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Design of Campus Culture and Creativity Based on Narrative Model 
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ABSTRACT: The work aims to explore the application value and methods of narrative theory in the design of campus 

cultural and creative products, propose a narrative-based campus cultural and creative design model, and design and de-

velop products with campus cultural characteristics, thereby enriching the types of campus cultural and creative products 

and conveying the value and influence of campus culture. The feasibility of introducing narrative concepts into campus 

culture and creativity was analyzed, the cultural resources of colleges and universities were sorted out in levels, and then 

the narrative design process of campus culture and creativity was explored. From the establishment of narrative theme, the 

expression of narrative plot, the use of narrative rhetoric, the selection of narrative way and the realization of narrative 

purpose, the narrative model of campus culture and creativity was built, and the design practice of the campus cultural and 

creative products was carried out. Introducing narratology into campus cultural and creative design and applying narrative 

model to guide campus cultural and creative products can better arouse users' emotions, spread and exchange campus 

culture, and provide new reference steps and practical paths for the application of campus cultural and creative product design. 
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校园文创是文创设计的重要分支，其创新性的发

展有利于提升校园品牌形象、深度传播校园文化，有

助于提高高校的美誉度与知名度[1]。在加快构建中国

话语和中国叙事体系的背景下，将叙事学引入校园文

创设计，丰富叙事学理论在文创设计领域的研究，构

建人与校园文化产品的对话，对今后校园文创设计的

发展具有重要的指导意义。 

1  校园文创设计概述 

1.1  校园文创设计的内涵 

作为文化与设计的融合产物，文创产品以设计的
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方式传达文化的内在价值，赋予产品本身不可或缺的

