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数字文化产业时代高校文创产业发展路径

刘鹏圣

(福建工程学院 设计学院ꎬ福建 福州 ３５０１１８)

摘要: 高校文创产业是以高校校园文化为内涵、产品为载体的新兴产业ꎬ是融合多学科资源、以高校

校园文化为要素ꎬ综合运用多类型媒介平台推广而形成的一种文化现象与设计行为ꎬ是提升高校文化

软实力的重要支撑ꎮ 针对当今我国高校文创产业存在产品形式制式化、文化内涵缺乏、运营机制不健

全等问题ꎬ提出一种饱含校园文化内涵与外延且兼具主题性和实用性的文创产品研发策略ꎬ以及创建

“互联网＋”线上线下多维度高校文创产业运营机制ꎬ助力高校文创产业可持续发展ꎬ推动其产品走出

校园ꎬ走向社会ꎬ成为高校校园文化传播的有效移动载体ꎮ
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　 　 近年来ꎬ在国家政策的大力扶持下ꎬ我国文化

创意产业迅速发展ꎮ 特别是成都西村文化创意产

业园、成都东郊记忆音乐公园、北京 ＤＲＣ 工业设

计创意产业基地、北京 ７９８ 艺术区、上海麦可将文

创园区、上海智慧湾创意园、福州芍园壹号文化创

意园、福州海峡工业设计创意园等一批利用原有

产房或厂区改造升级的文创园区的建成与运营ꎬ
以及故宫文创、诚品书店、物心等一批国内知名的

文创品牌的形成ꎬ促使众多的文化创意产品在完

善的设计与运营机制的加持下ꎬ形成了巨大的创
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意经济浪潮ꎮ 高校文创产业作为当下我国文化创

