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摘要：目的 针对敦煌文创产品在新语境下的艺术价值再现问题，探讨使产品更好地融入青年群体生活

的设计策略，激发敦煌艺术在文创中的潜能。方法 对敦煌文创产品和青年群体调研，结合对青年“二

次元文化”和“飞天”形象的研究，运用双钻石模型理论，分析设计问题的阐释语境和未来产品交互模

式的方案语境，探寻敦煌艺术形象文创设计策略。结果 在问题语境中，观察青年群体的行为方式和对

艺术形象的认知，定义核心的文创概念；在方案语境中，通过思考艺术形象的文化价值和精神意涵，对

产品原型进行赋能，提出富有生活激情的、体现新型交互模式的文创设计策略。结论 提出面向青年群

体，充盈时代精神意涵的文创设计策略，即敦煌艺术精神体现在创新的产品交互体验中，设计策略聚焦

在具有中国特征的青年文化及其行为模式上，为传播敦煌文化而量身打造敦煌文创。 
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Strategy of Dunhuang Cultural and Creative Design for Youth in the New Context 
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ABSTRACT: The work aims to focus on the reproduction of cultural value of Dunhuang cultural and creative products in 

the new context, discuss design strategies to integrate products into the daily lives of youths, and stimulate the potential of 

Dunhuang art in cultural and creative design. Dunhuang cultural and creative products and youth's group were surveyed. 

Combined with the research on youth two-dimensional culture and flying Apsaras image, the double diamond model the-

ory was used to analyze the explanation context of design issues and the solution context of future product interaction 

pattern, to explore the design strategy of cultural and creative products on Dunhuang artistic images. In the problem con-

text, the user's behavior and art image cognition were observed to define the core cultural and creative concept. In the so-

lution context, the cultural value and spiritual meaning of art image were reviewed to empower the prototyping productd, 

and put forward a passionate cultural and creative design strategy showing the new interactive mode. This paper proposes 

a cultural and creative design strategy for youth that is full of the spirit of the times. Namely, the spirit of Dunhuang art 

image should be embodied in the interactive experience of product innovation, and the strategy should focus on the youth 

culture and behavior mode of Chinese features, to develop tailor-made Dunhuang cultural and creative design solution. 

KEY WORDS: youth two-dimensional culture; double diamond model; Dunhuang cultural and creative product; Dun-

huang art 

2021 年 6 月 7 日，文化和旅游部颁布的《“十四

五”文化产业发展规划》强调了设计要关注当前生活

和生产消费的需要，深耕中华民族文化沃土，在创意

中体现中华美学精神[1]。近年来，中国国家博物馆利

用精美的馆藏文物资料开发了 1 000 余款文创产品，

保持着旺盛的上新速度。从 2017 年开始，敦煌研究

院创作了大量精美的文创产品，选取敦煌艺术中的人

物画、经变画、古典纹样等作为传统文化创意资源。



第 44 卷  第 18 期 丁峰，等：新语境下面向青年群体的敦煌文创设计策略研究 355 

 

