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ABSTRACT: The paper discusses the integration and collaborative innovation of popular science and IP image design 

from a new innovative angle of view. The paper builds a design and innovation solution model for popular science IP im-

age and uses it to guide the design practice. Around the “Immune Cells” IP image and “Immune Cells Story”, the paper 

designs a set of popular science IP image system, including interactive program, augmented reality, pop-up books, emoti-

con, hand book and blind box. The design method for popular science IP image is an innovation and complement to the 

traditional design process from the new thinking way of integration of popular science, technology and design, so as to 

adapt to the development of new cultural and creative design in the media convergence era. The method will provide 

methodology support and practice reference for the upgrade of design methods and design concept, so as offer help to de-

sign pluralistic popular science experience and meet the public needs for popular science contents. 
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我国高度重视科普事业的发展，党中央提出科技

创新、科学普及是实现创新发展的两翼，要把科学普

及放在与科技创新同等重要的位置。国务院发布的多

个纲领性文件中，多次强调了提高公民科学素养的重

要性。公民科学素质，尤其是青少年的科学素养已经

成为国家综合实力的重要组成部分，这就要切实发挥

科普在未成年人科学素质教育及加快推进以改善民

生为重点的社会建设中的作用，从而提高未成年人对

科学的兴趣，并不断增强创新意识和实践能力。 

科学普及简称科普，又称大众科学或者普及科

学，指利用各种传播媒介以公众易于理解、接受和参

与的方式，来向大众介绍自然科学和社会科学知识、

推广科学技术应用、倡导科学方法、传播科学思想、

弘扬科学精神。随着融媒体与新文创时代的到来，单
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纯的文字与图片的科普形式，已经远不能适应这种变

化，科普可视化以及与其他行业、多媒体形式的结合

与协同创新，已成为大势所趋。 

“融媒体”是通过全面整合新媒体与传统媒体，

以实现“资源通融、内容兼融、宣传互融、利益共融”

