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摘要：目的 为了解决博物馆文创产品设计的同质化现象严重、文化内涵性不强、美观和实用兼具性不

强等问题。方法 以场景化思维相关理论为基础，对国内外博物馆文创进行调研分析，总结博物馆文创

设计现有的问题，随后进行场景中的要素分析，包括场景信息、场景事件、用户行为、行为接触点、心

理需求点，最后搭建场景化设计模型。结果 从产品本身、文化内涵、人本三个角度总结一套基于场景

化思维的博物馆文创产品设计策略，为博物馆文创产品设计在场景化思维方向的探索提供一定程度上的

参考和借鉴。结论 基于场景化思维展开设计，有助于更好地了解场景视角下用户和产品之间的行为交

互和信息交流，增强产品的吸引力，营造良好的文化传播场景，提高场景中的用户体验感，进而促进博

物馆文创行业的发展。 
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ABSTRACT: The work aims to work out the realities of homogenization, low cultural connotation and low aesthetic and 

practicality of the museums' cultural and creative product design. Based on relevant theories of scenario thinking, the 

cultural and creative activities of museums at home and abroad were investigated and analyzed. The existing problems in 

museums' cultural and creative design were summarized. The elements in the scenario, including scenario information, 

scenario events, user behaviors, behavior contact points, and psychological demand points were analyzed. Finally, the 

model of scenario-based design was established. The scenario-based cultural and creative design strategies of museums 

were concluded from three perspectives: product itself, cultural connotation and human orientation. Design based on sce-

nario thinking helps to better understand the behavior interaction and information exchange between users and products 

from the perspective of scenario, enhance the attraction of products, create a good cultural communication scenario and 

improve the sense of user experience in the scenario, thus promote the development of museums' cultural and creative 

products. 
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以故宫博物院文创为首的博物馆文创给整个博

物馆文创产业带来了契机，琳琅满目的文化创意产品

层出不穷，但也反映出诸多涉及设计、市场和产业的

问题。正如大家所熟知的，无论是从文化内涵角度出

发，还是从历史底蕴角度出发，抑或是从美学传播角

度出发，博物馆文创产品都起着不可或缺的重要作

用。因此，对文化创意产品的设计研究不仅要强调文

化的重要性，更要关注文化创意产品设计中的旁系因
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素，真正实现博物馆文创产品的协调性发展。为了解

决这些问题，通过场景化思维展开对博物馆文创设计

的探索，分析场景中的因素，了解如何通过分析场景

获得设计的新策略、新思路。 

1  概念阐述 

1.1  场景 

场景是一种客观性事物的综合[1]。从文学和美学

的角度来看，一般是指那些由具体的环境、特征性的

地域以及客观的场景信息所构成的情景。场景不仅仅

是一种客观事物，还是一种主观意识。由此可见，场

景是一个过程性词汇和状态性词汇，具有一定的空间

感和动态感。《即将到来的场景时代》是场景中的重

要著作[2]。理解场景离不开科技[3]。场景的分析和信

息传达离不开数据收集、数据分析、传播载体等。在

设计不断趋向多元化发展的进程中，围绕场景展开设

计具有重要的价值。 

1.2  场景化思维 

在基于场景化思维的产品设计当中，需要以整体

性的角度帮助设计师看待场域，客观地分析场域中的

因素，并思考以设计的角度调动场域中的因素。无论

是对用户还是产品，都可以实现在场域中的和谐的关

系，见图 1。 
 

 
 

