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《文化创意产品设计》教学大纲
课程名称：文化创意产品设计 课程类别（必修/选修）：选修

课程英文名称：Culture creative product design

总学时/周学时/学分：32/4/2 其中实验/实践学时：0

先修课程：设计基础、计算机辅助工业设计

后续课程支撑：可持续性产品设计与开发，智能产品设计与开发

授课时间： 9-16周，周二、周五，1-2节 授课地点：12N404

授课对象： 2020 级工业设计 1 班、2 班

开课学院：机械工程学院

任课教师姓名/职称：王铁球/讲师

答疑时间、地点与方式：课堂、网络答疑、学生现场答疑

课程考核方式：开卷（）闭卷（）课程论文（）其它（ √文创产品设计与创作）

使用教材：

文创产品设计. 周承君.化工工业出版社.2019

课程简介：

文化产业创意学是一门实践性很强的新型应用学科，对于认识我国文化产业创意领域的现状，借鉴国内外文化产业创意设计的经验和方法，都具有

重要的理论意义和现实意义。文化创意设计不仅体现在对文化产品设计方面的灵感和创造力，更重要的是对本民族文化资源利用的巧思新意，以文化创

意来激发全民族的文化创造力，增强人的文化素养、提升人的思想道德水平、塑造人的健康心灵的社会责任等任务。

本课程教学主要讲解文创产业与文创产品基本概念，文化创意产品的基本特征、分类，以及文化创意设计的基本方法和设计原则。最后选择特定产

品作为设计实践对象，使学生在理解和掌握理论知识同时，将知识运用到具体产品设计中，综合把握产品的功能、形态、技术、经济等基本要素，培养

创造性思维能力。
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课程教学目标及对毕业要求指标点的支撑：

课程教学目标 支撑毕业要求指标点 毕业要求

目标 1：

了解文化创意产品的定义，理解文化与文创研究的关

系，理解文化与设计之间的密切关联。

3.2 能够设计出具有美感的产品，并

能够在设计中体现创新意识。

3能够进行生活用品、电子产品、设备等各类产品的外

观设计及结构设计，并能够在设计环节中体现创新意

识，并考虑社会、健康、安全、法律、文化以及环境

等因素。

目标 2：

掌握基本的二维、三维设计软件，并能够在设计过程

中熟练使用，解决一定程度的设计创新问题，并获得

较好的二维、三维展示效果。

5.1 掌握各种二维、三维设计软件工

具，并能熟练运用。

5能够在产品设计、开发中使用恰当的现代设计软

件和信息技术工具。

目标 3：

了解文化创意产品设计行业的产业政策、知识产权、

法律法规等问题，并深刻理解不同社会文化对于工业

设计的影响，并运用这种影响获取设计创新方案。

6.1 了解所设计的产品相关的技术

标准体系、知识产权、产业政策和法

律法规，理解不同社会文化对设计活

动的影响。

6能够基于工业设计相关背景知识进行合理分析，

评价工业设计实践和问题解决方案对社会、健康、

安全、法律以及文化的影响，并理解应承担的责

任。

目标 4：

能够熟练运用 PPT、小视频等多元化的工具，就产品

设计的相关问题进行设计展示与设计交流。

10.1 能就产品设计相关问题，以口

头、文稿、图表等方式，准确表达自

己的观点，回应指令，理解与业界同

行及社会公众交流的差异性。

10能够就设计问题与业界同行及社会公众进行有

效沟通和交流，包括撰写报告和设计文稿、陈述

发言、清晰表达或回应指令，并具备一定的国际

视野，能够在跨文化背景下进行沟通和交流。

理论教学进程表

周次 教学主题 授课教 学 教学内容（重点、难点、课程思政融入点） 教学模式 教学方法 作业安排 支撑课
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师 时

