和丰富的文化内涵无法通过直观的观察获得[4]。在

参观时，游客处于被动接收古生物文化知识的状态，

缺乏与化石之间的文化互动及体验，导致对古生物知

识容易形成直观式记忆，无法更好的去认知，难以在

脑海中留下深刻印象，使传播受阻。（3）复原性强，

再生性弱。我国云南发现的澄江古生物化石，是“20
世纪最重大的发现之一”[5]，但却鲜为人知，其原因

在于古生物多以科学复原为主，缺少艺术性的 IP 文

化形象与文创产品，失去了与当代人的亲和力与吸引

力，造成古生物博物馆游客稀少的现象。 

1.2  古生物文创产品设计现状 

近年来，在“互联网+”推动下，博物馆形成以

IP 为核心的文创设计浪潮，例如故宫文创产品，它不

仅具备了元素性、故事性、传承性，而且产品以传播

文化为出发点蕴含了故事与寓意[6]。古生物文创产品

在上述方面体现较弱，在文化提取和挖掘上也停留在

套取借用的层次，原创性不足。受众市场较小，原创

开发动力不足。古生物文创还面临以下困境。（1）古

生物独特性挖掘不足。独特的生物形态是古生物文化

指代的重要标志，也是古生物文化传播的重点。设计

师需对古生物化石资源中蕴含的文化要素及形态特征

等进行文化重塑和艺术重构，在文创产品研发时，应

特别注重独特性挖掘，这是 IP 形象的关键。（2）古

生物文创产品设计形式单一。博物馆古生物文创产品

多以化石仿制品和工艺品为主，实用功能弱，价格昂

贵且不便于携带，一般消费者难以为此买单。（3）古

生物文创产品与受众情感脱节。古生物文化知识负载

量多，消费者情感认知负载低，致使古生物文创产品

难以在情感上获得消费者的认同感，削弱文创产品对

文化传播的作用。 
综上所述，文化创意产品不仅是消费者情感寄托

的主要渠道，也是博物馆主要的 IP 文化传播载体。

本文基于“互联网+”下的 IP 文化结合用户体验创新

设计理念构建了一种面向古生物博物馆的文创产品

设计新模式，让消费者利用平台文化传播与设计体验

实现参与，并在设计师辅助下形成具有强烈自主设计

文化认知的文创产品，这样的古生物文创产品不但给

消费者带来不一样的纪念意义，而且可以更好地传播

古生物文化知识。 

2  面向古生物的交互体验式文创产品设计

模式探讨 

根据古生物文化传播特性及博物馆文创市场的

现状，以交互体验式的设计流程构建古生物文创设计

新模式，模式探究了古生物博物馆中古生物文化、设

计师、消费者、文创产品四者之间的关系，以交互体

验式方法构建了古生物文创产品设计流程，构建了各

个流程环节的负载关系以及知识库，形成面向古生物

的交互体验式文创产品设计新模式。 

2.1  古生物文创产品设计传统模式 

在古生物文创产品传统设计模式中，文创产品需

要经过知识提炼、创意设计、产品制作、售卖环节才

能到达消费者手中，见图 1。传统模式不利于对文化

传播，首先，文创产品掺杂了设计师个人喜好及其自

身经验的局限，古生物文创产品对文化表达不够准 

 

 
 

图 1  古生物文创产品传统设计模式 
Fig.1  Traditional design mode of palaeontological cultural creative products 
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图 2  交互体验式下古生物博物馆的关系构成 
Fig.2  The relationship structure of paleontology museum based on interactive experience mode 