图 1  场景中用户和产品的关系 
Fig.1 Relationship between users and  

products in a scenario 
 

卡罗尔认为将场景化思维运用到实际工作中，能

够实现各种各样的目的，彰显事理之间的细微之处，

平衡各项任务 [4]。这是以发展的眼光看待场景化理

论，随后场景化思维又不断发展。场景化思维围绕用

户展开[5]。利用场景化思维，将场景信息通过简单直

观、逻辑系统的渠道进行传播，更容易得到用户的青

睐，更可能挖掘到用户的真实需求，实现设计的目的。

场景化思维以一种实际的方式，展现了实际信息，明

晰了场景任务的结构特征[5]。 

2  博物馆文创产品设计的现状 

2.1  博物馆文创产品定义 

博物馆文创以博物馆文化为核心，是各种想法加

持的产物[6]。按照当今社会的发展态势来看，本土文

化是建立文化自信的重要参考，与此同时，深入文化

有助于提高设计的内涵。除此之外，文化无论是内在

含义还是外在形式，可以说都对产品的整体性呈现具

有重要作用。近些年越来越多的平台也给文创事业提

供了机会，不少文化产业正以一种势不可挡的气势卷

土而来，提高了市场活力，彰显了产业自信，建立了

消费资本。以博物馆为核心的文创产品是当今时代最

鲜明的旗帜，以市场为依存，同时又蕴含文化基因。 

2.2  国内外文创产品设计学术研究现状 

从国内学术研究角度来看，该领域的研究于 2015

年崭露头角，2016 年至今呈现持续增长的趋势，说

明该领域具有一定的研究价值[6]。谢晓彤[7]基于叙事

理论与营销学，探讨了故宫博物院文创如何围绕主

题、情节和语言展开设计的新思路。吴焜等[8]通过研

究英国博物馆文创的发展史，阐述了以商业空间来提

升游客文化体验的理念。孟迪云等[9]提出了感知价值

与购买意愿的关系模型。 

2.3  国内外文创产品发展现状 

从产品的发展角度来看，由于受各类因素的制约

和影响，国内的文创产品设计呈现出起步较晚的情

况。从某种程度上来讲，2018 年是国内博物馆文创

的探索元年，2019 年往后开始遍地生花，这是一个

重要的时间跨度。各地博物馆于 2019 年纷纷开展了

近 2 万多个展览。这一现象表明了我国的博物馆事业

虽然起步晚，但拥有相对较大的发展空间，容易滋生

新的发展机遇。但是整体来看，我国文创产品依然存

在许多参差不齐的不良现象，这也暗示着设计产业需

要尽可能、广泛地注入时间和空间。这些问题具体表

现为创新性不高、分配不均衡、使用性不高等问题[6]。 

相比国内，国外已是另外一番景象。国外的文创

产品出现较早、发展较快，产业结构相对来讲比较完

善，设计较成熟。值得一提的是博物馆商店协会，顾

名思义，这个机构是专门针对博物馆内商品的相关事

宜和活动而建立的。其实，这个机构早在 20 世纪中

叶就成立了，可想而知，国外的博物馆文创产业截至

目前为止已有较高程度的发展，这不仅仅体现在整

体，还体现在细枝末节处。更为关键的是，该协会如

今已经拥有超过两千家的成员，这些成员来自世界各

国。这一举措加强了博物馆事业的融合性，成就了博

物馆事业的多元化发展态势，提升了博物馆文创事业

的职业性，巩固了博物馆文创事业的专业性。相信在

不久的将来将持续发展，但也要注意融合发展中的优
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缺点。 

2.4  现有问题分析 

依据中国博物馆发展报告，2019 年至 2020 年，

博物馆文创存在诸多问题，具体表现为同质化现象

严重、文化内涵性不强和美观和实用兼具性不强等

问题。 

1）同质化现象严重。同质化现象在许多设计领

域都有所体现，在文创产品的设计中也不例外。如近

几年来，各博物馆出现了许多相似品类的产品形式[6]。

如“卡通”风格、“纸胶带”品类、“日历”品类等，

见图 2。 
 

     
 