意产业的重要组成部分ꎬ在整个文化创意产业发

展的进程中将起到非常积极的作用ꎮ 当前高校文

创产品在海内外高校都普遍流行ꎬ但是传统的校

园文创产品通常模式化ꎬ缺乏具有校园文化底蕴

特色的设计ꎮ 因此ꎬ必须着眼于当前我国高校文

创产业的发展现状ꎬ从当前我国文化创意产业发

展总体趋势的环境下思考高校文创产业发展的普

遍性问题与瓶颈ꎬ分析探索我国高校文创产业在

新时代社会背景下的发展模式与具体内容ꎮ
数字文化创意产业是新时代以创造力为核心

的新兴文创产业ꎮ 高校文创产品是数字文化创意

产业中的有机组成部分ꎬ同时也是是高校品牌形

象和校园文化建设的重要组成部分ꎬ体现高校办

学内涵ꎬ传播校园精神理念ꎮ[１] 党的十九大提出

了坚定文化自信ꎬ国家把文化创意产业提到新的

高度ꎬ伴随着师生对校园文化及情感需求的递增ꎬ
高校文创产业在数字文化产业时代浪潮下将迎来

迅猛的发展ꎮ[２]高校文创产品作为高校重要的宣

传媒介之一ꎬ应具有较高的品质与收藏价值ꎬ但据

调查ꎬ当前国内高校的文创产品普遍缺乏创新创

意ꎬ个性不足ꎬ质量较差ꎬ缺少高校特色ꎬ文化内涵

匮乏ꎬ收藏价值偏低ꎬ[３] 与高校本身的社会价值、
声誉不相匹配ꎮ 反观国外ꎬ高校文创产品市场开

发已经成长为高校产业的重要组成部分ꎬ高校文

创产品项目的重视与投入程度远超国内高校ꎬ如
已建立较为完善的高校文创产品开发体系ꎬ文创

产品的开发在款式和品类上有创新、有突破ꎬ涉及

学习、运动、生活、娱乐等多个方面ꎬ手表、Ｔ 恤、笔
记本、球棍、画册等文创产品受到校内外人士的追

捧ꎮ 英、美等国的世界一流大学校园文创产品产

业做得比较完善ꎬ我国高校可参考借鉴[４]ꎮ 本文

立足于校本研究ꎬ对校园文化进行创新性的思考ꎬ
探索我国高校文创产品研发方法及运营机制发展

策略ꎮ

一、高校文创产业发展现状

高校文创产品对于高校而言ꎬ可外树形象、内
聚人心ꎬ增强文化认同ꎬ对提高社会美誉度有积极

有效的促进作用ꎮ 高校文创产品作为具备商品属

性的高校文化艺术产物的重要代表ꎬ将艺术文化

创作与商业机制紧密相结合ꎬ不仅能助力塑造高

校品牌视觉形象ꎬ还能增加高校文创产业的附加

值ꎬ可以说是行动着的“文化传播者”ꎮ
当下ꎬ大众对于高校文创产品比较陌生ꎬ只有

小部分人群有实际消费体验ꎮ 究其关键原因ꎬ我
国高校文创产品的设计普遍忽视创意性、文化性

和纪念性ꎬ过于临时化、形式化和制式化ꎬ缺乏相

应的文化内涵体系建设ꎮ 我国拥有各级各类高校

近 ３ ０００ 所ꎬ拥有本校特色文创产品的则为数不

多ꎬ更无从谈起建设完善的文创产业体系ꎮ 反观

国外ꎬ有不少高校文创产业体系建设与营销策略

的成功经验值得我们学习和借鉴ꎮ[５]