文化体验，具有文化和情感的双重符号[2]，在建设校

园文化形象、传承文化精神、联络师生校友情感等方

面发挥了非常重要的作用[3]。文创产品设计蕴含着某

种特殊的象征性内涵和深刻的寓意，从而体现出设计

作为精神文化的社会作用和情感力量。校园文创产品

作为诠释校园文化的重要媒介，是对学校理念的延伸

与发扬，其核心是对校园文化的深度挖掘，将校园独

有的物质文化与精神文化通过创意表达进行传递和

呈现，两者相得益彰，既为校园文化的传播与推广提

供了多元化的渠道，也从文化角度体现出产品独特的

艺术审美价值。 

1.2  校园文创设计发展现状 

高校是新文化、新思想的发源地，加强校园文化

建设是走中国特色社会主义文化发展道路的基石，校

园文创虽然只是文化创意的一个分支，但由于其特殊

的文化意义，通过设计弘扬校园文化成为当今设计研

究的热点。然而，在经历几年的野蛮增长后，校园文

创产品开发迎来了瓶颈期，产品同质化严重等问题屡

见不鲜，尚未形成良性的研发路径，鲜有高校把设计

创新实践方法加入高校文创产品设计的核心领域[4]。

因而，发掘深层次需求、促进产业升级，是当今校园

文创需要努力的方向。在学术研究方面，近年来有关

“博物馆文创”和“旅游文创”相关的期刊文献和学

术论文层出不穷，而聚焦于“校园文创”的学术研讨

却相对匮乏。在市场方面，港澳台地区及大陆几所知

名高校的文创产业发展较为成熟，然而与世界著名院

校相比，国内的文创设计还处于起步阶段，在文创产

品开发和营销策略上与欧美地区高校存在着不小的

差距。欧美各大高校的文创产业十分成熟，在文创设

计领域较为突出的院校能够实现产学研的紧密结合，

并深刻体现出学校的文化底蕴。 

1.3  校园文创的文化价值 

校园文创产品具有很高的文化价值。校园文化是

以校园为创作“空间”、以师生为群体构筑出的一个

文化圈层。高校作为文化传播的重要阵地，是一个含

有浓厚学术气息的文化体，拥有区别于其他机构的气

质，充满时代气息和校园特点的人文氛围[5]。校园文

化因子不仅可以在校园建筑、自然风景中进行廓形提

取，更蕴藏在学校发展的漫漫历史长河中，校训、校

歌、校标勾勒出了校园文化标签，校址的变迁承载了

校园文化的历史脉络，地域风情丰富了高校文化建设

的氛围，学校的奠基人物、名人校友与他们演绎的校

史故事铸造了校园文化精神。 

在文化自信的视域下，校园文化不仅是大学存

在、办学和发展的基础，更是各大高校培育和建设的

重点，并通过不断地研究、传播、创造文化来影响和

反哺社会。 

2  校园文创设计的叙事理念 

2.1  叙事学与叙事设计 

叙事，通俗而言即讲故事，是将各种经验组织成

有现实意义的事件的基本方式[6]。它的范围跨越了文

学领域的狭义范畴，向外延伸至人类文化与生活的方

方面面。叙事学作为一门学科诞生于 20 世纪 60 年代，

1969 年俄国的托多洛夫发表的《十日谈的文法》中

首次提出了叙事学（Narratology）这一名词。 

设计往往只是人类世界很小的一个侧面，左右它

变化的内在动因要在更广泛的宏观语境下去寻找，考

察设计活动发生时的社会结构、生产方式、文化模式[7]。

因此，设计与叙事的关联在近些年越来越受到人们的重

视，其根本目的是通过人物、场域、主题和故事等叙

事元素，让人们去回味一段历史，守护一段文化[8]。 

2.2  叙事引入校园文创的可行性分析 

叙事学在设计中的应用可以追溯到 20 世纪初，

最初在建筑设计领域崭露头角，工业革命进程的加速

引发了人们的思考，设计者开始关注人作为建筑使用

者的实际感受的变化，这也成为叙事理念的锚固点之

一。叙事学随后影响到了产品范畴，叙事性设计为产

品设计提供了一条全新的设计思路和方法，在特定主

题的框架下，以故事构建作为产品设计的亮点，巧妙

地将故事情节融入产品的形式与功能中，给人们以情

感上的触动。 

村上隆在《创业艺术论》中提出“抛出自己的作

品理念并将其形成”[9]，为校园文创产品的实践与尝

试提供了借鉴依据。将叙事理论引入校园文创设计，

需要对其可行性进行分析，可以从二者的功能与相关

属性出发进行探讨。从功能进行分析，叙事是人与人

沟通交流的重要手段，设计作为功能载体是情感沟

通、人文诉求的媒介，文创产品的目的在于通过创意

的手段进行文化的传递和交流。基于此，叙事作为一

种表达方式恰恰可以满足文创产品的设计诉求。 

从相关属性进行分析，校园文创产品作为校园文

化的媒介，其相关属性契合叙事框架，即“人-事-场-

时”的结构[10]。其中“人”是指叙事人物，由叙事者

（设计师、在校师生和校友等）和受叙者（用户、消

费者和校园文化传播者）两部分组成；“事”即叙事

主题，叙事主题是叙事设计的核心，根据文化的不同

组成部分，构建不同的校园文化叙事主题；“场”指

叙事场景，场景一词体现出叙事的空间向度，空间的

呈现并不是单独场景的线性组合，而是由一系列流动

场景建构的复杂、精细的空间复合体组成的；“时”

是叙事中对时间向度的考量，强调了对故事历时性和

共时性的表现[11]，这是对故事的一种动态呈现，校园

文化是经历过时间考验而不断得以巩固的文化体。综

上所述，叙事理念与文创产品构建二者兼具共性，将
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叙事理念引入校园文创产品设计的思路具有可行性，