这些产品不仅要体现优秀的美学精神，更应该结合当

前融媒体消费时代的语境，通过研究青年流行风格在

设计、宣传、体验等多维度下的呈现形式，解读敦煌

博物馆文创的创新与敦煌艺术的价值[2]。文创产品同

样面临着创新难题，例如：如何体察深邃的文化价值

与内涵[3]；设计团队如何理解和挖掘传统文化精神内

涵，并形成系统的、现代的、超越传统文化的设计策

略；当前我国青少年文娱消费市场占比大，文化消费

需求持续上升而紧迫[4]，如何优雅地面对全新的体验

方式、解决消费需求痛点、打造有知名度的文创品牌

等[5]。青年流行文化催生新型的消费观，这对文创产

品的传统文化传承提出更高的要求，尤其是在呈现传

统文化精神的功能性方面[6]，具有多元立场的、多样

性特征的敦煌文创，其使用交互过程既是引导青年群体

找到文化归属的劳动实践，更是提升艺术修养的活动。 

1  双钻石模型理论与文创产品    

文创设计要注重创意思想、文化符号和人群生活

方式的合理表达[7]，鉴于文创消费的时代属性，应侧

重研究市场和用户的不同生活方式。2005 年英国设

计协会提出“双钻石模型”（The Double Diamond），

该理论围绕用户的行为习惯和生活方式，用创意界定

和设计发表两个阶段来协调产品与需求的关系，描述

了一种设计思维方式，是一套达到行业共识的设计过

程基准[8]，见图 1。在 2019 年，英国设计委员会修订

了该设计思维模型，使其能更好地适应多样语境下的 

设计方案和策略的制定。 
 

该理论模型针对用户文化背景和用户体验，探索

产品文化价值，聚焦并发现真正的问题。该理论模型

是可以让人沉浸在用户的文化背景中，对文化创意产

品进行开发，并析出反馈意见的优质设计方法框架，

具有指导意义。模型基于设计语境，看重设计问题的

长成环境，这种设计研究策略与引入场景理论建构平

阳木版年画数字文创设计的场景模型 [9]具有异曲同

工之妙。该理论模型在其他领域都有应用，台湾第一

个“慢城”——花莲县凤林镇，应用该理论框架，以

应对农村经济衰退、农村人口外移和老年化问题，开

展乡村振兴计划[10]。同样，在针对民宿的服务设计创

新中也有重要应用[11]。  

如今用户群体的使用语境多样，双钻石模型的建

构基于两个不同的语境：原有产品的问题语境和未来

产品的方案语境。原有产品的问题语境（第一个钻

石），强调从用户的行为方式分析入手，发现和界定

具体人群真正的问题。未来产品投放的方案语境（第

二个钻石），聚焦文化背景下产品与用户交互模式的

探讨，力求设计过程充分理解文化的价值，通过文化

思考开展产品交互模式研究，在用户的日常生活中呈现

传统文化价值，在充分理解用户消费习惯的基础上实

践传统文化价值。敦煌研究院文创——“敦煌有礼–

万物呈祥和纸”贴纸（如图 2a 所示），选取敦煌壁画

中精美绝伦的动植物形象，通过将乐器、宝器、“飞

天”等敦煌艺术形象贴敷在生活物品上，为生活增添

些许神秘的敦煌色彩，应用了这种腾挪、拼贴的交互

模式。 

 
 

图 1  双钻石模型 
Fig.1 Double diamond model 
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图 2 “敦煌有礼-万物呈祥和纸”贴纸 
Fig.2 "Dunhuangyouli-wanwuchenxiang" sticker 

 
 

2  面向新群体的敦煌文创产品设计研究 

敦煌文创产品经常运用了敦煌“飞天”、九色鹿
等传统艺术形象。这些艺术形象在现代语境下的应
用，要考虑当下青年群体的生活方式、消费行为，体
现二次元的青年文化表征。如日趋流行的 Cosplay 活
动即是通过戏剧性人物的扮演、易妆，进而累积族群
文化资本。这些群体文化表征的产生，有一定原因：
群体想通过文化实践活动仪式化个体身份，通过特殊
的交流模式，获得外界认同，以抵抗主流文化[12]。 

参与 Cosplay 活动的青少年通常叫 Coser，要知
道他们是如何理解敦煌传统文化形象的，文创产品如
何更好地适应人群的交互模式等问题，都需要将文创
带入新语境中重新感知，超越传统文化形象旧有的文
化表征，利用系统的设计思考框架，探寻设计问题。 

2.1  敦煌文创产品设计研究流程 

双钻石思考模型的第一阶段要深入问题语境。首
先探讨敦煌艺术形象的时代意义，了解目标群体的生
活方式，发散相关议题，体会日常生活中的价值创新，
思考青少年群体需要什么样的文创，产品如何在日常
生活中使用情况，交互过程以什么方式体现艺术形象
的精神内涵等。设计人员要始终把注意力聚焦在研究
用户行为和敦煌文化形象的时代创新上，讨论见解并
梳理评估定义出的设计问题，关照用户的日常物品并
对其行为做分析，保证核心问题的准确性。 

第二阶段，将核心问题置入文化语境下进行思考
和审视，基于设计原型提出解决方案。此阶段强调艺
术形象原型和用户日常器物原型的创意性结合，如敦
煌“飞天”形象与书签、笔记本、手工制作套装的结
合等。 