的新型媒体[1]。我国非常重视媒体融合的发展，提出

要不断建设全媒体、推动媒体融合发展，实现信息内

容、技术应用、平台终端、管理手段等共融互通，从

而形成具有强大传播力和影响力的新型媒体。 

如今，被业界公认为是“互联网发展八大趋势之

一”的“泛娱乐”概念迅速走红网络。泛娱乐，是基

于互联网与移动互联网的多领域共生，打造明星 IP

（Intellectual Property，知识产权）的粉丝经济，其

核心是 IP[2]。目前“泛娱乐”正逐渐升级为“新文创”，

一个以文化创意为切入点、文化产品为桥梁、旨在激

活中国文化、围绕 IP 为核心进行布局、横跨多种互

动娱乐内容与形式的知识产权新生态，正在逐渐形成

并成为文化发展的新趋势。 

融媒体与新文创相得益彰，正在从上到下影响着

文化、科技和商业的格局。科普事业作为横跨教育、

科学、文化、传媒等多领域、带有公益性质的科学传

播与教育活动，也必然受到巨大的冲击与影响，要不

断升级、更新现有传播形式与内容，做到协同创新、

整合创新，才能不断与时俱进，真正有效增强未成年

人对科学技术的兴趣和爱好，培养未成年人基本的科

学探究精神和热爱科学的品质，从而提高未成年人的

科学素养[3]。 

1  科普与 IP 形象的创新性整合 

在融媒体和新文创影响下的今天，科普传播和宣

教被赋予了新的方式和特点，并亟需与其他学科不断

进行融合及协同创新。通过大量分析与研究发现，IP

（Intellectual Property，知识产权，这里特指知识产

权保障范畴下的文化创意类行为及结果）形象设计思

维和方法作为一种混合式的设计行为及新型的文化

生产方式，与新时代科普传播的特点有着天然的相似

性，能够在各方面提升科普的传播效果。  

1）满足科普内容艺术化需求。科学性和普适性

是科普内容的本质与核心，在此基础上，为了能使受

众更加直观和清晰地了解科普内容的核心，设计上往

往需要通过艺术化的加工、处理方式来进行呈现。IP

形象是互联网时代文化创意产业的核心资产和新型

连接符号，是一种兼具艺术价值和商业价值的文化话

语表述体系，其自带艺术化和品牌化的光环。IP 形象

应用在科普领域，可以将专业的科普知识转化为大众

喜闻乐见的艺术形象，更好地丰富科普内容的表达形

式，用视觉和艺术化的处理方式增加受众的接受度和

认同感。 

2）助力科普产品品牌化传播。带有很强科普化

演绎特征的科普产品是科普内容的主要载体，只有建

立起品牌效应，才更有利于科普内容的传播，从而形

成聚集效应。IP 形象是适应时代发展的新品牌观，也

是高效的品牌传播载体，具有文化性、创新性、符号

化等特点，能够引发人们的情感共鸣、品牌认同，有

利于科普知识的传播和推广，在科普品牌化的过程中

发挥着重要的作用。 

3）适合科普教育场景化应用和互动体验。科普

本质是一种教育行为，教育是一个典型的需要场景化

应用的领域，因此，科普教育需要根据不同的主题和

内容来形成场景化应用的拓展和延伸，创建基于不同

情境下的体验化场景，可以有效增强科普教育效果以

及受众认知度和黏度。IP 形象一般分为故事化 IP 和

形象化 IP，二者均具有故事化、拟人化、情感化的典

型特征，非常适合科普教育场景化应用的开拓与衍

生[4]。同时，IP 形象开发与创新呈现出互动化、矩阵

化、立体化的趋势，结合科普的主题和内容，可以使

受众与各种科普信息进行多种形式的互动，产生交互

行为，从而获得更好的科普体验。 

4）拓宽科普宣传渠道，扩展科普消费。科普作

为一种公共服务的行为和方式，在推广上必须考虑全

媒体组合、新媒体与传统媒体相融合的媒体形式，以

达到更快、更全面、更广泛的传播效果。此外，科普

消费是正常的消费教育活动，引导科学消费理念的建

立，需要以多元化的产品、教育内容和体验形式，来

不断正向刺激科普消费、增加科普消费动力，与科普

传播和宣教形成良性的循环[5]。IP 形象正在向多元

化、广领域、多维度方向纵深发展，不仅可以做到对

某一特定受众群体的垂直性拓展，还能通过内容延

伸，不断增加受众的广度和维度，从而创造出内容消

费、精神消费、产品消费、服务消费、粉丝消费等一

系列消费需求。通过与科普资源的深入整合，可以有

效激发科普资源的活力，强化科普传播效果，达到促

进科普品牌价值、传播价值和经济价值三位一体的高

速发展目标[6]。 

2  科普 IP 形象设计创新方法模型 

科普与 IP 形象的创新性整合，形成了科普 IP 形

象设计。科普 IP 形象设计的核心问题：兼具科学价

值和教育价值的整合传播系统的建立；以核心科学概

念为基础、以 IP 形象设计创新为切入点的跨学科、

协同创新设计方法的建构。 

以科普与 IP 形象设计创新性整合为基础，对科

普 IP 形象设计创新方法进行建模，可以将其归纳为 4

个阶段，见图 1。此方法以科学主题为起点，经过对

科学主题的分析与理解、设计与创新，构成了科普 IP

形象设计创新方法模型。 
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图 1  科普 IP 形象设计创新方法模型 

Fig.1 Innovation solution model for popular  
science IP image design 

 