图 2  故宫博物院、陕西博物院、甘肃博物院纸胶带系列 
Fig.2 Paper tape series of the Palace Museum,  

Shaanxi Museum and Gansu Museum 
 

2）文化内涵性不强。一般来说，博物馆文创产

品中的文化感往往是消费者所看重的因素之一，但是

现在许多文创产品往往忽略了这一点，抑或是没有很

好地体现出来。一种文化，既具有外延表现，又具有

内涵意义。目前市面上出现的一些注重文化内涵的产

品，往往能够获得用户的喜欢。如陕西历史博物馆推

出的以唐朝仕女俑为原型的“唐妞”IP，并已拓展到

其他产品当中，见图 3。 
 

 
 

图 3  唐妞形象 
Fig.3 Image of Tangniu 

 

3）美观和实用兼具性不强。目前，市面上文创

产品的样式多种多样。从实际的物化产品出发，既要

追求功能，又要追求美观性。一件美观的产品往往能

在第一时间吸引消费者的目光，而一件实用的产品往

往能够让用户在使用过程中感受到愉悦。因此，我国

博物馆文创产业仍然需要进一步探索和创新，从而最

大可能地发挥博物馆文化在生活美学发展中的积极

意义。 

3  博物馆文创产品的场景分析 

3.1  场景要素分析 

从场景化的定义和特性出发，场景思维下的产品

设计是通过场景的形式呈现在人们面前的，融合场景

中的物理参数分析，给用户创造强烈的参与感、体验

感、互动感。因此可以将场景要素分为用户、时间、

空间、产品和事件 5 个要素。在场景要素中，产品要

素包含造型、色彩、材料、肌理、技术、工艺、结果

和功能等因素，它们隶属于产品本身内部场景中的要

素，而场景中的用户、时间、空间、行为等要素隶属

于产品外部场景中的要素。因此，按照场景要素与产

品的内外关联性，可以将场景要素分为内部要素和外

部要素，二者相互依存、相互作用，在场景化设计中

具有重要的地位，见图 4。 
 

 
 

图 4  场景要素分析 
Fig.4 Analysis of scenario elements 

 

3.2  博物馆文创产品的场景化分析 

目前国内外的博物馆文创产品林林总总，因此难

以界定各类文创之间的界限。基于场景化相关理论并

按照使用场景大致将文创产品分为文化办公类、艺术

设计类和生活美学类三种类型。依照产品的场景事

件、用户行为、接触点和需求点，通过获取用户痛点

的顺序进行场景化分析，进而推导出相应的场景化设

计策略。 

博物馆文创产品的场景化分析，见表 1。 

通过对表 1 的分析，可以得出基于场景化思维的

博物馆文创产品设计的策略研究主要围绕产品、文

化，以及用户三个角度展开。在设计策略中“设计符

合人机尺寸”“注重产品外观”“考虑产品的整体性”

“考虑产品的舒适度”等均是从产品本身的角度出发

的，探究如何以一种整体性的角度把握产品在场景中

呈现的最终效果，进而提高产品在场景中的吸引力；

“文化内涵”则需要设计师把“文化”因素嵌入博物

馆文创产品当中，这一方面体现了文化内涵在场景化

设计中的重要性和必要性，另一方面也彰显了文创产

品设计新的机遇和挑战。基于场景化思维设计博物馆

文创产品，有利于提高馆内文物的文化传播性，有利

于形成完善的文化意识形态，有利于建立高度的文化

自信心。“注重情感体验设计”“关注用户的真实需求” 
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表 1  博物馆文创产品的场景化分析 
Tab.1 Scenario-based analysis of museum cultural and creative products 