在第二个阶段中，双钻石模型理论允许嵌入讨论

问题的工作坊模式，如应用电梯法则（Elevator Pitch）

和商业模型画（Business Model Canvas），在一定程度

发散问题并聚拢得出观点，从一开始就关注真正使用

文创产品的用户。这些工作坊讨论模式可帮助文创设

计全面开展，增加设计思考过程的效率。 

2.2  敦煌文创设计样本研究 

文创设计在用户语境中要考虑诸多因素，如设计

团队与用户之间协同创新并获得良好回馈，洞察用户

所想所感的痛点，了解用户的行为动机和对传统艺术

形象的价值认同等。 

2.2.1  敦煌飞天艺术形象分析 

在敦煌文创中“飞天”形象比较常见，笔者调研

的 24 个敦煌文创样本，其中运用“飞天”形象的有

14 个，见表 1。这些样本来自敦煌文创旗舰店电商平

台，它属于敦煌文旅集团旗下的敦煌文化 IP，具有敦

煌文创发布的权威性，按照销量和主题进行选择。“飞

天”是典型的敦煌艺术形象，自北凉、北魏、西魏萌

芽，鼎盛于北周、隋、唐，五代以后逐渐衰落。在敦

煌莫高窟、榆林窟和千佛洞皆有出现，共计近 6 000

身，见证了多民族文化艺术的融合。 

李泽厚先生认为“飘逸流动的菩萨飞舞在旁，像

音乐和声般地流畅而强烈的音响”，“飞天”艺术形象

可让信众的心灵“平静和崇高”[13]。“多变的飞动之

美的消长”是谭树桐先生对敦煌“飞天”时代变迁的

描述[14]。北凉的“飞天”粗犷且具男性美；魏晋“飞

天”以豪放丰润、富于变化的线描绘为主，颇为生动；

唐朝敦煌壁画中的“飞天”明显易妆为女儿身，身形

妖娆飘渺；五代以后“飞天”逐渐程式化，追求壁画

的整体统一。“飞天”形象示例见图 3。 

2.2.2  用户群体的研究——“二次元青年文化”的在

地特征 

优良的文创产品要投射和观照人群的情感消费

需求，透过群体文化来思考文创设计问题。青年群体 
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图 3  敦煌“飞天”形象示例 
Fig.3 Examples of "Flying Apsaras" in Dunhuang 

  
文化和消费属性的研究，往往聚焦于如何把内心情感

投射到消费产品中进行自我解构。他们遵从自我的喜

好赋予消费产品一定角色意义，对角色的身份“易妆”

并透过二次元交互过程回应自身情感体验[12]。敦煌文

创产品涉及的类别从手办到钢笔礼盒等，是青少年群

体的日常生活用品，扮演着定义群体身份的重要角色。 

二次元青年文化的传播方式也很特殊。以碎片化

和符号化为主，其群体结构呈现部落化特征 [15]，除

Cosplay 以外的佛系文化、表情包、网络流行语、弹

幕等都有这样的特点。其中“易妆”等文化现象的背

后有心理的、医学的和文化的丰富内涵，如 Coser 通

过扮演漫画中的角色重新获得自我认同感[16]，具有群

体想象性的心理特征，也是他们要在社交网络圈中突

破主流话语权的象征。这种向内和向外的双向合力促

成的自我突破，形成了“二次元民族主义”等崭新的

文化现象[17]。 

青年消费者的文艺消费行为呈多样的交互模式，

例如：将弹幕嵌入微博等媒体平台上，完成社群性的

紧密交互；按照自我意愿借用、改动二次元原作中的

角色、人物关系、故事情节等的产销性同人创作模式；

将故事的非中心片段、图画等解构，剪辑成自己的资

料库，读取材料后完成角色的重新设定[18]。针对这样

特别的消费行为做文创，一定要理解二次元文化现象

的本质，先沉浸其中，再讨论敦煌文创产品的设计策略。 
 

表 1  敦煌文创样本调研 
Tab.1 Cultural and creative sample survey of Dunhuang 

编号 名称/年份 图片 编号 名称/年份 图片 

P01 “飞天”手办/2017 年 

 

P08 “飞天”式样滑板/2018 年 

 

P02 骆驼玩偶/2017 年 

 

P09 九色鹿布袋/2018 年 

 

P03 驼小驼便签本/2017 年 

 

P10 “飞天”鼠标垫/2018 年 

 

P04 宜春·手机壳/2017 年 

 

P11 “飞天”文件袋/2018 年 

 

P05 鸣沙山布袋/2017 年 
 

P12 九色鹿直尺/2019 年 

 

P06 “飞天”笔记本/2018 年 

 

P13 “飞天”滑板/2019 年 

 