 
确，消费者难以理解和认同。其次，消费者处在文化

知识被动认知状态，难以引发兴趣并形成深刻的记

忆。最后，在古生物文化传播过程中，消费者没有从

设计过程中得到知识与情感体验。 

2.2  面向古生物交互体验式模式下的人-物-场关系

构建 

交互体验式设计使人们的消费需求不断转向精

神需求，其实质在于将产品设计体验化和互动化，充

分调动用户的感官、心理、情感共同参与[7]。用户在

设计产品的交互过程中，能够与产品所赋予的文化相

互动，将其带入一个以内涵文化体验为主的空间，以

便让文化长期留存在记忆中[8-9]。用户与文化互动过

程中的心理感受和设计行为也成为文创产品的差异

性、个性化的关键因素[10]。交互体验式设计平台可构

建古生物文化、消费者、设计师、文创产品之间的契

合点，增强消费者与古生物文化及其文创设计之间产

生互动，见图 2。 

2.3  交互体验下的古生物博物馆文创产品设计流程

的构建 

交互体验设计平台对古生物文化知识查询、认知

模块和产品自主设计模块，可激发消费者产生设计欲

望并借助该平台表达设计创意。由于平台素材库和用

户设计能力限制，自主设计系统深化后，结果需要交

于后台设计师进行再设计以提高产品的艺术性。消费

者确认设计成果后可自主选择产品载体和配送方式。

由此本交互体验平台中包括设计知识库、自主设计系

统、设计师后台优化加工平台、产品制作平台、产品

配送五个模块。 
交互体验平台核心部分是知识库与自主设计系

统模块的构建。知识库模块可为消费者提供知识、文

化查询；也可为自主设计系统提供大量设计素材，满

足消费者个性化设计的需要。消费者通过自主设计系

统选取设计目标及其各个身体部位设计元素，并利用

遗传算法对用户选取的身体部位样本进行交叉和变

异，生成大量形态轮廓方案供用户进行挑选，最后组

合挑选的各个身体轮廓完成雏形设计。如果组合结果

不满意则返回自主设计界面，对形态进行重新衍生，

直到生成满意的组合方案为止。若满意轮廓方案则进

行颜色、肌理、图案、个性化装扮、细节调整等知识

库的素材进行进一步设计。苏建宁基于遗传算法以卡

通表情为例，实现少量原型生成大量创新方案，为创

新设计提供有效辅助与支持[11]。同济大学“智能大数

据可视化实验室”基于“FaceX”卡通人脸数据库，

开发了 AI-Sketcher 绘图机器人，为人工智能辅助设

计提供有利支撑。自主设计完成后可支付定金，系统

将设计结果交于后台设计师进行塑造、优化等艺术加

工，完成最终设计，解决消费者艺术表达受限的问题。

确定购买意向后，以快速成型技术和人工制作等方式

将设计作品与设计载体结合，消费者可根据产品制作

时间及自身需求选择配送方式并购买，见图 3。 

2.4  交互体验下的古生物博物馆文创产品设计流程

负载关系 

交互体验下的古生物文创产品设计流程主要环

节有五个部分，其负载关系见图 4。前两个环节为文

化互动主要部分。文化知识查询环节负载着文化知识

库，其可将静态文化知识通过人机互动的方式传输给

消费者，便于消费者深入认知文化，为自助设计环节

提供创意思维。自主设计环节加载设计知识库与载体

库，消费者基于自身的感性意象通过设计系统完成个

性化设计。辅助优化环节由后台设计师对消费者的作

品进行艺术加工与设计优化，加强 IP 形象设计。产 
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图 3  交互体验下的文创产品设计构建流程 
Fig.3  Construction flow of cultural creative product design under interactive experience mode 

 

 
 

图 4  交互体验下文创产品设计环节负载关系 
Fig.4  Design link-load relationship of cultural creative products under interactive experience mode 

 

 
 

图 5  新模式中设计师任务归纳 
Fig.5  Designer’s tasks in new mode 

 
品制作环节利用现代快速成型技术等加工方式，快速

将消费者创意设计应用在载体上，并结合及时带走与

邮寄两种配送方式交付于消费者。 
该模式中设计师职能发生转变，由设计主导转变

为辅助设计，同时通过消费者参与设计的作品更加直

观了解消费者设计需求和心理动态，方便优化知识库

及设计新模型，对以文创产品为主的文化传播方式起

到一定的助推作用，设计师在新模型中的任务归纳见

图 5。  

2.5  面向古生物博物馆的交互体验平台知识库构建 

知识库是交互体验式设计平台的重要模块之一。

罗仕鉴在传统器物文创设计领域，构建了面向创意设

计的器物知识库[12]。本文通过对古生物文化知识分类

集成，并结合交互体验式平台需求构建了面向博物馆

古生物知识库模型，该模型由文化知识库、设计知识

库及设计载体库组成，见图 6。文化知识库由文博专

家将相关古生物知识信息进行整理、分类集成静态信

息库，方便消费者查询了解相关知识信息及设计师对

文化元素的提取。设计知识库模块分为造型库、装饰

库及艺术加工三个部分。造型库是将古生物特有纹

样、色彩及外形特征等元素进行提取、设计，形成消

费者可认知的设计特征。装饰库是对设计形象进行个

性化装扮，素材元素由用品、服饰、配饰等构成，目

的是将古生物 IP 形象融入当下生活情境中。艺术加

工是对造型库与装饰库中元素以拟人、卡通、地域等

艺术塑造手法进行优化设计，使其更加具有亲和力的

同时能够体现地域特色。设计载体库是为消费者的创

意设计形象应用提供多种选择，把实用性与古生物文

化融合，也为产品制作环节确定了加工成型方式。 

2.6  面向古生物交互体验式文创产品设计模式 

基于上述对交互体验式下古生物博物馆文创产

品设计模式中各个模块的构建，并结合实际项目实施

过程导引出面向古生物交互体验式文创产品设计模

式，见图 7。 
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图 6  交互体验下设计领域素材库的建立框架 
Fig.6  Building framework of design field material library under interactive experience mode 

 
 

 
 