欧美等国许多高校已形成各具特色且较为完

善的高校文创产品及产业体系ꎬ其文创产品具有

极强的辨识度、接受度和关注度ꎬ不仅产品种类丰

富ꎬ而且淋漓尽致地展现校园文化内涵ꎬ在造型上

更是引领市场潮流ꎮ 例如ꎬ美国高校将校徽和吉

祥物等作为传播学校形象的精神载体:芝加哥大

学的吉祥物是凤凰ꎬ芝加哥大学在其校园文创产

品中广泛应用凤凰元素ꎬ凸显该校危机中浴火重

生的辉煌纪念ꎻ红色和蓝色分别是加利福尼亚大

学和南加利福尼亚大学的代表色ꎬ在每年的诸多

赛事中红和蓝对撞出激烈的火花ꎬ让人印象深刻ꎻ
哈佛大学更是将代表其智慧象征的字样和校徽作

为核心创意设计元素频繁运用到多类产品的

周边ꎮ
因此ꎬ我国高校文创产品研发可借鉴国外高

校校园文创产品研发及相关产业体系建设发展的

成功经验ꎬ在夯实校本研究的基础上ꎬ立足本校的

历史、现状与发展战略ꎬ深度思考ꎬ创新思维方式ꎬ
以匠心精神创造性地研发集聚本校文脉传承与传

播的文创产品和相应产业体系ꎬ并创立科学的文

创产业运营机制ꎬ为高校文创产业在数字文化创

意产业时代的创新发展开启新征途ꎮ

二、高校文创产业产品研发策略

文创产品容易引起人们的联想和回忆ꎬ高校

深厚的历史文化积淀为高校特色文创产品的研发

提供了大量有价值的素材ꎬ因此ꎬ我国高校文创产

品在研发过程中应立足于校本研究成果ꎬ注重还

原中国的文化传统ꎬ从传统文化中的经典视觉元

素中寻求创新灵感ꎬ并提炼校园文化的显性与隐

性元素ꎬ以富有感染力的色彩、明朗的形象和鲜明

的文字等设计方法ꎬ打造既能吸引受众眼球ꎬ又能

给人深刻印象的文化艺术产品ꎬ成为有型记忆伴

８５１
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随受众ꎮ 在当前数字文化产业蓬勃发展的经济浪

潮下ꎬ我们有足够理由相信高校文创产业在立足

于校本文化底蕴研究的基础上ꎬ借助高校自身的

文化与科技实力ꎬ秉承文化传承与创新的匠心理

念ꎬ研发校园文创产品ꎬ让产品彰显文化ꎬ必将能

让校园文化活起来、动起来ꎬ走出校园ꎬ走向社会ꎬ
又好又快地融入数字文化创意产业大时代ꎮ

(一)深耕校史与校园文化内涵ꎬ凝练表达

元素

　 　 高校文创产品的研发应根植于深厚的校本文

化的土壤ꎬ并以此为创意源头ꎬ寻找与当今社会生

活与时代浪潮的交汇点ꎬ融合特有的校园文化ꎬ凝
练显性与隐性设计表达元素ꎬ以叙事性的设计方

法ꎬ通过产品设计将其物化为传递办学内涵和学

校精神文化的文化艺术产品ꎬ实现传统文化与当

代社会文化、传统工艺与现代新兴技术材料的融

合与传承ꎬ形成品牌化、系列化、风格化的产品体

系ꎬ展现其独特的校园文化内涵与魅力ꎮ
目前ꎬ国内部分高校在这些方面做了一些有

益的尝试ꎮ 西北农林科技大学研发出了符合学校

学科体系特色的以“生物标本”为主题ꎬ以“农业＋
自然＋文化创意”为创作主线的五大类共 ３００ 多

种精美文创产品ꎮ 千年学府湖南大学文创团队深

耕岳麓书院和岳麓山及红色文化ꎬ以岳麓书院为

设计源点ꎬ将大量独特的校园文化元素内化为创

作元素研发了“香樟木文具系列”文创产品ꎬ突出

了千年学府湖南大学的文创品牌形象ꎮ[６] 福建工

程学院以学校办学历史源头的“苍霞精舍”为创

作源点ꎬ结合学校发展历程与发展战略ꎬ初步确定

了以“苍霞记忆”为主题的系列文创产品ꎬ如图 １
所示ꎮ 这些系列化、品牌化、风格化的高校文创产

品成功抓住了学校办学特色与历史文脉ꎬ凸显了

高校文创产品的校园文化内涵属性ꎬ赢得了广大

师生、校友及社会受众的心理认同与归属感ꎮ
(二)立足实用性与收藏性融合ꎬ丰富产品

门类

　 　 当前ꎬ高校文创产品的主要呈现形式多为印有

校徽、校训的纸、笔、本、册等产品ꎬ表现形式与表达

元素缺乏校园文化特色和人文情怀ꎬ导致大众对其

缺乏深刻印象ꎮ 高校文创产品应聚焦校园传统特

色文化、思想、历史和发展战略的整合ꎬ以此为源

点ꎬ从生活自用类、普通礼品类、高端礼品类和收藏

类等多产品类型特征入手ꎬ以设计事理学方法论为

指导ꎬ秉承可持续设计的原则ꎬ不断研发引领社会

时代潮流与富含独特校园文化ꎬ集聚实用价值和纪

念意义于一体的系列化高校文创新产品ꎬ在营造自

身独有仪式感的同时ꎬ延展文化内涵传播的载体与

形式ꎬ并创造出相应的社会附加值ꎮ

图 １　 “苍霞记忆”文创产品 ｌｏｇｏ
Ｆｉｇ.１　 Ｌｏｇｏ ｏｆ “Ｃａｎｇｘｉａ Ｍｅｍｏｒｙ” ｃｕｌｔｕｒａｌ

ｉｎｎｏｖａｔｉｏｎ ｐｒｏｄｕｃｔｓ

在实用性与收藏性融合且丰富产品门类方

面ꎬ国内有些高校取得了一些成功的经验ꎮ 如苏

州大学文创团队立足校园建筑景观文化和厚重的

历史文化积淀ꎬ凸显苏州元素和风情ꎬ开发出极具

苏大园林特色的校园旅游产品ꎬ不仅成功塑造了

学校的良好形象ꎬ更让校园文创产品成为有型记

忆伴随游客回家ꎮ 武汉大学文创团队立足于樱花

是武大的标志性形象ꎬ挖掘自身特色文化基因ꎬ深
刻剖析消费者的日常审美需求以及产品的功能诉

求ꎬ成功打造出兼具美观性、实用性和地方性的樱

花品牌系列文创产品ꎮ 再如福建工程学院正在研

发的“苍霞记忆”系列文创产品ꎬ立足于校史渊

源ꎬ并结合福建当地的部分生活日常与海丝文化ꎬ
以“过去—现在—将来”的时间轴为主线ꎬ着力研

发文化文具用品、办公用品、生活用品、服饰服装

等不同类型的文化艺术产品ꎬ如以校歌、校园老建

筑、校名英文缩写、林纾字画为核心元素创作的竹

简摆件、文化衫、手绘折扇、旅行茶具等ꎮ 这些饱

含校园文化特色与地域特色ꎬ兼具实用性和收藏

性的校园文创产品ꎬ实现了高校文创产品的实用

性与收藏性的有机融合ꎮ
(三)强化创新性与实用性融合ꎬ优化用户

体验

　 　 高校文创产品与传统用品相比ꎬ除拥有一定

的使用价值之外ꎬ更多的是拥有相应的文化内涵

与传承和创新性体验ꎬ是受众物化记忆的一种具

体表现形式和体验方式ꎬ是校园文化传承与传播

形式的一种创新延展ꎮ 因此ꎬ高校文创产品必须
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具备独特的校园文化特质、人文情怀和艺术品味ꎬ
健全分类明确的产品门类体系ꎬ注重品牌化、形象