为校园文创叙事模型的构建提供了理论依据与支撑。 

3  构建校园文创叙事模型 

3.1  校园文化层次梳理 

对校园文化层次进行梳理，可以让人们更清晰地

建立校园文化认知，是建立校园文创叙事模型的前

提。高校校园文化主要包含理念文化、行为文化、视

觉文化、环境文化四个组成部分[12]。视觉文化是校园

文化最为直观的组成部分，是学校的象征和鲜明的识

别符号。将校园文化以视觉要素的方式进行展示，包

含校标、校徽、标准色、标准字、吉祥物等要素；理

念文化是校园文化的核心，是在长期的办学实践中形

成的思想意识、道德观念、行为方式和价值目标的总

和，包含了学校历史、价值观、学校使命、学科特色、

校训、校风、学风、知名校友、学科创始人等精神文

化要素；行为文化以理念文化为基点，包含了高校制

定的各种规章制度与非明文规定的行为准则，体现出

学校在办学过程中形成的内在文化气质。环境文化是

区别于校园外部空间与其他高校、具有更深层的育人

韵味、具有浓厚的地域性代表意义的校园环境[13]，包

含了楼宇建筑、教室走廊、道路、地域性景观、代表

植物等要素。校园文化资源的提取是校园文创产品设

计与研发的核心，同时也是叙事主题确立的前提。 

3.2  校园文创产品的叙事流程 

3.2.1  叙事主题的确立 

产品叙事设计的首要步骤就是确立叙事主题。文

创设计需要在特定的文化主题框架下进行，主题是设

计者要传达的核心思想和文化内涵。对校园文化系统

的四个层次进行梳理，在每个层次中选择最合适的文

化元素作为设计切入点。从理念文化、行为文化、视

觉文化、环境文化出发，对校园文创设计的主题进行

分类，分为植物主题、建筑主题、景观主题、校史主

题、人物主题、精神主题、学科主题、生活主题、制

度主题、形象主题与实物主题（见图 1）。叙事主题

的构建，可以帮助设计者更好地关注故事的细节，为

后续情节的设置提供更多的基础素材，避免产品同质

化严重的现象，从而使校园文创产品具备鲜明的识别

性与独特性。 

3.2.2  叙事情节的表达 

在确定叙事主题后，为了能够推动故事的发展，

需要对故事“情节”进行设定。情节是故事的骨架，

通过情节的设置，设计师可以更好地把设计的关注点

从“物”转向“事”，并在文化内涵与本质的挖掘中

让设计产生更高的文化价值。 
 

 
 

图 1  校园文化系统与校园叙事主题 
Fig.1 Campus cultural system and campus narrative theme 
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叙事理论中情节的发生由人的行为进行推进，行