图 7  面向古生物交互体验式文创产品设计模式 
Fig.7  Interactive experience design mode of cultural  

creative products for paleontology 

3  设计模式案例 

设计案例源自甘肃古动物化石博物馆中的典型

化石及复原图，以交互体验设计步骤为流程，完善了

模块中各个环节负载信息，建立自主设计平台。 

3.1  甘肃古生物知识的获取 

本文选择代表性古生物——库班猪作为本次实

践的对象。由文博专家建立了库班猪的知识查询系

统，见图 8。消费者点击进入“知识库”，选择库班

猪进行确认，获取知识信息。 

3.2  造型库与装饰库的提炼加工 

根据文博专家提供的库班猪化石骨架及科普外

观形象知识，对库班猪特征形态描述进行提炼、解构

与艺术加工，形成带有其独特性标识的轮廓作为基础

样本。消费者可根据自己的感性意象进行拟人性、卡

通性等艺术创作。库班猪化石原型的设计元素素材提

炼和加工见图 9。 

3.3  基于用户自主设计的交互体验界面 

用户进入自主设计系统首页，点选库班猪并进行

设计部位选择，选取头部造型形态作为初始父代，利

用基于遗传算法的设计系统调节交叉变异数值对形

态进行自主设计。点击“增减按钮”，修改交叉变异 
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图 8  库班猪静态信息整理分类 
Fig.8  Static information sorting of kubanochoeres 

 

 
 

图 9  库班猪化石原型的设计元素素材提炼和加工 
Fig.9  Extraction and processing of design elements of kubanochoeres fossils 

 

 
 

图 10  用户操作的交互页面流程 
Fig.10  Interactive page flow of user operation 

 
数值会得到大量子代图形，数值越大子代与父代差异

越明显，反之则变化越小，多次操作消费者可子代群

中满意的一个，并进入下一个部位的设计，重复上述

操作过程。当所有身体部位设计完成后，系统自动将

选择结果组合，形成库班猪设计轮廓。用户还可通过

右侧操作按钮对图形进行形变、放缩、调整角度等操

作调整绘制轮廓。若对组合轮廓方案不满意，可点击

“返回”按钮返回身体部位选择界面对元素素材重新

选择，直至有满意结果为止。系统通过记录用户对图

形选择进行数据训练，优先为用户推送图形优选方

案。形象优化设计阶段将在色彩、装饰等方面进行选

择。本文在颜色方面选择了棕色系，个性化装扮方面 

选择手杖作为形象装饰，完成对库班猪形象设计。这

时需要为满意的设计方案支付定金，支付成功后会提

示消费者选择后台设计师对作品艺术优化或直接选择

形象载体制作产品。用户操作的交互页面流程见图 10。 

3.4  后台设计师艺术塑造与优化环节 

经自主设计系统输出的库班猪形象转交后台设

计师，对该形象的背毛与尾巴做艺术加工处理，同时

加入小猪卡通拟人形象作为参照，营造出它们之间对

话的场景。然后经快速成型等制作流程成为消费者手

中的古生物文化创意产品。甘肃古生物手提袋成品展

示见图 11。 
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图 11  甘肃古生物手提袋成品展示 
Fig.11  Display of palaeontological handbags in Gansu 

 
3.5  设计评价 

系统应用人工神经网络建立消费者多感性意象

目标与图形形象的对应关系。利用 SD 意象调查问卷

结果和图形形象相关数据训练和测试神经网系统，形

成多感性意象目标评价系统用来评价产品造型进化

过程中个体的适应度。系统通过记录用户对图形选择

进行数据训练，优先为新用户推送图形优选方案，以

此对知识库中的图形进行优选评价。 

3.6  后期服务与交互反馈 

根据产品的加工难度和制作时间，用户可选择自

带或邮寄方式获得自己参与设计的文创产品，至此设

计新模式呈现闭环状态。后台可以根据消费者在设计

过程中的形成的数据持续优化系统与平台，相关设计

人员也可不断完善知识库的建设来提升用户交互体

验指数。 

4  结语 

古生物不仅是宝贵的、不可再生的地质遗迹，更

是推动新兴古生物旅游文创设计发展的不竭源泉。将

“互联网+”、交互设计、智能设计等现代设计理念植

入古生物博物馆的文化传播和文创产品设计模式之

中，将成为振兴传统博物馆文化产业的主要手段。本

文构建了面向古生物的交互体验式文创产品设计新

模式，在该模式下设计师由原来设计主导角色转变为

辅助优化角色，消费者由原来被动接受状态转变为自

主参与状态。消费者在自主设计系统中完成个性化设

计，这不但深入推广了古生物文化，而且形成了新的

文创设计模式。虽然智能系统的构建还不够成熟，但

是新的文创产品设计模式必将带来一种新的文化传

播途径和消费方式，并助力振兴古生物博物馆的文化

产业的发展，给消费者更好地游览参观体验。 
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