P07 九色鹿丝巾/2018 年 

 

P14 “飞天”冰箱贴/2019 年 
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续表 1 

编号 名称/年份 图片 编号 名称/年份 图片 

P15 “飞天”布袋/2019 年 

 

P20 祈福手势胸针/2020 年 

 

P16 藻井纪念本/2020 年 

 

P21 敦煌莲花包/2021 年 

P17 祈福手势印章/2020 年 

 

P22 盲盒拼图/2021 年 

 

P18 “飞天”服饰设计/2020 年 

 

P23 藻井魔方/2021 年 

P19 祈福系列手机壳/2020 年 

 

P24 
乐“飞天”·赞礼钢笔礼盒 

/2021 年 
 

注：图片来源敦煌文创旗舰店公众号。 

 

3  敦煌文创产品的设计策略及应用实践 

本文针对敦煌传统艺术形象的文化价值与新语
境相适应的问题，在分析敦煌“飞天”形象和用户生
活语境的前提下，依据双钻石模型理论，提出面向青
年人群的生活语境的文创设计策略，见图 4。该策略聚
焦在产品问题情景描述和未来产品方案情景构建[19]，以
实现敦煌文化形象在新语境下的文创产品价值创见。 

3.1  产品问题语境描述 

考察青年群体的日常生活对明确问题语境很有

帮助，也能催生真正的设计问题。此环节也是双钻石 
 

模型理论中第一次聚焦问题的关键点。在文创产品透

过群体消费最终回归用户生活的过程中，前文通过文

献梳理了二次元青年群体的文化消费具有的独特交

互特点，也了解到社群成员的文化交流同样建立在紧

密的产销型的交互模式中。 

笔者从 153 份调查问卷中选取 45 个样本，对其

中 41 名青少年（20 个名高中生，21 名大一学生）和

4 名发烧友级 Coser 进行日常用品调查和深度访谈，

并遴选 1 名发烧友级 Coser 和 1 名普通高中生进行典

型用户画像的描绘，见表 2。在深度采访中表现出的

特征如下。 

1）典型用户以主观喜好和想象力来组建和重构 

 
 

图 4  产品语境分析策略 
Fig.4 Contextual analysis strategies of product 
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表 2  青年群体典型用户画像 
Tab.2 Typical personas of youth group 

用户基本信息 标签 用户画像内容 

属性 

1. 经济：学生，一部分钱可以投入精神娱乐，会考虑兼职，如自媒体运营、画手、同

人创作等 

2. 性格：温和包容而开朗，葆有童心 

3. 家庭成员：较开明，懂得互相尊重，受教育程度较高 

4. 爱好：书法、绘画为主。写手、语 C、音乐与剪辑，做缠花绒花、手办玩偶。在 B

站、半次元、老福特上看番剧漫画，日常穿着“三坑”的服饰（同时喜欢汉服、洛丽塔

和日本 JK 制服）和打折小配饰，关注同人衍生品店铺 

5. 线下：交流板绘技巧，同人图、人设资料共享，交流购物心得 

6.购买习惯：推荐物品给朋友；接受大 V 带货主播的推荐，较理性，常购买漫画手办等；

最喜欢现代版汉服；常买穿着方便的洛丽塔服装，JK 小格子衬衫短裙，若贵会买平替品。

1. 在 B 站看番剧点赞发弹幕、匿名留言互评。在浏览器上看动漫弹幕和点赞较少； 

2. 内容是故事画面或角色情节的感想，通过留下大段文字产生共鸣。 

1. 编纂自己喜欢的故事结局； 

2. 通过凑 CP 自产自销型的圈地自萌, 把 CP 安放在自己生活的场景中，制成“小甜饼”