产品 场景事件 用户行为 接触点 需求点分析 用户痛点获取 设计策略 

文化办公类 
学习 

工作 

读、写、翻 

思考、休息 

文具、桌椅 

电脑、桌 

1 产品的稳定性 

2 趣味性、舒缓疲劳

1 欠缺人机考量 

2 忽略情感体验 

1 符合人机尺寸 

2 情感体验设计 

艺术设计类 

收藏 

观赏 

装饰 

打开、拿取 

打开、观摩 

搭配、放置 

桌椅、架 

书架、桌 

书柜、书架 

1 文化内涵性 

2 具备美学价值 

3 身份和品味象征性

1 欠缺文化内涵 

2 欠缺设计美学 

3 区分用户 

1 具备文化内涵 

2 注重外观设计 

3 关注用户需求 

生活美学类 

衣 

食 

住 

行 

搭配、穿衣 

吃饭、喝茶 

使用 

携带 

衣架、衣柜 

餐桌、厨房 

寝具、卧室 

鞋柜、交通工具

1 简洁美观 

2 搭配环境 

3 舒适、易用 

4 便携、安全 

1 忽略设计美学 

2 忽略场景适配 

3 缺乏人性化思考 

4  忽略易用性 

1 注重外观设计 

2 考虑产品的整体感

3 考虑舒适度 

4 适合人体尺度标准

 

则体现了“以用户为中心”的设计准则和初衷，有利

于提高场景中的用户体验感，使用户能够在场景中获

得较愉悦的体验感受。 

3.3  场景化设计模型搭建 

首先依据场景化思维进行理论分析，包括内部、

外部场景分析；随后通过场景信息分析、用户行为分

析、接触点、需求点、用户痛点获取几个步骤进行深 
 

入的设计分析；最后获得清晰的设计思路，推导出相

应的场景化设计策略，见图 5。 

根据上述场景化设计分析，可得出博物馆文创产
品的设计需求点和策略主要围绕产品本身、文化内涵
以及用户体验三个方面展开。具体表现为：从产品本
身考虑场景中其与用户的适配性和视觉感受；以文化
内涵为博物馆文创产品营造良好的文化传播和意义
场景；从体验角度出发让用户获得舒适的体验感受。 

 
 

图 5  场景化设计模型 
Fig.5 Scenario-based design model 

 

4  基于场景化思维的博物馆文创产品设计

策略 

4.1  以整合创新提升产品本身的整体性——增强场

景中产品的吸引力 

置身于场景时代，博物馆文创产品的设计不再只

是停留在产品表面，而是需要设计从业者以一种整体

性的视角来把握博物馆文创产品的场景化设计。因

此，可以从产品本身出发，围绕博物馆文创产品的

CMF 设计、人机工程学、产品和先进技术的融合三

个方面展开博物馆文创产品设计的整合创新设计。 

对于场景中产品的整体性，就 CMF 层面而言，

它是围绕设计美学层面对产品色彩、材料、工艺方面

的创新。基于价值和美学的主流观念，产品美学价值

可以被认为是产品在一定条件下以物质为载体，带有

一定功利性的以满足消费者审美需求为主要目的的

无形属性[10]。在体验设计领域内，美学体验也指导人

们关注博物馆文创产品的美学特性 [11]。调整产品的

CMF 就可以获得新的产品效果[12]。在人机工程学方

面，人机优化能够让用户在使用过程当中更加得心应

手[13]。最后是技术融合方面，通常来讲，技术革新对

社会的各个层面都会带来重大影响，在博物馆文创产

品设计中亦是如此，技术的更新往往会带来产品的迭

代。随着动作捕捉、三维扫描、虚拟现实等数字技术

的不断问世，博物馆文创产品的传播途径和呈现方式
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也呈现出更加丰富、广泛、多元、便捷的趋势。比如

故宫博物院推出的基于 AR 技术的日历，可以通过扫

描日历内附的二维码，在手机上以动图和解说的场景

化形式了解文物的文化内涵和故宫生活美学，见图 6。 
 

  
 

图 6  故宫博物院 AR 日历 
Fig.6 AR calendar of the Palace Museum 

 

