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基于设计教育的 3D打印文创产品定制化应用研究
张佳佳 余敏捷

陕西科技大学镐京学院，陕西西安，712046；

摘要：文化产业数字化发展需借助数字技术为文化产业注入新的活力，达到文化价值和产业价值协同发展，实现

数字化赋能文化的延展模式。我国旅游产业正保持着蓬勃的发展势态，而融合了当地文化的文创产品是文化传播

的一种有效工具，为拓展文创产品的设计、生产、传播和应用，推动我国文化产业走向创新发展新阶段，以 3D

打印技术为基础实现文创产品的技术创新，结合设计教育引导学生有效的把文创产品创新概念落地并投入到市场

之中，引进文化元宇宙的概念，构建数字技术集合化、产业虚实融合化、用户沉浸互动化、服务智能化为显著特

点的文创产品定制化服务系统。
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2022 年 4月至 5月期间，国家先后从乡村振兴到文

化数字化提出相关意见及战略，对于文化数字化，中共

中央办公厅、国务院办公厅联合印发《关于推进实施国

家文化数字化战略的意见》，将战略性的选择数字化赋

能文化产业以实现文化数字化来促进文化产业的强健

发展
[1]
。综上所述，文化产业的发展将是实现文化强国

目标的重要一环，本文将阐明文化产业所包含的方向，

分析文化服务的提升及文化产业助力区域经济的发展，

概述 3D 打印技术的应用领域及发展，提出数字化文化

产业当中文创产品的创新对于高校设计教育的助力，构

建文创产品定制化服务系统。

1 互联网+文化创意产品

根据文化产业的特点进行总结，文化产业包含了视

觉艺术、表演艺术、环境艺术及工艺与设计等方面
[2-3]

。

在创新性思维和新兴技术不断迸发的时代，以互联网平

台作为基础的文化产业得到飞速展成为了我国文化发

展的首要特征。

1.1 文化产业

党的二十大在 2022 年的胜利召开，拉开了我国踏

上全面建设社会主义现代化国家并向第二个百年奋斗

目标进军的帷幕，其中主线任务便是文化产业的高质量

发展，创造出能够增强人民幸福感、满足感的优质文创

产品，进而从文化消费的内涵、特征和维度三个层面出

发，实现中国式文化现代化、铸就社会主义文化新辉煌。

文化产业的发展包含了两个重要内容：文化服务和区域

经济。

文化服务：首先，博物馆作为公共文化服务体系当

中的一个重要组成部分，不仅将中华民族从古至今的历

史文物进行展览起到传播优秀文化的作用，同时还承担

着人民精神引领、价值引导和审美启迪的责任。基于博

物馆的基础功能，其文化产业结构还包含了创新生产、

文化传播和消费潜力，这三个层次协调发展推动了博物

馆文化产业的迅猛发展，博物馆文化新业态应运而生，

包括：文创产品设计、博物馆 IP 形象研发、博物馆虚

拟现实沉浸体验等
[4]
。其次，深入开展文旅融合战略，

文旅融合即就是将文化传播与旅游产业相结合达到共

同发展的目的。在文旅融合战略支持下，发展路径、赋

能乡村振兴以及文化旅游数字化建设等方面共同构建

文化旅游体系。其中，互动虚拟社区模式实现了旅游和

观展的数字化创新，例如：云旅游、云展览等模式，在

数字技术的支撑下实现了新的旅游模式，对于当地旅游

产业的宣传、竞争力及结构转型都有所助益
[5]
。

区域经济：文化企业、区域文化产业以及城市群文

化产业是我国区域经济发展的重要载体，同时也是推动

我国文化产业朝着规模化、集聚化和专业化方向发展的

中坚力量
[6]
。文化企业的高质量发展在于拥有较高水平

知识产权的核心竞争力、通过授权实现知识产权的成果

转化、利用合理的管理机制促使文化产品品牌化，坚持

社会效益与经济效益的双效统一。区域文化产业与区域

经济的增长关系，是根据当地文化产业发展的趋势与区

域经济的耦合度来判定。
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1.2 文化创意产品

文创产品指的是选定某个地域或某个年代所特有

的物品、习俗，经过创新思考、元素提取、结构重组，

将具有文化内涵的创意转化为具有观赏价值、功能价值

及文化传播价值的具体产品。

旅游文创产品：我国地大物博，不同地方所流传下

来的标志性建筑、地方习俗、特色小吃以及生活用品都

承载着无数代人的记忆与情感。随着旅游业的发展，将

旅游地方特色与文创产品进行结合，是传播传统文化、

融合现代化艺术、提高生活品质的有效途径。例如，内

蒙古地区以蒙古族传统纹样进行创新设计的文创产品”

