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[摘  要] 随着数字技术的发展和数字化进程的深入,各大博物馆逐渐突破传统文创的限制,引入数字文

创推进博物馆的数字化转型,深度挖掘中华传统文化,讲好中国故事,通过数字化形式传播更多文化魅

力。但在实际应用中,针对不同群体,数字文创的覆盖逻辑是不同的,本文尝试探索分众化视角下,博物馆

数字文创的破圈策略,促进博物馆数字文创的分龄覆盖。 

[关键词] 数字文创；分众化视角；破圈；Z 世代；银发族 

中图分类号：TN742.1  文献标识码：A 
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[Abstract] With the development of digital technology and the deepening of the digitalization process, major 

museums have gradually broken through the limitations of traditional cultural and creative products, introduced 

digital cultural and creative products to promote the digital transformation of museums, deeply explored 

Chinese traditional culture, told Chinese stories well, and disseminated more cultural charm through digital 

forms. However, in practical applications, the coverage logic of digital cultural and creative products varies for 

different groups. This article attempts to explore the cross-border strategies of museum digital cultural and 

creative products from the perspective of segmented audiences, promoting the age-specific coverage of museum 

digital cultural and creative products 

[Key words] Digital Cultural and Creative Industry Segmented perspective Break out of the circle Generation 

Z The silver-haired generation 

 

引言 

近年来随着文创产业的迅猛发展和数字化技术的飞速发展,

数字文创逐渐受到各大博物馆的喜爱。但数字文创与传统文创

不同,对不同年龄层的群体有着不同的吸引力,本文主要从需求

分析的角度,对z世代和银发族2个群体的数字文创需求进行分

析,探索博物馆数字文创设计、开发的逻辑,让数字文创发挥更

大的价值,为博物馆的文创发展提供更多思路。 

1 数字文创基本情况分析 

数字文创近几年逐渐走入游客的视野,下面将从背景分析、

数字文创的概念和数字文创的政策支持等方面对数字文创的基

本情况进行分析,对数字文创进行简要介绍。 

1.1背景分析 

随着后疫情时代的到来,全国甚至全球的经济形势都受到

了前所未有的挑战,我们也正在经历一场百年未有之大变局。在

这场变局之中,刺激民众的消费能力成为了破局的关键。众多领

域之中,文旅消费一直占据着重要位置。近年各地文旅都在使出

浑身解数,吸引着全国各地的游客前去旅游,通过旅游行业带动

整体消费,促进经济发展,文创行业在其中也承载着重要的使命,

数字文创更是将文创的形式与载体进行了进一步创新,成为了

当下数字经济的一个组成部分,为经济发展做出自己的贡献。 

1.2数字文创的概念 

文创指文化创意产业,将文化内涵附着在实物上,弘扬传统

文化的同时促进经济增长。近年来文创行业发展迅猛,各行各业

都搭上了文创的快车。“冰箱贴满冰箱贴”“钥匙上挂满文创钥
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匙坠”是当代人们的现状,文创产品成为了新的“到此一游”的

