
·1459·

理论研究

高校文创产品的设计与营销
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[摘　要]现如今，各高校为了扩大自身影响力和发展自身综合实力，都相继推出蕴含特色的校园文创产品。市面上校园文创

产品种类繁多，质量参差不齐，为打造一个集文化性、艺术性、地域性、新颖型、趣味性于一体的校园文创产品，需要分析现存

校园文创产品的优缺点，取其精华，去其糟粕。本文以玉师“玉师魂”卡牌桌游为例，通过文献的分析法、比较分析法等方法，

以分析现校园文创产品的发展现状为基础，从而研究如何打造一个具有校园特色的校园文创产品。本文的创新之处在于本高校学

生有亲身实践，对校园文创产品涉及营销策略有独到的见解。
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引言：校园文化产品需满足基础的5个特点，即文化性、

艺术性、地域性、新颖型、趣味性。首先地域性，“校园文化

产品应当体现当地特色”。玉师位于广西壮族自治区玉林市，

东校区内有三林两山，分别是桃花林、松树林、荔枝林和龟

山，挂榜山。而“玉师魂”卡牌桌游是结合“厚德博学、知行

合一、格物致知、明德至善”的玉师精神而设计的，体现出其

文化性。将玉师的人文景观与扑克牌巧妙结合，将审美、趣

味、玉师精神融于一体，体现了其艺术性。“校园文化产品设

计不仅可以使学生更加了解当地文化，而且可以起到传播和弘

扬校园文化的作用，还可以增强师生的归属感”。新颖性和趣

味性又体现在卡牌桌游的功能上，“玉师魂”卡牌桌游不仅可

以制作成明信片，也可以当成扑克牌使用。

一、“玉师魂”桌游设计来源

(一)精神来源

习总书记多次强调核心价值观和文化自信在建设文化强国

的突出地位。在习总书记的思想指导下，再结合我校实际，提

出了对玉师精神文化的自信，即玉师魂。魂，是将一个学校的

文化精神、价值观融入学生的言行举止当和日常生活当中，使

得一个人的灵魂得到提升，魂，更是体现了一个学生对学校的

认同感、归属感、荣誉感。在学校的文化建设中也无不体现着

文化对学生的潜移默化，如厚德博学、知行合一、格物致知、

明德至善都是对学生精神文化上的期许。在充分挖掘玉师精神

的基础上，通过将玉师精神与桌游的结合，提出了“玉师魂”