化、体系化建设与良好品牌社会效应的形成ꎬ强化

产品创新性和实用性的高度融合ꎬ实现产品之间

的关联性、交互性和延续性ꎬ使有型记忆不断深化

丰富ꎬ不断优化用户体验ꎬ唤起受众的认同感ꎮ
在国内高校当中ꎬ同济大学文创团队借助互联

网信息技术ꎬ充分运用“互联网＋”的时空优势ꎬ构
建了中国第一家以“科创＋文创”为主体的公共空

间文创产业平台ꎬ以公共空间有关企业的文创研发

为主轴线ꎬ建立起了富有同济特色的校园文创产品

体系ꎮ 同济大学的这种研发模式体现了校园文创

产品创新性和实用性融合的可行性ꎬ进一步优化了

用户体验ꎬ实现了更好地为受众服务的目标ꎮ
(四)凸显便携性与纪念性统一ꎬ实现情感

共鸣

　 　 当前市场上被消费者青睐的文创产品主要以

钥匙圈、挂件、帆布袋等形态居多ꎬ根本原因是它

们在方便受众生活的同时ꎬ设计的内容与元素承

载着独特的情愫ꎮ 因此ꎬ从文创产品中传递给受

众校园精神特质和文化内涵的碎片化记忆是高校

文创产品研发必须高度正视与重视的问题ꎬ这就

要求在创作校园文创产品时ꎬ必须把握好产品便

携性和纪念性的融合度ꎮ 在这方面ꎬ清华大学做

出了积极的尝试ꎬ走在了国内高校文创产品研发的

前列ꎬ为高校校园文创产品的研发提供了有益的案

例借鉴ꎮ 如 ２０１８ 年火遍全国的清华大学新生入学

通知书ꎬ该通知书以清华大学二校门为设计元素ꎬ
采用激光雕刻工艺和手工定制的方式完成ꎬ设计出

了当时独一无二的三维立体通知书ꎮ 打开通知书

的一刹那ꎬ一座充满现代科技感的微缩清华大学二

校门跃然纸上ꎬ瞬间让清华学子心潮澎湃ꎬ亲切感

和自豪感油然而生ꎮ 这是高校文创产品便携性与

纪念性高度统一的成功范例ꎬ实现了产品与受众的

情感共鸣ꎬ产生了良好的社会效应ꎮ

三、高校文创产业运营机制

有了好的高校文创产品而无相应科学的运营

机制ꎬ同样不利于高校文创产品走出校园、走向社

会ꎬ完成校园文化传播的“行动者”角色任务ꎮ 通

过调研分析发现ꎬ由于在运营方面存在品牌意识

较为薄弱、管理机制不够完善、营销手段相对单一

等多方面问题ꎬ导致国内高校文创产品营销成效

不够明显[７]ꎬ高校文创产业发展缓慢ꎬ没有得到

突破性进展ꎮ
现代管理学之父彼得􀅰德鲁克曾经说过“现

代企业无非两大主要职能———营销和创新ꎬ而渠

道便是两大职能的后勤保障” [８]ꎬ由此可见渠道

对营销的重要性ꎮ 通过实地调查了解得知ꎬ在受

众购买文创产品的几种消费方式当中ꎬ线上购买

与实体店消费的比重几乎对等ꎮ 线上购物为消费

者提供了极大的便利性ꎬ而线下实体店则为消费

者带来了完全不一样的消费体验ꎮ 在当前数字文

化创意产业蓬勃发展的社会情境下ꎬ为有效促进

高校文创产品走出校园ꎬ走向社会ꎬ可考虑从以下

途径展开相关工作ꎮ
(一)立足立体营销思维ꎬ多场景开展互联网

营销

　 　 综合运用高校校园网站、微信公众号、微信小

程序、抖音号、官方微博等信息化技术载体和大数

据分析方法ꎬ开辟专栏ꎬ从品牌营销、网络营销、微
营销等多方维度ꎬ开展高校文创产品及其品牌内

涵和工艺的在线宣传ꎬ保持文案新颖度ꎬ以吸引阅

读量ꎬ与用户保持紧密互动ꎬ达到快速、便捷、多角

度与多时空领域的精准营销目的ꎮ
南京林业大学在运用立体营销思维、多场景

开展互联网营销方面做出了可供兄弟院校参考的

尝试ꎮ 南京林业大学特别注重利用每年校内的赏

樱季ꎬ通过互联网平台推送“赏樱花地图＋校园文

创产品定制＋植物与故事分享”一套组合拳ꎬ多维

度、多场景的互联网营销模式有效推动了校园文

创产品多时空、多领域的立体宣传ꎬ取得了较好的

社会反响与营销成果ꎬ同时也让受众得到了不一

样的优质消费感官体验ꎮ
(二)建设展陈体验空间ꎬ优化线下消费体验

模式

　 　 在校内显著地域建设主题校园文创产品实体

展陈体验空间ꎬ利用 ３Ｄ 打印、ＶＲ 虚拟现实、ＡＲ
增强现实等数字化新技术实现产品的全新多样化

体验ꎬ提供优质线下服务体验ꎮ 定期举办高校文

创产品 ＤＩＹ 活动ꎬ让消费者全程体验高校文创产

品的设计与制作过程ꎬ让消费者线下真切体会高

校文创产品的文化内涵ꎬ深刻认识高校文创产品

的社会价值ꎬ强化受众对高校文创产品的认同感ꎮ
国内八大美院之一的鲁迅美术学院是高校文

创产品与市场接轨较好的代表之一ꎬ其文创产品
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直接面向社会ꎬ文创研发、展陈、体验等区域划分