或“刀子”，分享给朋友互相“产粮”，猝不及防喂一口甜品或“毒奶”； 

3. 只有女生自我角色代入，像“乙女游戏”，期待与不同类型的男主产甜蜜邂逅。    

 
年龄：21 岁 

性别：女 

职业：大一学生 

生活地域：华中地区 

爱好：Cosplay 

行为 

1. 对原著配角、图画收集接触不多； 

2. 收集“三坑”的服饰，最常穿汉服，受到日漫和洛可可艺术风格影响选择洛丽塔；

3. 选择我喜欢的角色 Cosplay，我期望能成为自己想成为的人物。                 

属性 

1. 一部分钱可以投入精神娱乐，做视频剪辑兼职等； 

2. 性格温和内向，具有较高共情力； 

3. 家庭较开明，成员互相尊重，受教育程度较高； 

4. 爱好手办制作、摄影、轻小说，每月追新番和预告，偶尔刷动漫短视频和漫展，偏

二次元的策略游戏，如决战平安京、阴阳师、300 大作战、崩坏 3 等； 

5. 线下活动：热衷氛围感浓的漫展，拍 Coser 照，参与漫展策划； 

6. 购买习惯：最常光顾 B 站会员购，在看番剧时通过弹幕了解手办信息，会马上下单，

喜购买手办及周边；每次漫展买很多，尤其热衷新颖的同人创作。 

1. 每天光顾贴吧和微博，与众多留言互动，为共同爱好而交流；  

2. 看番剧时发弹幕，与天南海北的人交流，互刷“666”。    

1. 编写剧情，一改苦情结局让其圆满； 

2. 为自己喜欢的角色手工制作衣服，穿着拍照，去贴吧“炫耀”； 

3. 未上市手办用 C4D、Blender 软件建模雕刻打印制成手办。                     

 
年龄：20 岁 

性别：男 

职业：学生 

生活地域：华中地区 

爱好：摄影 Cosplay 行为 

1. 凑到钱就攒手办库的双赢爱好，兼具动漫角色拼装的高达，得益于儿时拼装乐高；

2. 积攒同人周边，像海贼王海报、手办、徽章、衣服等； 

3. 收藏番剧中的日本流行元素，喜欢秋叶原。                           

 
社群，并采用二次元的行为交互模式完成社群交流。 

2）女性用户在二次元社群活动比男性活跃，男

性在数据库收集方面花费精力较多。 

3）典型用户文艺消费的行为模式基本趋同。 

这不仅验证了二次元青年用户消费特征文献研

究的正确性，而且为双钻模型的第二阶段方案语境提

供理论和实证依据。 

通过对用户生活物品的考察，有利于全面研究用

户的行为习惯，并重现和发展已有产品的设计团队思

考样貌[20]。此过程涉及两类物品：Coser 的日常用品；

参加 Cosplay 活动使用的物品，包括：钢笔、Cosplay

角色套装、配饰以及周边的物件等。此考察围绕 3 个

方面进行：首先，寻找文创的代表性样本（如表 1 所

示），让 45 位用户代表从表 1 中选出喜好样本，调研

人群对现有文创产品的接受度，便于集中观察认知；

然后，利用日常用品，观察用户的固有认知；最后，

让普通和专业 Coser 凭直觉评价敦煌“飞天”形象，

描述特别贴合青年“二次元文化”特征的摹状词，见

表 3。 

表 3 中“未来‘飞天’形象文创要体现的感觉”

的词汇，承载青少年消费群体期许的“个性”隐喻，

他们描摹了某些交互特质，将文创产品与传统艺术形 
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表 3  Coser 物品调研的问卷统计 
Tab.3 Questionnaire statistics for Coser item surveys 

Coser 好感 

物品 

用户日常物品、 

Cosplay 物品 

未来“飞天”形象

文创要体现的感觉

“飞天”手办 布袋、包 游离 

九色鹿丝巾 手机 历史学家 

“飞天”式样滑板 头饰 延伸 

九色鹿布袋 文具 下去 

九色鹿直尺 毛绒玩具 仙气 

“飞天”形象冰箱贴 杯子 元初 

祈福手势胸针 卡套 载歌载舞 

盲盒 假发 神圣 

拼图 变换 

藻井胸针 

裙子 

丝袜 当中 

 项链  

 雨伞  

 
象的美学精神连接起来，如“游离”“当中”“延伸性”