4.2  以设计转化体现产品的文化内涵性——营造良

好的文化传播场景 

在历史长河的轨迹中，我国的传统文化类别繁

多，浓墨重彩而又不张扬，有浩波袅袅的画作，有诗

人们的高谈阔论，也有衣食住行方面的生活范式。中

国传统文化不仅是我们国家和民族的历史瑰宝，更是

设计从业者重要的灵感源泉。博物馆文创产品能够反

映出较高的文化价值，通过设计对传统文化进行继承

与发扬是十分重要的，但要审时度势，符合时代需求。

按照内容差异进行分类，可以分为三种，物质文化、

生活文化和精神文化。 

若要在场景中体现产品的文化内涵性，设计师仅

具备文化意识往往是不够的，更重要的是文化的转

化，因此应该立足传统文化，用专业的设计方法将传

统文化转化到具体的实践当中去。从文化的地域性角

度来看，博物馆文创产品，往往需要呈现出典型的地

方性特色，不同的文化造就不同的场景氛围，通过挖

掘文化的深层含义，将文化转化到博物馆文创产品场

景当中，彰显了独特性与代表性，有效避免同质化现

象。从文化的层次化角度出发，物质文化、生活文化、

精神文化在具体场景中有不同的用途和展现方式。其

中，哲学能够影响人的物理行为和心理感受[14]。它渗

透到人们的潜意识中，展现在日常生活中。以传统哲

学思想展开博物馆文创设计能够很大程度上提高文

创产品在场景中的意境美。如山西博物院推出的斗拱

鸟尊拼装，不仅仅是一个桌面摆件，还以一种易获取

的方式让用户了解了其独特的文化，见图 7。 

4.3  以人本角度关注用户的情感体验感——提高场

景中的用户满意度     

从“人本”角度出发，在开展博物馆文创产品设

计时，需要以人为核心，提高场景中人的心理感受， 

 
 

图 7  山西博物院斗 拱 鸟 尊  
Fig.7 Dougong bird statue of Shanxi Museum 

 

注重人的参与性，以强调人和产品的交互感为宗旨。
情感化设计围绕本能层、行为层和反思层展开[15]。在
心理学和认识论中，在产品场景系统内关注用户情感
有助于让场域成为更加和谐的平台，有助于系统化地
分析整个过程和相关场景因素，有助于在个体和整体
之间产生和谐的状态。 

若要在场景中关注用户的情感体验感，就必须融
入人们的生活经验，在设计之初，设计从业者往往需
要研究用户的生活因素，包括行为、爱好、习惯、认
知等方面。由于用户的背景、喜好、习惯往往大相径
庭，所以用户体验是一种较主观的感受，受到人、产
品、环境所组成的动态场景的影响。设计从业者需要
通过观察用户的某个生活场景，提取场景中所表达出
来的生活态度和生活品位，以此抓住用户的接触点和
需求点，结合用户经验和习惯，采用场景化的思考方
式，考虑用户在使用场景中的所看、所想、所感，进
而展开设计活动，便可以在很大程度上把控用户的情
感需求和体验诉求，从而使所设计的博物馆文创产品
更加符合用户生活中的情感体验需求。不仅能够使用
户感受到使用过程中的惊喜和愉悦，而且还能够获得
心灵上的满足感和尊重感。如河北博物院推出的“彩
绘散乐浮雕”大唐彩办，烘托了唐代女子表演乐器的
趣味场面，让人仿佛置身于此情此景，给用户提供了
良好的情感体验，见图 8。 

 

 
 

图 8  河北博物院大唐彩办 
Fig.8 Datang lottery of Hebei Museum 
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场景化思维的运用，在理论方面具有十分重要的

价值意义。在实践方面具有重要的指导意义，场景化

的运用有助于探索博物馆文创设计的新思路。在市场

方面具有重要的文化帮扶意义，特别是通过分析场

景，获得场景中各相关因素，了解需求点和接触点，

有助于提高博物馆文创产品的创新性，进而促进博物

馆的文化传播。当然本文仅从场景化角度分析探讨了

场景的要素，博物馆文创产品的场景化分析与博物馆

文创设计模型搭建和策略，还有待进一步完善。 
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