的项目。

（二）产品内容设计来源

杜文泽指出，大多高校的文具类产品，制作简单，缺乏美

感和收藏价值。邵建坤、张春晓表示，具有艺术形式美感是当

下高校校园文化创意产品重要的要素。玉师魂是一款具有娱乐

性质的校园文化创意桌游产品，是在传统的卡牌基础上，进行

创新，创造新的价值。玉师魂作为卡牌类桌游，除具有传统桌

牌的基本功能之外，玉师魂在卡牌的构图设计、花色以及内容

上创新，营造视觉上的情感体验，通过图案与内容的设计，将

校园文化内涵进行艺术性的创新，形成艺术美感兼具收藏价值

的校园文化创意产品。

谢慧认为，校园文创产品开发以及应用，无论是产品内

容，还是构图元素都要结合校园独特的文化内涵、教育文化

等多方面因素进行设计。校园文化内涵和底蕴是文化创意产品

开发的关键。刘佩指出，校园文创产品，关键在于文化。马伊

凡、栾兰、莫頔等表示，校园文化创意产品其属性具有强烈的

校园文化特质。而高校文化的核心在于校训，校训体现着办学

宗旨、教学特色、育人理念，是该校独特的精神标识，因而

“玉师魂”顾名思义，物化的产品承载着玉师精神。产品背面

的“校徽”寄寓学校的象征，附以中国结将“厚德博学、知行

合一”串联起来将玉师的校训与国家联系起来，即体现玉师魂

也体现“家”国情怀，展现玉师独特风情。

杨奕雨指出，据统计，较多的学生在选择购买校园文创产

品时更注重贴切生活的元素。校园文创产品的受众是学生，因

此需把学生需求作为中心，在设计上结合学校特点加以深刻诠

释，使用校园内的故事进行构思，将校园里具有代表性的建筑

如挂榜食堂、玉兰湖，人文景观如大学生活动，风景如荔枝林

等，融于卡牌之中，加强玉师学生与玉师学生、玉师学生与玉

师校园的景物、玉师学生与玉师校园环境之间的联系，产生情

感和精神上的共鸣，实现学生对该产品的认同感。由此卡牌的

大小王以学校风景独特的挂榜山跟龟山作为主图，在精神上勉

励玉师人“前程似锦、勤勤恳恳、勇攀高峰”，以积极的态度

参与到校园的学习和生活。另外，该产品卡牌一共分为四个花

色，分别是“榕树、桃花、松树、荔枝”，花色分别是具有代

表性的西校区的大榕树和东校区的三林“桃花林、松树林、荔

枝林”，既在传统扑克牌简单的花色设计大胆创新，构图设计

的精美在视觉上增加艺术性，又融入日常校园生活场景，打造

一份属于玉师人的独家记忆，提高文创产品的体验获得感、收

藏价值以及情感意义。

大部分学生受创新热潮的影响，在购买文创产品上更注

重产品的创新性、独特性。而目前我国大部分的校园文化创意

产品的发展困状在于设计缺乏新颖性和创新性，因此与传统的

卡牌不同的是，为增加产品的趣味性与精神内涵，该产品还具

有54个主题，由54个成语传递“厚德博学、知行合一、格物致

知、明德至善”的玉师精髓。每个成语都是代表学校、照片景

物、问题的三关语：例如榕树A“顶天立地”代表（1）学校：

玉师孕育出顶天立地的学生；（2）照片：呈现玉师在天地之

间，是一所顶天立地的大学，寓意师生踏入玉师要做顶天立地

的人；（3）问题中：描绘石狮子与校门口的顶天立地模样。

以54张玉师奇景、校园日常生活中的照片融于卡牌当中，通过

视觉效果引起情感共鸣，增强产品的感染力，勾起玉师人的每

一个值得深刻回忆与感动的瞬间，让用户拥有无限的认同感、

归属感、荣誉感。

二、设计理念

基于产品受众群体因素，本产品的设计理念主要包括缓

解在校学生的学习压力、增强在校学生的认同感和归属感、为

毕业校友提供情感寄托以及校园文化输出。校园文创设计有助

于即将踏入校园生活的新生快速熟悉学校的育人理念、风景建

筑，尽快融入新的校园生活，并在游戏过程中领会玉师的精

神，形成对校园文化的认同感与归属感。对于校园内的学生而

言，新颖的文创产品具有收藏性与艺术性之外，兼具娱乐性与

趣味性，促进学生之间的感情沟通，增强彼此之间的凝聚力；

而小巧精致的卡牌便于携带，更方便毕业生将玉师的精神带向
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远方；林珊伊，朱丽菁等认为，校园文创是学校形象、历史文