生化妙语–珐琅彩铜香炉“等，同时，各旅游景点也会

创作出一些可食用的文创产品。

珐琅彩铜香炉 “福转乾坤”茶器

藏戏面具挂饰

图 1 日用文创产品

黄鹤楼冰激凌 兵马俑冰激凌

图 2 食用文创产品

博物馆文创产品：由于博物馆承载着中华文明，凝

结着千年文明的精髓，故而人们对博物馆的感受大多是

厚重且神秘的。而今，博物馆通过增加了一些体验内容

和博物馆文创产品在文化产业创新领域开始活跃起来，

不仅架起了文物展示与大众学习的桥梁，还使得文化教

育及文化传播功能得到延伸，同时也提升了其商业价值。

以故宫博物馆与陕西历史博物馆的文创产品为例。

喜上眉梢—精梳礼盒 十二花神系列香膏

图 3 故宫博物馆陕

交通互联卡 赤金走龙冰箱贴

图 4 陕西历史博物馆

1.3 数字化发展

文化产业的边界被相融合的数字技术与文化不断

拓展，相关研究指出文化产业的双重属性包含意识形态

和市场两个层面，由此推出文化产业数字化同时涵盖了

产业和内容两个层面的数字化内涵
[8]
。

数字文化产业生态是由内部多方主体构成并形成

良性循环的生态调节关系，其核心主体是数字化平台，

为了实现海量内容的高效筛选及产业生态的良好治理

需依靠生态内部其余多方主体的相互合作
[9]
。与此同时，

为达到数字文化产业高质量发展的目的，结合宏观、中

观、微观 3个层面探索发展路径，其中文化产业政策、

数字技术、融合发展将为数字文化产业生态体系的建立

健全奠定基础，推动数字化文化产业的高质量发展
[10]
。

2 3D 打印技术的应用与发展

20 世纪 80年代一项快速成型技术诞生，此技术又

被称为增材制造技术，其技术核心是通过连续放置多层

可粘合材料来创建完整物体的过程,通常还需三维数字

模型技术作为辅助，故而又被称为 3D打印技术
[11-12]

。

2.1 技术发展

根据工作原理的不同3D打印技术主要有以下几类：

熔融沉积技术、立体光刻技术、分层实体制造技术、选

区激光烧结技术以及三维打印技术等。在生物、航空航

天、工业等领域，不同的打印方式采用不同的打印技术，
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相关打印技术所使用的打印材料也有着一定的区别。

在生物领域中目前主要有微滴喷墨式生物打印、挤

出式生物打印、激光式生物打印等生物打印技术，其在

构建复杂的生物组织时具有高度自动化，能够实现活细

胞、生物材料和生长因子的沉积，结合计算机辅助设计

已被用于血管系统、心、骨骼、软骨、皮肤等生物组织

的制造。航空航天领域，3D打印技术的显著优势在单件

小批量的复杂结构设计中得以体现，采用新的功能材料

可以完成轻质、特种性能和特殊环境下的复杂结构制造。

工业领域，基于所制造零件的三维模型数据，使用材料

可累积特性的 3D 打印技术结合计算机辅助控制，使得

材料堆积完成实体原型或零件的制造，为快速、高效的

生产纤维增强复材零件的制造提供技术途径。

2.2 应用分析

目前 3D 打印技术主要运用在食品、医疗、航天、

建筑、材料、文化创意产品等领域，接下来将对不用领

域 3D打印技术的实际应用进行分析。

食品领域：近年来，定制营养均衡、品类丰富、品

质优良的食品已成为食品领域的焦点，而 3D 打印技术

则以其突出优势实现了个性化定制食品，可根据不同消

费者的健康需求调整食品营养结构
[13]