在准备阶段，设计者需要对科学主题进行界定与

选择，并通过缜密的学习与理解，发现其核心概念，

从而为下一步的设计创新找到方向；在创意阶段，设

计者要通过研究与构思，将抽象的科学概念转化成切

实可行的可视化形象，在设计阶段设计出 IP 形象及

相关形象设计方案，从而顺利进入推广阶段。通过综

合发挥创意与审美的作用，将设计方案进行整合应

用，形成一个全面的科普 IP 形象传播系统，通过“融

媒体”和“新文创”等整合理念和方式，对整体设计

系统进行推广、传播和普及，从而完成整个设计过程。 

3  以“免疫细胞总动员”为例的科普 IP 形

象设计创新方法应用 

3.1  科学主题界定要兼具科学价值和教育价值 

首先，设计科普 IP 形象之前，需要确定科学主

题的具体内容及其科学价值。 

以此次新型冠状病毒疫情为例，可以看出，公民

的科学素养直接影响着人们在面对未知生存挑战时

所表现出的行为模式和科学判断，科普的重要性不言

而喻。正所谓，与其亡羊补牢，不如未雨绸缪。疫情

防控与人们对病毒的认知及自身免疫系统的了解等

科学知识的储备和运用密切相关，尤其是人们对人类

自身免疫系统的工作原理和机制的认知，更是重中之

重。因此，选择医学科学知识进行普及，即选择医学

科普作为科普 IP 形象设计的科学主题范畴，并从中

选择“人类自身免疫”作为 IP 形象可视化设计的主

线，非常适合当下公众对医学科普知识的渴求与期

望，科学价值很高。 

其次，需要确定科学主题的科普教育价值。 

目前科学普及的主要对象是青少年儿童，因为他

们是未来科技竞争的主力，是社会发展的助推器。提

升青少年儿童爱科学、学科学、用科学的兴趣，从小

培养他们的科学精神、科学思想，提升他们的科学素

养，是实施素质教育的重要组成部分，是培养未来创

新人才的重要方式[7]。为了实现医学科学主题科普在

青少年儿童中的教育价值，首先分析和解决目前青少

年医学科普作品面临的 2 个主要问题。 

1）在选题内容上要有别于一般大而全的科普作

品，针对一个内容进行深入挖掘，帮助孩子们以小见

大地深入学习。针对人体“免疫系统”的科普 IP 形

象设计，可以将青少年儿童不容易理解的人体内部变

成他们日常可接触的社区生活，将人体内的器官模拟

为“城市、社区和房间”，细胞模拟为“居民、片警和

军人”等，可以有效降低孩子们理解陌生知识的难度。

同时，以人体免疫系统抵抗病毒、病菌的科学过程为

依据，运用拟人化的表现手法来展现免疫系统的工作

原理，以富有内涵的多种新文创形式，塑造英勇无比、

不怕牺牲的免疫细胞 IP 形象，可以帮助孩子们纵深

了解整个免疫系统的工作原理和机制。[8] 

2）在表现形式上，要突破一般青少年科普文学

的表现形式。针对人体“免疫系统”的科普 IP 形象

设计，应该采用符合当下青少年审美的精致画风，综

合卡通、漫画、插图和绘本等各种表现形式，利用精

美的 IP 形象设计和生动的故事情节，更为直观地展

现人体免疫系统的工作原理，深入浅出地呈现每个免

疫细胞的作用，从而帮助青少年更好地认识自身，养

成良好的卫生习惯，做好个人防护，从而达到提升全

民科学素养的目的[9]。 

综上所述，医学主题科普 IP 形象设计方法一定

要兼顾科学性与教育性，既要能很好地将抽象的科学

知识视觉化、形象化、趣味化、故事化地表现出来，

帮助青少年更好地理解和学习知识本身，还要能很好

地理解当下青少年的审美倾向和真实的知识需求，引

起青少年对科学知识学习的兴趣，提升科学知识对青

少年的吸引力，从而达到传播科学思维、方法、理念，

以及提升青少年综合素质水平的目的。 

3.2  核心概念形成 

通过深入研究以及学习、理解发现，免疫学是研

究人体免疫系统组成和功能的一门科学，是基础医学

的一个重要组成部分，是具有多个分支学科并与多个

学科交叉融合的生命科学的前沿学科之一，其专业性

强、体系复杂、涉及范围广，一般非免疫学专业的医

学人士都很难做到了解透彻，更别说普通大众和青少

年了。如果使用传统的科普研究方法，免疫学的科普

过程就会变得异常复杂，但引入科普 IP 形象设计方

法，就简单多了。通过持续分析与理解，可以发现，

免疫学中的免疫系统是关键，而免疫系统由免疫器
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官、免疫组织和免疫细胞组成，其中免疫细胞是衍生、