为是人与物、人与环境的纽带，在校园文创的叙事设

计中，人主要是指在校的师生群体，物与环境对应叙

事主题下的文化资源，三者与叙事情节的发展息息相

关。同时，故事情节的设置还需要从使用者的角度进

行思考，从用户的接受程度、认知水平、心理预期出

发，身临其境地代入用户的行为动态、心理动态，构

建出完整的情境体验。 

在构建产品使用者的情境体验后，进一步需要确

立叙事情节的连接方式，包含了情节的并置与转折。

情节的并置与转移可以是事件之间的，也可以是行为

之间的。情节的并置故事或情节线索之间既没有特定

的因果关联，也没有明确的时间顺序[14]，它们在产品

主题一致的情况下被罗列或并置在一起，包含了单情

节并置与多情节并置。单情节并置主要指行为间并

置，而多情节并置更多运用于多场景间，情节的并置

可以让产品更加引人注目。情节的转折是一个看似在

讲述某个故事，但结果却与本意相距甚远的过程。转

折的时机可以在情节的开端投放，从而引发故事的主

题和方向；转折的方向可以随故事情节单向发展也可

以呈现不同方向的发散式发展，这是文创产品产生惊

喜和意外的主要过程，受叙者打破了固有的思维路

线，在故事的“突变”中产生丰富的情感。产品叙事

情节的设置见表 2。 

3.2.3  叙事修辞的运用 

修辞在文学中可以增强语言表述的效果，产品叙

事修辞的运用可以增强产品的表达效果，叙事修辞上

承叙事情节的表达，下启叙事途径的选择。在文创产

品设计中常运用的修辞手法有结构性修辞与类比性

修辞[15]。 

结构性叙事修辞较为典型的有排比、反复、对比

等，结构性修辞方式对叙事情节的表达起着关键性的

作用，可以通过系列化的设计来进行叙事的传播，如

清华大学四季书签文创设计（见图 3），运用排比的

叙事修辞手法，将四季的叙事场景进行并置排列，从

而凸显叙事主题，加深使用者的记忆。 

类比性修辞对文创产品设计的开发十分重要，直

接影响叙事途径的选择方式，主要包含隐喻和提喻，

隐喻是指通过事物之间的相似关系，在产品暗示、感

知、联想下获得心理感受与丰富情感，用户在直观地

感受产品形态本身的同时，根据自身的认知经验与文

化背景进行反思与联想。例如上海海事大学的灯塔文

创设计（见图 4），灯塔作为海运中不可缺少的一部

分，是海事大学的文化地标，同时灯塔又隐喻着人生

的目标，象征着海大学子漫漫的求学之路，传达出产

品的内涵。叙事设计的提喻是指对产品的局部进行设

计，用户通过产品功能、个人认知经验与行为方式可

以构建出完整的形象，从而传达叙事的主题。 

 

 
 

图 2  产品叙事情节的设置 
Fig.2 Setting of product narrative plot 

 

  
 

图 3  清华大学四季文创设计 
Fig.3 Cultural and creative design of Four Seasons in Tsinghua University 
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图 4  上海海事大学灯塔文创设计 
Fig.4 Cultural and creative design of Lighthouse in  

Shanghai Maritime University 
 

3.2.4  叙事途径的选择 

叙事设计的途径指的是设计师运用产品属性向

用户传达意图的方式，是叙事文本到设计文本的转化

过程，将确立的叙事主题与情节转化为产品表达。产

品叙事的途径多种多样，可以根据叙事情节的丰富程

度划分。情节较为扁平的产品以外观叙事为主，体现

于造型、色彩、材质之中；情节丰富度中等的产品以

功能叙事为主；情节丰富的产品以行为叙事为主，从

而在人与产品的互动中得以呈现。 

外观叙事是指通过产品外观来传达故事，包含了

产品的造型、色彩、材质等。在造型的选择上，一方

面其是叙事主题的直观表现，受叙者可以轻松地对文

化元素进行解读和表达，另一方面使用者对造型的偏

好是设计者不得不考虑的因素。在进行校园文创的色

彩选择时，设计者首先可以从叙事主题、学校标准色

中提取主要色彩要素，并结合叙事情节添加其他相关

色彩要素。如哈佛大学和麻省理工联合开创的 The 

Coop 校园文化产品店，从学校的建校史、自由的学

术氛围与波士顿的城市风情中提取出“深红”的文化

色（见图 5），并通过大胆的设计进行传达。 
 

 
 

图 5  哈佛×麻省理工 The COOP 校园文创产品 
Fig.5 Campus cultural and creative product The  

COOP of Harvard × MIT 
 

功能叙事是指通过产品的功能来进行叙事，将故

事情节设置在产品的功能点上，通过叙事情节实现人

与物之间的关联性，用户在使用过程中无意识地参与

到叙事中，通过产品功能表达校园叙事主题的内涵，

获得文化取向与价值内涵的情感共鸣。如华东师范大

学与飞跃联名出售的一款帆布鞋（见图 6），以师大 

  
 

图 6  华东师大×飞跃 联名帆布鞋 
Fig.6 Joint canvas shoes of East China Normal  

University × Feiyue 
 

红作为主配色，以建校年份为主图标，通过产品的功

能传达师大“求实创造”的学校精神。 

行为叙事通过用户来推进故事情节的发展，设计

者把故事情节设置在用户行为上，让受叙者在使用过

程中无意识地以体验者的身份参与到叙事的场景中[16]。

行为叙事不同于形态叙事与功能叙事，它通过预设用

户与产品之间一系列的互动，结合叙事情节进行情节

与逻辑编排，引导人们的情感与态度，从而实现了校

园文化的深度交流与传播。 

3.2.5  叙事目的的实现 

这是文创产品价值塑造与升华的过程，设计师将

“事件”与产品有机结合在一起，完成校园文创产品

的输出，提升了高校文化建设水平，构建了高校品牌

与形象[17]。同时，用户在使用与体验中，完成了校园

文脉的延续与继承。 

3.3  校园文创产品的叙事模型 

从设计流程出发总结出校园文创的叙事模型，包

含了五大环节：叙事主题的确立、叙事情节的表达、

叙事修辞的运用、叙事途径的选择与叙事目的的实

现，见图 7。确立叙事主题、表达叙事情节、选择叙

事途径与实现叙事目的四个环节环环相扣，而叙事修 
 

 
 