明确ꎬ和新传媒«上新了􀅰故宫»合作ꎬ充分利用

沈阳故宫这一地方文化特色优势资源ꎬ紧扣市场

的实时需求进行创新创造ꎬ较好地拓展了鲁迅美

术学院文创产品的终端市场ꎬ极大地促进了文创

产品走出校园ꎬ走向社会[９]ꎬ有效承担起了校园

文化传播与传承的“行动者”角色ꎮ 再如英国伦

敦国王学院的文创产业ꎬ通过以创意群落的形式

构建起多个文创团队ꎬ采取开放、流动、无院墙式

的形式融入所处的社区环境ꎮ 这种开放式的形

式ꎬ在一定程度上增加了创意单元与所处社区的

触点和跨界创新的机会ꎬ同时也让受众零距离感

受到了有别于传统实体店面的消费体验方式ꎮ[１０]

(三)精准把握时势热点ꎬ借势开展特殊情境

营销

　 　 紧抓热门话题、校庆、特殊节日和纪念日等关

键节点ꎬ运用好“蹭热度”的互联网营销方式ꎬ结
合自身文化特色借势营销ꎬ推出适合不同受众的

多类型高校文创产品以及不同系列的文创产品组

合ꎬ吸引群众关注高校文创产品及其内涵ꎮ 故宫

文创团队在文创产业借势开展特殊情境营销方面

有大量成功案例ꎮ 他们利用开学季的到来ꎬ线上

线下同步推广以故宫文化基因为核心创意源开发

的“故宫文具”系列全品类文具产品ꎬ实现了从线

上营销到线下参观体验并举的推广目的ꎬ有效拓

展了产品市场ꎮ
综上所述ꎬ高校文创产业的总体营销策略可

确立为:立足校内外受众ꎬ坚持市场导向ꎬ积极融

入市场ꎬ线上线下并举ꎬ充分发挥好“互联网＋”的

信息技术优势ꎬ线上开通多平台的销售渠道ꎬ注重

文创产品本身及其品牌内涵和制作工艺的在线宣

传ꎻ线下建设优质的文创产品展陈体验服务空间ꎬ
提供高辨识度、关注度和接受度的优质服务与消

费体验ꎬ线上线下相互融合ꎬ建立科学、成熟、完
善、可持续的运营机制ꎬ共同开拓消费市场ꎮ

四、结论

当前数字文化创意产业蓬勃发展ꎬ我国高校

文创产品及其产业的创新发展必须兼具主题性和

实用性ꎬ相关产品必须饱含独特的校园文化内涵

与外延ꎬ我们必须正视当前我国高校文创产业发

展领域存在的利与弊ꎬ结合受众目标人群的特点

及其偏好分析ꎬ在夯实校本研究的基础上ꎬ以文化

传承与创新为导向ꎬ秉承可持续设计的原则ꎬ从产

品研发系列化、风格化、品牌化、市场化的四个维度

创新思考ꎬ注重将实用性、创意性、收藏性、美观性

以及高性价比高度相结合ꎬ[１１] 提升高校文创产品

的内涵与外延ꎬ吸引受众ꎮ 在运营机制建设上ꎬ必
须与时俱进ꎬ科学发展ꎬ充分利用好数字经济时代

的互联网信息技术ꎬ拓展创新传播途径ꎬ提升产品

品牌知名度与关注度ꎻ利用现代技术手段赋能产

品ꎬ开展 ＤＩＹ 体验式、沉浸式线下体验ꎬ让受众走进

校园文化、走进创意、走进创新、走进创造ꎬ切身体

会高校文化创新、创意、创造的魅力ꎬ不断提高受众

对高校文创产品的认同感和接受度ꎬ有效传播中国

传统文化和当代优秀文化ꎬ繁荣社会主义文化事

业ꎬ推动社会文化发展ꎬ助力提升高校社会美誉度ꎬ
实现高校文创产业健康、科学、可持续发展ꎮ
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