。例如，以 3D 打

印技术为核心实现定制化鱼排，采用的原料包括鲟鱼肉、

鸭肉、山药，对这三样原料进行比例调配，最终能够最

大程度保持原料的营养成分，改善鱼排制品的质地及口

感
[14]
。

材料：在服装面料日益多元化趋势下，3D打印将作

为主要技术对服装面料市场进行革新成为实现服装面

料个性化定制的重要途径。例如，有研究者通过 3D 打

印技术进行纬平针面料的制备，不仅省去了面料生产过

程中小样试织的繁琐，同时也规避了试织时材料的浪费，

制备完成的纬平针面料线圈的纵向和横向清晰，线圈嵌

套完整且孔隙大，使得面料表面平整透气性好
[15]
。

文创产品：2018 年秦始皇帝陵博物院应邀参加了陕

西省举办了第九届中国西部文化产业博览会，其中最受

大家欢迎的是使用 3D 打印技术做出的定制化文创产品

摆件----秦亲宝贝。同时，在我国延续了近 2000 年的

敦煌文化，其中敦煌壁画的图案在服装的造型、色彩、

纹样和工艺中有着广泛的应用，提炼出敦煌壁画的图案

元素并与 3D 打印技术相结合，用此手法可以实现服装

面料的再造，赋予了服装设计未来发展和创新的能力。

再之，3D打印技术技术应用于皮影糖画文创产品中，在

拓展皮影文创产品形式的前提下也满足了个性化需求，

让更多的人参与到皮影艺术的传播和二度创作中，在提

高文化旅游方面具有非常实际的现实意义。

图 5 3D 打印文创产品

3 设计教育

近年来，多数设计类的大学生已经深入探索创业领

域，在产学融合和产教融合的过程中部分大学生设计团

队进行校园品牌的创建，将校园文创产品从设计构想变

成现实。与此同时，进一步将设计教育与创业理念相整

合，实现资源有效利用、区域市场振兴、地方文化传播

及校园文化展现，引导学生有效的把产品创新概念落地

并投入到市场之中进行营销，实现产品设计、生产到销

售的完整创业流程。

3.1 校园文创产品

校园文化属于社会文化中的一个特殊部分，学校独

特的校园文化是由长期坚持的办学理念、人文精神及历

史底蕴中积淀而成，而校园文创产品是校园文化传播的

重要载体和组成部分
[16]
。校园文创产品与乡村振兴的结

合，根据学校所在的地理位置，开发校园文创产品的团

队可结合当地乡村文化，分析当地人民的价值追求和实

现路径，可有效推动校园文创产品在赋能乡村振兴过程

中新的发展机遇。校园文创产品与区域经济的融合，从

情感化设计、区域典型元素设计、区域品牌质量把控三

个方面入手，赋予校园文创产品文化性与故事性，整体

创造更触动消费者的内心世界，间接提高其经济附加值
[17]
。校园文创产品与校园品牌的汇合，设计系列含有本
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校文化的代表性创意产品，可为校园品牌的发展带来全