证明,标榜着个人丰富的人生与广阔的见识。但随着行业的逐步

发展,文创作品同质化严重,创新性不足,除个别精致的爆款或

有深厚积淀的文创产品外,普通实体文创已难以满足消费者的

消费需求,为更多中小博物馆带来了文创发展的瓶颈。于是,数

字文创应运而生。 

数字文创的全称是数字文化创意产业,是数字经济时代文

化创意产业融合发展的创新形态,以文化内容资源为核心价值

载体,通过系统性整合文化基因与先进的数字技术构建虚实相

生的新型文化消费体系,最终形成覆盖创作、运营、体验全流程

的数字化生态系统。[1]国博的AR凤冠吸引了全国各地游客们争

相排队抢购,敦煌飞天和九色鹿数字藏品上线后迅速售罄,长安

通推出的“柿柿如意”NFC文创交通卡将实用性与趣味性相结合

深受广大群众喜爱。设计新颖、互动有趣,受到广大游客们的支

持,也进一步推动着数字文创的发展。 

1.3数字文创的政策支持 

随着数字技术的发展,文创产品的表现形式不再局限于实

物,在各大博物馆相继推出数字文创并获得越来越多关注的同

时,该行业也得到了很多政策与指导意见的支持。中共中央办公

厅、国务院办公厅2022年5月发布的《关于推进实施国家文化数

字化战略的意见》中提到要鼓励开发数字文化消费场景,如虚拟

现实、增强现实、全息展示等,推动数字技术在文化创作、生产、

传播中的应用；文旅部2021年发布的《关于推动数字文化产业

创新发展的指导意见》中提到要推动5G、AI、云计算、人工智

能、虚拟现实、增强现实等技术在数字文化产业中的应用；北

京市政府在2021年发布的《北京市促进数字创业产业发展的若

干措施》中提到了支持数字技术在文化创意产业中的应用,如虚

拟现实、增强现实、人工智能等。 

2 分众化需求分析 

数字文创的设计应该从用户的实际需求出发,而对一个相

对新生的产品而言,更应该对用户的需求进行初步分析后再探

索开发之路。Z世代购买力较强,有付费意愿,能为博物馆带来更

多经济效益,属于消费主力。博物馆工作日的游客以老年人为主,

且随着老龄化的加深,老年群体的比例将越来越高,他们有充足

的时间与较高消费能力,数字文创的适老化应用不但能填充“数

字鸿沟”,更有利于博物馆的可持续发展。分析这两个具有代表

性群体的需求,进行定制化数字文创开发,将对博物馆的经济效

益与社会效益有一定积极作用。 

2.1用户画像分析 

Z世代指1990年-2010年出生的这一批年轻人,他们是互联

网的原住民,对新鲜事物充满好奇,追求社交性、互动性、个性

化,反感低技术含量的产品。他们对文创产品需求的高频词主要

有“传统文化”“外观审美”“潮流”“交互功能”等[2]。 

银发族指60岁以上的人群,他们经历了从物资匮乏到物资

充裕的年代,性格相对保守,数字化进程的快速发展也让他们对

于复杂智能设备操作能力较弱。他们更喜欢操作简单、被动获

取、实用性强、界面友好、怀旧内容风格的产品。 

2.2难点与冲突点分析 

不同的成长环境与人生经历,导致两代人对数字文创有着

迥然不同的需求,这些需求中有着难以磨合的冲突。 

技术接受度方面,Z世代从小接触并熟悉各种数字产品和服

务,对先进的科技有着天生的敏感度,更愿意通过新技术来获取

沉浸式的文化体验。相反,尽管越来越多的老年人开始利用互联

网进行社交和娱乐活动,但大部分对于新事物的学习能力和适

应速度相对较慢。 

消费习惯方面,Z世代往往追求个性化和及时满足感,愿意

为独特体验或有强烈情感共鸣的产品买单。而老年群体则更注

重实用性和性价比,对价格更为敏感,对产品的健康和安全性要

求比较高。 

行为偏好方面,年轻人热衷于探索未知领域,喜欢互动性

强、容易上手操作并带来现代科技与传统文化元素相融合的新

奇体验感的产品；老年人更倾向于重温历史记忆,寻找文化归属

感,偏爱简化、怀旧风格的内容。 

因此在破圈策略设计的过程中,应充分考虑Z世代与银发族

在数字文创需求上的诸多冲突点,通过精心策划和合理布局,针

对性推出不同产品,促进整个行业的可持续发展。 

3 破圈策略探索 

3.1 Z世代的破圈策略 

由Z世代对数字文创的需求可分析出其对数字化的传统文

化、新技术更感兴趣,对富有互动性和创意性的内容具有更深的

消费意愿。以下将从这几个方向找寻一些破圈的策略,帮助博物

馆针对这两个群体的数字文创开发进行破圈。 

3.1.1将深度挖掘的传统文化与博物馆主题相结合 

作为中华文明基因的守护者与传播者,博物馆肩负着激活

传统文化与当代价值的双重使命,弘扬和传承传统文化是我们

义不容辞的责任,更是展示中华文化软实力、扩大我国对外影响

力的重要手段[3]。Z世代对传统文化兴趣的兴起,是全球化与本

土化碰撞、数字技术与文化寻根交织的产物。这一现象背后,

既有人类对身份认同的永恒追求,也暗含技术革命对文化消费

模式的颠覆性重构,更折射出年轻一代在虚拟与现实之间寻找

精神锚点的深层需求。每家博物馆都有自己独具特色的藏品和

别具一格的主题,在内容为王的当下,博物馆更应该立足于自身

的藏品或主题,挖掘其深层次的象征意义,形成数字文创IP,做

好知识与文化的载体,为z世代提供充满传统文化气息与本馆特

色的数字体验消费场景,刺激消费者的购买欲望和自我满足感。 

3.1.2新技术与传统的VR、AR相结合 

当下,VR沉浸式漫游已经带给年轻人新奇的体验,延长了参

观者的停留时间,已有部分景区将VR漫游作为数字文创进行付

费体验。但根据在服贸会和科技周等活动现场的实地观察,单纯

VR、AR的付费体验仅能吸引少部分人,没有对大众的普遍吸引力,

难以刺激游客当场付费。因此,在现有传统的VR、AR体验之外,

需要博物馆结合当前最新的技术,对付费体验进行升级,来吸引
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更多消费者。如通过VR与AR构建元宇宙,让游客在数字世界中体