“神圣”“元初”“下去”等词。这些词直观描述了

Coser 对“飞天”的感受体验，生动表现了青少年体

验的传统文化形象的现代状况。现代人文科学代表狄

尔泰认为像“飞天”这类事物是无生活经验原型名词，

和“飞天”“天使”一样。罗素称“游离”“当中”“延

伸性”等词语为摹状词和描述性短语[21]。通过这些词

语界定“飞天”形象在文化精神内涵方面的重要问题，

要对其进行收集和筛选。 

1）呈现青年群体对“飞天”形象的生存场语言

化过程，反映一定的审美品位。这些词有动词，如“游

离”“延伸”“载歌载舞”“下去”等。展现了艺术形

象生存场的氛围和境况；“仙气”“元初”“神圣”“变

换”等具有动作意向的形容词或名词，生动描述了无

经验原型的“飞天”形象的艺术意象，以及通过直觉

获得的内在体验感受。尤其动词指示了未来产品的交

互情景，对真正问题的形象化有帮助。 

2）这些词是审美主体对“飞天”形象的直觉感

知，第一人称主体直观在场的语境证据。“元初”等

词使“飞天”成为人们觉解的对象，是现象学意义下

的直观记录，如胡塞尔一样撷取习惯和成见，并进行

描述。在偏重原有产品语境分析的常见设计策略中，

通常也描述产品形象，如产品质量“安全顺心”、使

用过程“无拘无束”、交互状态“符合规范”等，对

敦煌“飞天”形象的描述较平淡，如“好看”“悠久”

“美丽”“瑰宝”“宣传”等，都归于习惯性固有的看

法。这些看法将阻碍设计问题的发现和新的表述，从

而阻碍文创创新。 

上述针对产品问题语境的描述，首先可以帮助设

计成员统一想法，对目标文创设计概念达成共识，聚

焦核心的问题；其次，从已有的传统预判和成见中解

放思想，沉浸式理解青年群体的语境；再次，在探究

设计概念时除关注产品及其属性外，提示设计方看重

用户消费行为背后蕴含的对文化精神、生命、社会等

相关问题的反思，全方位地了解用户的生活方式。 

3.2  未来方案情景构建 

依据二次元用户的消费交互模式特征和典型用

户画像，以及参考青年群体的文化表征，可以看到青

少年群体想通过 Cosplay 活动表达身份认同和抵抗。

含有这样考量的文创产品，可以与人群建立良好的交

互模式[20]。“用户是如何理解敦煌传统艺术形象的”，

“敦煌文创产品怎样适应 Cosplay 活动的交互模式”

等 都 是 复 杂 问 题 。 求 解 这 些 问 题 ， 要 将 文 创 带 入

Cosplay 新语境中进行二次元文化感知，了解 Coser

组建的块茎社区，理解他们的佯装出游模式，包括在

互联网“千高原”上纵横，以游牧者的视角感受青年

“二次元文化”的游牧美学[22]，进而超越文化表征本

身，利用系统的设计思考框架，探索设计问题的解决

策略。  

第二阶段的双钻石模型，着重聚焦于设计概念中

“飞天”形象艺术价值的体现，从而产生有敦煌艺术

精神内涵的文创方案。在青年文化语境中打磨设计概

念，并将“飞天”艺术原型和器物原型碰撞整合。完

整的创新设计策略，见图 5。 

下面通过两个设计案例来阐述设计策略。 

3.2.1  第一个实践例证 

手绘的“飞天”壁画套装文创设计见图 6。以传

播敦煌壁画绘制工艺为设计导向，结合青年群体的产

销型消费特征，将同人二次创作的群体交互模式和敦

煌壁画绘制工艺碰撞，让敦煌壁画艺术形象在紧密的

社群中传播。参照敦煌壁画地仗制作的展示陈列，让

青少年用户在 DIY 板上拼贴描摹属于自己的“飞天”

形象，体验同人创作过程，产出“小甜点”式自洽版

“飞天”形象，可发布到社群中互相评议、“圈地自

萌”。将“游离”“延伸”“神圣”“元初”等意蕴的“飞

天”形象变幻为创新的图画，合理表达人群的生活方

式需求：通过对文本进行二次创作，在社群内部进行

情感的表达。   

宜人的文创交互体验是一种审美共鸣，是对现代

青年群体心理习性模式结构的解读。敦煌文创产品体

现了中国传统文化的精神内涵，体验文创产品就是一

次艺术修养活动。在青年文化与敦煌文化共同影响下

生成的文创产品，其适宜的交互模式可作为一种审美

活动，主体的审美感受蕴含在“同人二次创作”的特

殊使用交互中。在依据敦煌壁画地杖（如图 6b 所示）

设计的文创中，依线稿绘制“飞天”形象，是一次属

于青少年群体的新的艺术生成，通过研习传统的敦煌

壁画绘制工艺的劳动实践，升华为艺术修养活动，是

对中国传统文化中“礼”的皈依。 
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图 5  青年 Cosplay 敦煌文创设计策略 
Fig.5 Dunhuang cultural and creative design Strategy for Youth's Cosplay 