新的生机，以每年的开学季、周年校庆、各节日活动、

毕业季等重大日期进行重点宣传，将莘莘学子对母校的

热爱与思念之情以校园文创产品的形式作为寄托。

3.2 定制化服务系统

文化元宇宙的概念落地成为现实需依托大数据、云

计算、VR、AR、人工智能等新兴技术
[18]
。文创产品定制

化服务系统将从展示端、设计端、消费端三个维度展开，

结合数字文化元宇宙方法有效地将三个维度进行串联

形成闭环，其中展示端包括博物馆、文化遗址、古建筑、

图书馆、影视艺术等可视化事物，设计端指的是虚拟空

间搭建、文创产品设计、数字技术应用，消费端则涵盖

文化价值导向、个性定制信息及文创产品消费。定制化

服务系统如下图 6所示。

图 6 定制化服务系统

虚实联动——消费端至展示端。展示端应用技术赋

能，将博物馆、文化遗址、古建筑等文化资源数字化，

使得这些文化资源数据得到永久存储，同时规避实物陈

列展示对文物的破坏。借助数字文化元宇宙平台，使消

费端的用户跨越时间与空间的桎梏去观赏博物馆收藏

艺术品的精妙，探索文化遗址的魅力，感受古建筑历史

的独特，实现元宇宙交互式沉浸体验，从而提升大众的

审美能力、引导文化价值、增强文化自信。以虚实联动

的方式为文化强国建设提供内涵溯源，推动生产关系重

组和数字化文化结构演变，从而促使国家文化强国战略

升级并实现数字文化强国，彰显中国特色数字文化强国

的底蕴、底气与底色。

以虚促实——展示端至设计端。设计团队通过数字

化模型的形式进行参观，通过智能穿戴设备或者移动A

PP 进入线上虚拟展厅，在元宇宙全息场景中与虚拟展品

进行深度交互的过程中可 360 度对展品进行细致观察，

从而获得设计灵感。设计团队以文化创意产品设计为主

线，通过对目标产品的分析结合文化艺术品的特征进行

设计创作，设计完成后依靠 3D 打印技术等新兴数字技

术进行文创产品的制作，使所设计制作的文创产品兼具

创新、个性化、绿色环保等多个特点，具有极大的发展

潜力。

以虚强实——设计端至消费端。在文化元宇宙重构

的空间下，通过虚拟场景空间的搭建，文创产品的虚拟

展示，实现设计端与消费端的同步即就是定制化服务系

统中的以虚强实。消费端的艺术爱好者，生活用品消费

者等都可以借由此框架找寻到所需要的文创产品。同时，

在文化元宇宙为契机的推动下，虚拟空间中人、物、场

的组合方式实现文化创新发展新路径，通过虚拟消费市

场的打造，实现了更为灵活、便捷、安全的购买方式，

为文创产品提供了更为广泛的销售渠道。

由实至虚——消费端至设计端。除了消费者自行选

择所需的文创产品外，还可通过服务系统直接与设计团

队联系进行沟通实现定制化服务。现如今，每个个体在

参观博物馆、文化遗址、古建筑等文化景观后都有其独

到的见解和喜爱的元素，那么文创产品的个性化设计也

逐步成为消费者的需求所向。消费者基于 3D 虚拟现实

交互的文化资源共享服务找到个人兴趣点及对产品的

需求，经由服务系统直接与设计团队沟通设计方案，设

计团队完成设计创作后结合时间、空间、场景对消费者

进行虚拟展示，帮助消费者发现和选择更符合自己审美

观念和需求的产品，从而提供更加个性化、精准化的文

创产品供给。

4 结语
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依靠数字化文化产业的背景环境，工艺与设计结合

所创作的文化创意产品能够利用虚拟现实、交互设计、

3D打印等新兴技术，完成数字化文化产业的推进，同时

实现文化与科技、文化与教育、文化与经济等方面的跨

界融合。将文化产业与设计教育进行相互融合既可以弘

扬中华优秀传统文化，又能够进行设计创新型人才的培

养，进而增强青年一代的民族自豪感和文化自信。具体

总结为以下两点：

（1）将 3D打印技术、校园文创产品与创新教育理

念相融合，打造一个体现文化价值、展现学科水平、突

出创新能力的人才培养综合实践和成果展示的平台。由

于各地域文化的不同所涌现出的文创产品也带有各自

鲜明的色彩，当各地高校开始以文创产品设计为契机来

提高学生的专业素养、创新能力及创业能力时，将会吸

引各地方的优秀企业进行校企合作，助力产学研协调发

展，这样一来不仅对传播当地的文化有着显著效果，还

可以通过文创产品的研发拉动当地经济的增长。

（2）以文化元宇宙为重心，虚实联动、以虚促实、

以虚强实、由实至虚为导向，结合展示端、设计端和消

费端三个端口，构建文创产品的定制化服务系统。该系

统在商业模式、创新产品、万物互联、虚实相生四个方

面为数字文化内容提供了更加真实、沉浸的交互体验，

增强了文化体验的趣味性、互动性，能使设计者高效地

分析当地文化产业、提炼企业运营模式、利于数字化赋

能、使用新兴技术手段，从不同角度开发新产品，实现

文创产品的定制化服务，对促进文化产业创新发展有着

重要的意义。
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