数

（线上/线

下）

程目标

9 文化创意设计概述
王铁球

2 重点：课程体系介绍

难点：文化创意设计的基本概念
线下/线上 课堂讲授 制作甘特图 目标一

9 文化与文创研究 王铁球
2

重点：文化的本质

难点：文化与设计的相互关系

课程思政融入点：深刻认识我国优秀的传统文化

线下/线上
课堂讲授；

小组讨论

课程思政作业：结

合自己感兴趣的传

统文化，至少阅读

两篇相关文献。

目标一

10
文创产品的基本分

类方式
王铁球 2

重点：了解文化创意产品的分类依据以及具体分类

难点：加深对文化创意设计具体类别的认识，并把

握各个类别的设计点。

课程思政融入点：理解文化与设计的关系，学会欣

赏与理解不同的文化

线下/线上 课堂讲授

课程思政作业：收

集不同类型的文化

创意设计作品，并

加以梳理，提交到

优学院平台

目标一

10
文化创意设计的典

型范式
王铁球 2

重点：了解文创产品开发的典型范式，特别关注地

域文化驱动的文创开发

难点：结合当下时代脉搏，进行流行文化要素的提

取与精炼

线下/线上 课堂讲授；

小组讨论

课堂讨论：流行

文化的设计分析
目标三

11
文化创意设计的典

型范式
王铁球 2

重点：介绍通过文献资料整理的方法，来掌握文化

创意产品设计的趋势等。
线下/线上 课堂讲授 PPT 文献搜集 目标三
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难点：文创产品设计与当下热点的结合

11
文化创意设计的典

型范式
王铁球 2

重点：围绕前期文化的调研与分析完成流行文化创

意产品的快题设计

难点：流行文化要素的提炼与再现

线下/线上 课堂讲授

小组快题设计：

流行文化创意产

品

目标三

12 头脑风暴 王铁球 2

重点：结合前期设计调研开展设计灵感相关的头脑

风暴

难点：地域文化创意设计的精气神

线下/线上 课堂讲授；

小组讨论
头脑风暴及图纸 目标四

12 文创产品设计原则 王铁球 2

重点：了解文创产品设计的不同设计原则，并结合

地域文化进行具体的应用

难点：地域文化创意产品设计时，细节把握与整体

掌控

线下/线上 课堂讲授；

小组讨论

讨论主题：地域

文化在设计中的

体现

目标三

13 文创产品设计原则 王铁球 2

重点：了解文创产品设计的不同设计原则，并结合

地域文化进行具体的应用

难点：地域文化创意产品设计时，细节把握与整体

掌控

线下/线上 课堂讲授；

小组讨论
设计验证与完善 目标三

13 阶段性小结 王铁球 2
分享前期地域文创初步方案，并进行课堂交流与讨

论

线下/线上 展示报告
海报、PPT

文献搜集
目标四

14 模型制作 王铁球 2
重点：软件建模及优化细节

难点：二维草图到三维立体的转化

线下/线上 课堂讲授 模型制作 目标二

14 模型修改与完善 王铁球 2 重点：软件建模及优化细节 线下/线上 课堂讲授 建模 目标二
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难点：二维草图到三维立体的转化

15 效果图、海报制作 王铁球 2
介绍分享如果表达设计、海报表达；

课程思政融入点：初步形成严谨的工作态度，认真

的工作作风，逐渐渗透工匠精神。

线下/线上 小组讨论

课程思政作业：针

对日本工匠造假进

行小组讨论与探讨

目标二

15 模型制作 王铁球 2
重点：3d 打印与模型完善

难点：模型与预期之间的差异化处理

线下/线上 课堂讲授 模型制作与完善 目标二

16 汇报答辩 王铁球 4
提交 3D 实物模型和海报；

作业展示与点评

线下/线上
课堂讲授；

展示汇报
模型、海报 目标四

合计 32

课程考核

课程目标 支撑毕业要求指标点
评价依据及成绩比例（%）

平时作业 课堂讨论 设计作品制作 设计作品展示

目标一 3.2 5 5 10 /

目标二 5.1 / / 10 5

目标三 6.1 20 5 20 /

目标四 10.1 5 / / 15

总计 30 10 40 20 100

大纲编写时间：2022年 2月 15日



6

系（部）审查意见：

课程委员会已对本课程教学大纲进行了审查，同意执行。

系（部）主任签名：

日期： 2022年 2月 20日