 

 
 

图 6  手绘“飞天”壁画套装设计思路与成品 
Fig.6 Design ideas and finished products of hand-painted "Flying Apsaras" mural set 

 
面对青少年群体的敦煌文创，也反映了青年文化

的多元立场和多样心性结构。“飞天”的传统形象与

二次元解读的新形象在同一个平台上进行蒙太奇式

拼贴，满足青年文化生机勃勃的心灵追求，这也体现

在下面的“‘飞天’易妆面具”口罩设计案例。 

3.2.2  第二个实践例证 

“‘飞天’易妆面具”口罩文创设计，见图 7。从

口罩佩戴过程中形变的维度，探讨“飞天”在壁画中

舞动的身姿，借助器物原型——口罩中云朵的隐现，

来表现“天女”用云彩“易妆”的交互模式。 

按照文创产品的定义，产品要合理表达人群生活

方式，要在同类产品中脱颖而出，必须研究用户不同

的生活方式。青年人群特有的交互模式体现了这个人

群不一样的生活样貌。本设计策略主要面向青年人

群，通过直面敦煌文创的核心问题，促成多视角设计

共识，从而定义了文创产品的设计愿景和合理可行的

实现手段。具体策略分析建议如下。 

1）要获得真信息，促发了解真问题的途径，就

要先了解青年用户的文创消费现象和行为特征（如

Cosplay），了解敦煌文创产品现状，结合相关文化研

究文献，针对性地发现和探索文创设计的问题。可利

用行为观察和特征用户访谈等研究法，发现青年群体

行为模式，确定下一步思考的方向。 

2）抓住核心问题，聚焦在用户群体的交互模式

和敦煌艺术形象的新认知中，创造机会亮点。进一步

回望用户行为的研究，关注日常用品中加载的交互模 
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图 7 “‘飞天’易妆面具”口罩设计思路与成品 
Fig.7 Design ideas and finished products of "'Flying Apsaras' cross-dress mask" 

 

式信息，关注敦煌文创的设计动态和现状，将信息集

合成设计力，这样才能有望处理信息，定义出问题。

这是描绘设计愿景关键的阶段，影响着敦煌文创设计

的可行性和效果。 

3）将设计问题沉浸在群体文化和敦煌文化的语

境下，发散迭代设计过程，优选现有文创设计原型，

与敦煌艺术形象原型碰撞，擦出火花，并发展为可实

施的设计方案。 

4）进一步在方案中，对第一步中了解到的青年

群体消费行为和交互模式做反思，验证解决方案，尤

其关注敦煌文创中体现的优秀文化内涵，对青年群体

文化的影响，呈现实践观念下新的文创交互模式。在

对确定的方案进行落地执行的过程中，会有新的发

现，通过将这些发现反馈给设计策略，从而进一步优

化策略。因此，该策略是动态的、系统的。 

4  结语  

面向青少年的文创产品，可依托双钻石模型思考

群体的文化表征和行为习惯，从时代视角关注群体及

典型个体的生活方式，这样的设计策略才具备一定普

适性。 

敦煌艺术形象的精神内涵体现在产品创新的交

互模式中，从而传播敦煌文化。敦煌文化和用户群体

文化通过产品交互行为得到融合，这种融合被反馈于

线下和线上的群体消费过程中，再现敦煌“飞天”艺

术形象的艺术价值，在艺术实践中实现求善。 

设计策略两次聚焦在具体的群体文化和行为模

式中，让文创接地气。一方面关注人与物品交互的特

性，科学描摹用户样貌，另外一方面在具体人的生活

语境中寻求艺术形象的价值体现形式。把敦煌形象艺

术价值变现为文创产品创新的用户交互模式，而这些

交互模式充分体现了青年群体“二次元文化”消费的

特征。 

敦煌研究院或其他机构在结合丰富的馆藏资源

和多领域团队意见的基础上，理解不同生活语境下的

文艺消费群体，透过敦煌文化打磨创新产品的交互模

式，呈现敦煌艺术形象的时代价值，做出具有丰富精

神内涵的文创产品。在提升敦煌文创品牌热度的同

时，讲好敦煌故事、推广敦煌传统文化、提高青少年

对敦煌文化的时代性价值认同、提供文化给养和美的培

育，为青少年提供实践优秀中国传统文化的修养阵地。 
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