验现实世界的数字版,体验过程中逐步去挖掘预埋的知识点,实

现科普与科技的融合,增加新鲜感与沉浸感,增强游客的付费意

愿与用户粘性,提升数字文创的科技感与未来感。 

3.1.3提升数字文创的互动性与创意性 

Z世代的消费者往往对高互动性与高创意性的数字文创内

容更感兴趣。因此为充分发挥其想象空间,提升体验的创意性与

自由度,可以探索尝试将UGC、AIGC与数字文创相结合,形成新的

数字文创。利用AI将用户产生的内容进行优化、关联后产生的

数字文创充满着用户自己的创意,提升其成就感与接受度,此时

再转化成数字文创,即可有效提升消费意愿。 

3.2银发族的破圈策略 

银发族总体而言对低互动性、操作简易、获得性高、实用

性强的数字文创更感兴趣,因此对于他们,破圈策略集中从极致

易用、怀旧与潮流相结合、社群传播等方面重点突击。 

3.2.1极致易用型的数字文创 

银发族消费者对互动性的需求并不大,反而会对繁琐的操

作产生反感。博物馆可以针对导览讲解器类数字文创产品进行

适老化改造,重点在于操作简易,充分考虑老年人群体视觉、听

觉、触觉和互动性的特点,提供超大字体、高对比度色彩、简洁

清晰的图标、充足的留白、清晰的语音提示、减少其他信息的

干扰。让老年人轻松融入博物馆环境,既增加银发族的获得感,

让其在博物馆中充分受到重视。银发族有丰富的人生阅历,也有

很多感兴趣的内容,但很多博物馆现有的导览操作复杂功能复

杂,常常让老人们手足无措,即使有文字介绍引导,也依然存在

花眼看不清、过于冗长看不进去等问题。因此进行适老化改造

对中小型博物馆而言也不失为一种解决方案。 

3.2.2怀旧与潮流的结合 

银发族消费理念相对较为保守,若想刺激其消费,需要让其

沉浸其中。博物馆可以尝试分析馆内藏品,分析出老一辈熟悉的

文物使用数字化的方式进行重现,还原老人们曾经生活过的场

景,并绑定在实用的文创上,让该数字文创同时具备实用性、怀

旧性,充分激发银发族的购买欲。这种将怀旧理念融入数字化方

式的表达形式可以在形式上让老年人可以“跟上数字化浪潮”

的时代,同时在其中找到属于自己的精神栖息之地,提升老年人

在数字化世界中的归属感。 

3.2.3社群传播 

大部分银发族的社交群体广泛,有很多社交圈,喜欢与朋友

分享经验,很容易产生二次传播与二次消费,因此还要高度重视

运营。在吸引其进行消费之后,可以充分利用多个垂直化兴趣社

区,引导老年人在其社区内进行传播,如分享朋友圈,开办小型

茶话会等,深入老年人的生活,为老年人提供休闲娱乐的素材,

利用适合老年人的数字藏品进行口碑积累,在适当的时候进行

发酵,最终达到提升老年人消费的目标,促进银发经济。 

3.3跨代际联动 

除了分别对两个群体进行破圈分析,还可以将二者的兴趣

点相结合,形成新的突破点,为祖孙同游的群体提供更多趣味,

实现跨代际的联动。 

3.3.1代际互动任务 

博物馆通过深度挖掘自身的藏品库,寻找出能够同时引发z

世代和银发族两个群体共鸣的藏品,根据藏品特点进行数字化

设计开发,z世代负责个性化设计,银发族进行总体把握,根据自

己的知识情况对年轻人进行指导,最终生成个性化的、能够代表

两代人的数字文创作品,鼓励其共同对数字文创进行消费。此类

小任务的模式既能将博物馆的藏品进行有效宣传,扩大博物馆

影响力的同时传播文化知识,也成为两代人沟通的桥梁,高趣味

性与高互动性,让游客能够玩得开心,共同享受在博物馆内的参

观时光。 

3.3.2家庭记忆载体 

创建“全家合作”数字文创,所有家庭成员各自分工,共同

完成线上文物拼图,结合家庭成员信息生成家庭电子纪念册作

为最终的数字文创载体,增加分享等功能,扩大传播效果,促进

二次消费。围绕家庭进行数字文创开发,既能宣扬和睦友爱的家

庭观,促进家庭和谐,也能以此扩大数字文创的受众并拓展到更

多家庭。 

4 结束语 

综上所述,通过一系列的破圈策略,将能够帮助博物馆开发

出更具有针对性的数字文创,进一步刺激z世代和银发族的消费

能力,激发数字经济活力,提升博物馆、景区的数字文创收入,

也为国内的经济内循环提供更多内生动力。 
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