图 7  校园文创产品叙事模型 
Fig.7 Narrative model of campus cultural and  

creative products 
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辞的运用贯穿于情节的表达与途径的选择中，从而使产

品更为生动地表达叙事主题，推动产品叙事的发展。 

4  校园文创设计实践——以东南大学为例 

4.1  设计前期调查研究 

2022 年为东南大学建校 120 周年，对东南大学

的文化资源进行调查研究，深层次剖析东大校园文

化。在梳理中把握好四个层次：视觉文化、理念文化、

行为文化、环境文化，为后续的校园文创产品的实践

提供参考，见表 1。 

4.2  叙事模型的应用 

首先是叙事主题的确立，在环境文化层次中提取

出大礼堂、体育馆、涌泉池、梅庵等建筑元素，确立

建筑叙事的主题。 

其次是叙事情节的构建，勾勒出师生驻足于涌泉

池前、走进大礼堂、漫步体育馆等叙事场景，并采用

情节并置的方式，通过排比的叙事修辞将多个叙事场

景组合在一起，完成叙事情节的构建。 

在叙事途径的选择上，不同的产品载体选取不同

的叙事途径。器皿文创设计选择外观与行为叙事，在

造型设计中采用提喻的叙事修辞手法，对大礼堂和体

育馆的轮廓进行高度的抽象简化，使用者通过认知、

经验等可以联想到完整的建筑形态，同时使用者通过

插入花枝、松枝等行为参与到叙事情节的推动中。灯

具文创设计以外观与功能叙事为主，提取出场景中的

元素并用错落层叠的木质结构加以表现，多重分层雕

刻的造型展现出更加立体的校园景色，灯的一明一暗

更将故事画卷缓缓展开。 

最后，通过校园灯具与器皿叙事设计让个人与文

化记忆紧密地联系在一起，将功能性、艺术性、体验

性结合起来，传达东大校园文化精神，从而实现了文

创产品的叙事目的。 

4.3  设计方案呈现 

针对东南大学校园的环境文化特色，应用校园文

创叙事模型，进行了东南大学文创设计实践，如图 8—

9 所示。 

 
表 1  东南大学文化元素梳理 

Tab.1 Sorting-out of cultural elements of Southeast University 

四个维度 文化元素 图例 

环境文化 

大礼堂、梅庵、涌泉池、百年校庆纪念碑、健雄院、

焦廷标馆、李文正图书馆、九曲桥、樱花教室、橘园、

桃园、梅园、梧桐、六朝松、大草坪   

理念文化 

历史沿革：三江师范学堂—东南大学—南京工学院、

建校 120 周年、强势工科、校训止于至善、东方居里

夫人吴健雄、科学家茅以升先生   

行为文化 

校园接驳车、新年音乐会、新生文化季、毕业文化季、

美食文化节、第二课堂、大草坪野餐、学科竞赛、创

业创新活动、东大好青年、志愿服务活动、“车大”

vlog、东大风筝节  

视觉文化 
张道一先生设计的校徽、标准字为王羲之书法字集、

标准色为#587558、#fdd000 和#231815、吉祥物叮东

  
 

  
 

图 8  东南大学器皿文创设计 
Fig.8 Cultural and creative design of utensils in Southeast University 
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图 9  东南大学灯具文创设计 
Fig.9 Cultural and creative design of lamps and lanterns in Southeast University 

 

5  结语 

校园文化是多层次的复合体，应充分挖掘其文化

资源的深刻内涵。将叙事理论引入校园文创设计，构

建校园文创叙事模型，以此完成校园文创设计实践，

让校园文化可感、可知、可参与。校园文创叙事模型

的建立，不仅丰富了叙事设计方法的应用范围，为校

园文创产品的实践提供了全新的视角，而且传递出更

高的文化价值，成为校园文化建设多维度探究中的重

要一环。 
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