化和价值精神的外在表现形式，也是提升学校知名度和美誉度

的重要方式。台文文指出，对于校园外的客户而言，设计精美

且富有趣味性的卡牌，具有一种体现独有文化气质的吸引力，

有利于校园文化“走出去”，对外展示本校的丰富文化底蕴以

及校园人文景观，塑造颇具文化内涵的高校形象，吸引校外的

人更深入了解玉师，让玉师的魂融入更多人的心中，以扩大玉

师的文化影响力和传播力。

三、校园文创产品的现状分析

习总书记在十九大报告中说道：“坚定文化自信，推动社

会主义文化繁荣兴盛。”文化是一个国家、民族之灵魂，校园

文化亦是一个学校最靓丽的名片。在此背景影响下，校园文创

迎来发展的春天，不少高校纷纷开发设计出纪念、文创产品，

如清华、浙大文创产品。但与国外高校文创产品相比，我国国

内校园文创产品起步晚，仍然存在着产品设计创新性不足、营

销模式落后等缺点。

（一）产品设计创新性不足

潘璐指出，“当前，我国高校的文创产品存在着模仿、跟

风等现象，将学校标识和校名简单地叠加在一些成品上。”不

少高校彼此模仿，将本校校徽、校名或logo简单印刷在一些常

见的载体上，形成所谓的校园文创产品。这样简单拼接，单一

的书签亦或明信片千篇一律，严格意义上不能称为设计品，这

样的产品设计并没有深挖本校历史内涵，缺乏独创性，未能将

本校独一无二的历史人文、建筑景物深刻映射开来，难以体现

出创作者的设计独到与创新。

（二）营销模式单一

目前，高校文创产品营销多采用线下实体店直销，且一

般为校内小商店售卖，受众面小，市场推广困难。而据笔者问

卷调查数据，表明倾向线上购买占67.92%，线下仅为32.08%，

远低于线上购买的2倍。需求影响市场，这就启示我们在互联

网大数据时代下，市场营销应紧跟时代发展潮流，满足客户需

求。因此，校园文创产品的单一化的传统营销方式已不再适应

时代发展变化，不能满足大众的需求，校园文创推广需要注入

新的活力。多元化的营销方式将是校园文创产品走向更大舞台

的新的发展机遇。

四、校园文创产品设计营销策略

（一）顺应时代，打造产品设计新视野

时代变迁，市场需要多元化，校园文创产品设计者与开

发者应具备时代新视野，推出独创的产品满足市场多样化需

求。据调查显示，当前校园文创产品受众喜爱风格呈现出情感

与美观一体化，风格各异。所以，设计者应深入了解受众者购

买心理，大胆创新，将设计理念结合本校校园文化内涵打造新

的产品视野。如基于研究者本校设计的“玉师魂”桌游以本校

四大特色林木为主，取材于本校建筑景物人文，将本校精神汇

聚在一张张充满校园文化的卡片里，让受众寓学于游戏，潜移

默化式的将本校文化精神之魂注入受众心中。这既将校园文化

传达给每一位受众，也形成了独属于玉师的文创品牌。校园文

创产品是文化的载体，也是高校形象内外推广的名片；市场对

产品的需求从来就不仅仅停留在其美观价值上，还应具备实用

价值。而本校的桌游设计正满足美观与娱乐并存，扑克牌样式

满足美观价值，实现一物多功能（明信片、书签、便利条、杯

垫、扑克牌5合一），极大有效快捷化地推广玉师文化。

（二）线上＋线下双线并牵

线下线上结合的营销方式极大满足当下校园文创受众多元

化需求，如线下的直营店销售满足受众亲身体验产品要求，但

其成本较高，受时间、空间限制。如今，互联网大数据不断发

展，线上模式已成为大势所趋。线上模式弥补了线下销售的时

间空间受限难题，同时产品成本降低，更有利于市场的开拓。

线上模式渠道多样，如可借助本校微信公众号、万能墙、贴吧

等媒介发布相关文章，宣传产品，提高知名度。此外，口耳

相传形式也成为产品宣传的重要途径，形成口碑效应。可见，

实现校园文创产品新活力，需要线下线上双线牵，两者优势互

补，实现双赢。

五、总结与建议

“如今校园文创产品越来越流行。它不单单是物品，还可

以促进人与人、物、环境之间的交流。设计者通过研究校园的

文化特色与建筑、当地文化与工艺等，将之有效融合”，“可

以引发人们对于物件背后的文化底蕴和探索”。

玉师文创产品“玉师魂”桌游要注重提升实际可操作性，

趣味性。可以从以下思路进行改进。首先，修改一部分卡牌的

尺寸，尽量使其与扑克牌尺寸相似，方便使用与携带，也可以

让购买者有双重选择，既可以选择明信片尺寸的卡牌，也可以

选择扑克牌尺寸的卡牌。其次，修改卡牌上的问题。因为目前

卡牌的使用者针对的还是校内人员，校外使用者将会没有参与

感。可以借鉴“你画我猜”或“谁是卧底”，将卡牌上的问题

换成图案或特定物名或人名，使卡牌变得多元化，增加使用者

的使用乐趣。“优秀的文创产品须深深扎根于本校独特的文化

底蕴，结合受众的情感因素，才能制作出独特性、前沿性、适

用性的产品。
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