发散、IP 化的切入点和故事化的主要角色。 

通过研究可以发现，以免疫细胞为主要角色的 IP

形象作品并不多，其中最知名的就是日本漫画家清水

茜创作的《工作细胞》，见图 2。该作品最初以漫画

形式公开出版，后来被制作成系列动画片播放，其知

名度高、受众群体较大。该作品的 IP 形象设计以青

少年人物形象为主，日式风格明显，叙事流畅，内容

诙谐有趣、浅显易懂，非常具有借鉴和参考价值。然

而，个别场景中的过度暴力、血腥渲染和成人化风

格等倾向，会影响青少年的观感和接受度，实为美中

不足。 
 

 
 

图 2  知名科普作品《工作细胞》分析 
Fig.2 Analysis of the famous popular science  

work "Working Cell" 
  

以免疫细胞为核心概念和主要角色，形成以人体

免疫反应和免疫功能为主要科普对象，突出免疫细胞

在免疫反应过程中的重要作用，塑造英勇无畏的免疫

细胞形象为主线的科普 IP 形象创新设计应用实践系

统基本被确立下来。该核心概念的确立目标是从人体

的免疫系统及工作原理入手，帮助孩子们在学习的基

础上引发深入思考，意识到免疫系统不可或缺，但是

免疫反应过激也会带给人体伤害，在自主学习的基础

上能学会一分为二、辩证地看待事物，从而建立正确

的科学观、世界观，提升他们的科学素养[10]。 

为了使核心概念更具故事性的内涵，受国际动漫

电影流行的翻译语言启发，比如动画电影“玩具总动

员”，英文原名为“Toy Story”，因此，将核心概念命

名为“免疫细胞总动员”，英文为“ Immune Cells 

Story”，见图 3。该名称的认知度和认可度高、生动

形象、言简意赅，能起到很好的象征和引领作用，并

突出免疫细胞的核心地位，塑造免疫细胞英勇无畏的

形象，增强其识别度和接受度[11]。 
 

 
 

图 3  科普 IP 形象设计系统的核心概念“免疫细胞总动员” 
Fig.3 Core concept of the popular science IP image  

design system-"Immune Cells Story" 
 

3.3  核心概念视觉化创意设计 

免疫细胞作为故事化内容的主角，是视觉化创意

设计的核心。在设计免疫细胞形象时，要充分考虑青

少年儿童的审美趋势和需求，并深入研究不同免疫细

胞的不同特点。在科学、严谨的基础上，进行艺术化

的处理和加工，以象征和拟人化的手法，设计不同的

免疫细胞形象。例如，免疫细胞人物整体被设计成具

有未来感、科幻感、游戏风格的战士形象，身着战衣、

铠甲，并拥有一些特殊技能和特殊效果。此外，针对

不同的免疫细胞，需要根据其不同的特点来进行强调

或强化。免疫细胞分类见图 4。 
 

 
 

图 4 “免疫细胞”分类科普创意设计 
Fig.4 Popular science creative design of  

the classification of "Immune Cells" 
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“免疫细胞”群像及单体形象设计见图 5。 

1）巨噬细胞（Macrophage）的主要功能是吞噬

和消化凋亡的细胞和病原体。在设计巨噬细胞形象

时，为了能体现其吞噬功能，又不引起受众的不适

感，给其增加了带有吸附功能的外部设备，如类似

吸尘器的吸口，以及带有消化吸收混合功能的玻璃

混合器。 

2）树突状细胞（Dendritic Cell）作为抗原呈递

细胞，具有明显的树突状突起，是免疫细胞的核心成

员，因此被设计成“树女神”的女主形象。 

3）辅助 T 细胞（Helper T Cells）负责接收抗原，

并激活、增生、扩散其他免疫细胞，在免疫反应中扮

演着中间过程的重要角色，因此被设计成冷酷、帅气

的指挥官男主形象。 

4）记忆 T 细胞（Memory T Cell）是曾受过特定

抗原感染，或接种疫苗而产生记忆，能快速产生比首

次接触此抗原更强烈的免疫反应的免疫细胞，因此被

设计成严谨、机械化、未来感的知识官形象。 
 

 
 

图 5 “免疫细胞”群像及单体形象设计 
Fig.5 The group and individual image design of "Immune Cells" 

 

3.4 “免疫细胞”IP 形象设计系统架构 

在设计整个 IP 形象推广系统架构时，结合当下

流行的“项目制学习”和“探究式学习”理念，将人

体的免疫系统工作原理作为一个学习项目，采用孩子

们喜闻乐见的方式来帮助他们学习，将复杂的科学知

识用通俗易懂的形式展现出来，让青少年深刻认识

“做中学、学中思”的重要性[12]。同时，创新性地将

STEAM 教育理念、艺术与科学相结合的策略、科学

可视化的形式引入该系统的科普教育内容与形式的

顶层设计中，运用前沿信息技术，如增强现实（AR）

和互动程序，以绘本为核心，结合立体书填色与制作、

手账本、盲盒等形式，以多种互动形式，生动地向青

少年展示有关人体免疫系统的科普知识，增加其沉浸

感、体验感和互动性，使青少年在轻松、娱乐的游戏

化氛围中，了解有关科普知识[13]。通过这种全局的思

考和系统的梳理，将阅读、制作与游戏有机结合起来，

增加科普知识的智能化、交互性和体验性，全面升级、

改造传统科普内容的学习形式，最终达到提升青少年

儿童科学素养的目的[14]，见图 6。 

首先，将免疫细胞 IP 形象进一步细分为青少版

和儿童版（Q 版形象），并绘制细化三视图，见图 7。

青少版形象主要出现在传统的推广方式中，目标受众

人群的年龄为 10~18 岁，同时兼顾大学生和成人受

众，是“免疫细胞”IP 形象设计系统的主体。儿童版

（Q 版形象）主要出现在互动程序、增强现实、表情

包、盲盒设计等新型推广方式中，目的是配合潮流化

设计趋势、增加推广亲和力和受众接受度，其目标受

众人群的年龄为 2~9 岁，是“免疫细胞”IP 形象设计

系统的衍生体。2 种形象设计互为补充、相得益彰，

共同构成了整个系统的根基。 

系统的核心产品为绘本设计。该绘本以青少年儿

童（中小学生）为主要受众对象，同时辐射大学生和

中青年人，此类受众有一定的教育水平，有接受新知

识的诉求，更希望深入、清晰地了解某些方面的科学

知识。绘本以人体免疫反应和免疫功能为主要科普对

象，以免疫细胞为主要角色。绘本文稿由专业编辑经

多次打磨撰写完成后，交由专业医学、免疫学专家校

审，形成了 2 万字的绘制脚本。脚本内容以各种病毒、

病菌侵入人体和人体免疫系统抵抗病毒的科学过程

为依据，运用拟人化的表现手法来展现免疫系统的工

作原理，以富有内涵的图画形式，细致描绘了病毒、

病菌和人体免疫系统之间的“战争”，其中蕴含的科

学知识，如 DNA 病毒和其他 2 种 RNA 病毒如何入

侵细胞、免疫细胞如何围剿病毒和病菌、“免疫因子
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风暴”如何产生及其对人体造成的伤害等，这些专业

的科学知识通过跌宕起伏的故事情节和生动翔实的

插图，为读者进行了直观的展示，帮助读者了解了整

个免疫系统的工作原理和机制。 

对绘本的人物形象进行设定。精选 15 个免疫细

胞正派形象和 13 个病毒病菌反派形象，进行人设介

绍，见图 8。之后的正文内容由 24 张跨页（48 个单

页）的精美插图构成，分成 5 个章节：第 1 章，强大 
 

 
 

图 6 “免疫细胞”IP 形象设计系统架构 
Fig.6 "Immune Cells" IP image design system framework 

 

  
图 7 “免疫细胞”青少版和儿童版三视图 

Fig.7 Three views of the youth edition and children's edition of "Immune Cells" 
 

 
图 8  绘本人物形象设定代表性内容 

Fig.8 Representative content of the characters setting part in picture book 
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的人体城，主要介绍各免疫细胞的功能与作用；第 2

章，危机四伏，主要介绍各种病毒和病菌的致病性、

症状等特点；第 3 章，入侵人体城，主要介绍以链球

菌为主的病菌侵入人体，以及免疫细胞杀灭它们的免

疫过程；第 4 章，正邪之争，主要介绍人体在抵抗链

球菌的过程中，病毒趁机不断复制、发病的过程；第

5 章，来之不易的胜利，主要介绍免疫细胞与病毒斗

争时，免疫反应和人体城最终成功抗击病毒的过程，

见图 9。 

绘本作为整个系统的核心产品，不仅是传统推广 
  

  
 

图 9  绘本各章代表性内容 
Fig.9 Representative content of each chapter in picture book 
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方式的主体，也是引领其他传统和新型推广方式的关

键。围绕绘本这一核心产品，衍生出多种包含互动游

戏、DIY 制作等其他形式的拓展设计方式。通过系统

整合推广应用，可以反复加深受众的记忆和理解，激

发青少年受众的兴趣，加深其对系统内容的认知，并

通过自我实践来反复印证，最终达到以自主阅读为主

进行科普知识学习的目的，帮助青少年更好地认识自

身，养成良好的卫生习惯，做好个人防护，培养青少

年的科学意识，提升他们的科学素养。 

再次，设计人体免疫系统信息可视化图作为“免

疫细胞”IP 形象设计系统整体推广的引导性、统领性

图示，见图 10。 
 

 

  
图 10  人体免疫系统信息可视化图 

Fig.10 Information visualization of human immune system 
  

最后，通过互动小程序、AR 增强现实技术、立

体书填色和制作等帮助青少年融合不同领域的经验，

以 STEAM 的形式帮助青少年通过动手制作、直接体

验等方式增加切身体会，以“免疫细胞总动员”的故

事发展为主线，运用拟人手法，以寓教于乐的生动形

式，向青少年展现一场别开生面的科普大戏。“免疫

细胞总动员”互动程序是通过扫描专用二维码，进入

程序界面，以答题闯关的形式来表现免疫细胞与病毒

作战的过程，使用户深化了解、掌握必备的科普知识；

增强现实（AR）程序是通过扫描专用二维码，进入

AR 界面，模拟真实环境中剿灭病毒的过程[15]；立体

书“DIY”场景为模切好的、精修线稿形象的纸制平
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面图，青少年儿童根据“DIY”制作说明，通过自己

动手填色、裁剪、组装、粘贴后，组成不同的几个立

体书场景；表情包可以用来在微信等社交媒体软件聊

天交流中使用；手账本和盲盒设计是为满足当下青少

年的使用需求，而进行的专属科普消费产品设计推广

项目，见图 11。 
 

 
 

图 11  其他设计推广形式（互动程序、AR、立体书、表情包、手账本和盲盒设计） 
Fig.11 Other forms of promotion, including interactive program, AR, pop-up book, emoticon, hand book and blind box design. 
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综上所述，科普 IP 形象设计创新方法的核心可

以总结为如下几个方面： 

1）精细化科学主题选择，深化核心科普概念，

加大科学价值和教育价值的挖掘。 

2）组建多学科交叉融合的设计团队，做好科普

IP 形象的顶层设计。 

3）搭建科普 IP 形象设计家族化生态圈，围绕核

心产品打造多元融合发展的产品生态。 

4）实施科普品牌化战略，延伸多产业链，增强

科普品牌的传播力与凝聚力，扩大科普品牌影响力。 

5）利用前沿的信息技术，实现线上与线下、虚

拟与现实相结合的融媒体科普传播渠道。 

6）加强互动体验，增强受众参与度和沉浸感，

更加有效、全面地推广和宣传科普知识。 

4  结语 

在融媒体和新文创协同发展的当下，科普教育和

传播正面临着巨大的机遇与挑战。在科普内容设计上

引入 IP 形象，形成科普 IP 形象设计创新方法，是对

传统科普设计和 IP 形象设计方法的整合协同创新、

有益补充和适度延展。通过建立科普 IP 形象设计创

新方法模型，力求更加系统、全面、直观地传播科普

知识、弘扬科学精神、增强全民科学素养。此外，将

“项目制学习”“探究式学习”“STEAM 教育”“做中

学”等前沿教育理念巧妙地融合在科普内容、科普产

品、科普教育与科普传播之中，能够激发受众（尤其

是青少年儿童受众）的科普兴趣和科普学习的主动

性，进而增强未成年人对科学技术的兴趣，培养少年

儿童基本的科学探究精神和热爱科学的品质。相信未

来随着大量科普内容的不断注入和充实，科普 IP 形

象设计方法将持续更新、升级、整合，并不断发展

创新。 
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