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导语

文化 IP是有着高辨识度、自带流量、强变现穿透能力、长

变现周期的文化符号。数字技术叠加文化 IP，全面接入跨场景、

跨时间、跨区域的数字化触点，创造数字化内容，聚集粉丝流

量，两者相互支撑、相互融合，带给人们沉浸式体验，最终促

使文化 IP价值得以“转换、变现、放大和生态化”。数字化激发

了文化 IP创新创造的活力，促进文化创作、传播和接受方式的

创新，让精品内容实现多元化衍生，激发了创新创造潜力。数

字化延长了文化 IP产业链的价值，促进结构优化，形成线上线

下一体化发展。在追求文化 IP和数字技术高度融合的过程中，

产品形态日益丰富化，消费日益个性化，高文化含量、高技术

含量和高附加价值统一的产品，将成为数字化时代的宠儿。
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PART-1 趋势观察

景区 IP 运营第二空间打开

一、 景区运营的第二空间

景区的核心是 IP运营，景区拥有优质的 IP资源，便于景区

扩大其知名度，吸引更多游客前来参观游玩，同时景区 IP可授

权用于多种使用场景，在增加收入的同时扩大景区知名度。未

来景区 IP运营将横跨虚拟世界和真实世界，虚拟世界和真实世

界是社交和生活场景的两个平行组成部分。景区运营从第一空

间拓展到第二空间，IP价值变现从闭环体系拓展到开放体系。

随着VR等虚拟技术设备出货量的增加将虚拟现实应用引

入爆发趋势，虚拟现实应用为景区向线上空间转移奠定了基础。

自 2018 年以来，全球 VR 头显出货量逐年稳步增加，预计到

2025 年出货量将超过 3000 万台。与智能手机出货量增加带动

APP的应用一样，VR头显出货量的增加将带动虚拟现实应用的

开发、运用，增加虚拟现实的应用环境，例如虚拟旅游等。随

着虚拟技术的不断成熟，虚拟旅游能够满足游客放松身心等生

理需要，同时突破物理空间的限制，使身处不同地点的人能够

在同一虚拟世界中的交流，从而更大程度拓宽人际网络，满足

社交需要。
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虚拟现实应用协助解决了虚拟旅游以下三个问题：一是触

达方式，传统旅游的实现路径必须依靠现实触达，即游客需亲

身前往目的地才能够实现旅程，而借助虚拟技术，人们可以通

过虚拟设备完成虚拟观光，通过“现实+虚拟”的不同组合创造

出新产品和新玩法。二是触达人群，基于上述触达方式的拓展，

旅游相关产品可触达人群从现场游客扩大至所有技术可覆盖区

域的客群，在极大推升潜在客群数量的同时丰富了客户画像，

推动产品形式多元化。三是场景拓展，从单纯的观光逐渐转化

为包括教育、培训、游戏和社交在内的多元应用场景。

传统的景区 IP是基于线下空间的存在，而通过数字藏品的

资产属性和可携带信息属性，传统旅游的资源—渠道—游客的

闭环结构，有可能扩展为资源—渠道—消费者—以景区 IP为核

心的泛生态，这样一个开放式辐射状结构。
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二、 景区 IP与 VR技术融合

作为虚拟旅游的前期尝试，目前已有 VR 体验项目落地，

例如，HTC VIVE Arts 与卢浮宫联手打造的首个虚拟现实体验

项目——《蒙娜丽莎：越界视野》。《蒙娜丽莎：越界视野》

是将画作《蒙娜丽莎》、卢浮宫以及其背后的故事建模重制后

通过 VR 技术展现在观众的面前，让观众可以近距离的观赏到
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这幅画，也更直观清晰的了解到画作的背景及相关的故事，让

观众不仅从外部观赏，也进入到内部，一探究竟。

体验的一开始，你会站在法国卢浮宫前金字塔形玻璃入口

处，《蒙娜丽莎：越界视野》将卢浮宫外景建模重制，观众可

以在广场上自由移动，并且可以通过交互了解卢浮宫的历史。

在《蒙娜丽莎：越界视野》体验中进入卢浮宫内部，就会

到达《蒙娜丽莎》所在的大厅，画廊的左右两侧还展示着达芬

奇的另外几部著名画作。体验开始时，参与者会发现自己置身

于一群正在欣赏这幅著作的人群身后。然后，随着人群逐渐消

失，画作四周的保护罩也逐步消失，体验者能够走到画作旁边

进行近距离观赏，仔细观察这幅著作的生动细节，包括透过油

彩层次间看到的木头画板的纹理，以及木板的裂痕和被修复的

痕迹。《蒙娜丽莎：越界视野》VR体验将移动图像、声音及互

动设计相结合，以最引人入胜的方式将观众带入并沉浸于达芬

奇的世界，并通过红外射线扫描技术进一步去解读这幅画的主
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角——蒙娜丽莎。体验者还可以徜徉于历史的长河中，了解这

幅作品最初的创作过程，以及它在过去 500多年来因受到光照

和潮湿环境影响而发生的变化。体验过程中还会有旁白帮助观

众理解蒙娜丽莎背后的故事，包括她的身份及服饰。

同时，该体验还为将带领观众深入探索达芬奇最著名的艺

术手法——Sfumato（晕涂法）技术。该技术利用多层油彩的薄

涂，使人们几乎察觉不到画作中光影的变化。体验者可以感受

到朦胧的烟雾填充了空间并柔化了光线，同时还可观察到一些

肉眼不可见的细节，比如人物背后的自然风光中所隐藏的细节。
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三、 景区 IP与游戏等数字娱乐产品融合

随着 3D建模技术的日臻完善和硬件渲染能力的不断升级，

游戏中已能实现较为逼真的知名旅游场景展现，玩家在 4A级游

戏中“看风景”已成为可能。景区 IP与游戏的紧密结合在国内

外知名游戏中均有体现，例如：芙蓉镇与《天涯明月刀》结合。

2022年 6月全国首个“天衣别院”主题家园落户芙蓉镇，线上

+线下全方位打造沉浸式旅游体验。天衣别院整体采用村寨形的

单体建筑，加入富有湘西本地建筑特色的穿斗、抬梁，以及干

阑式建筑结构穿插其中，室内结构则使用少数民族独有的内檐

布局，加上汉式家具组合，国风建筑之美呼之欲出。建筑当中

还专门设置了一处“天衣阁”，可以承接湘绣、西兰卡普等主

题华服的展示，真正还原了游戏内华府设计师“苏夜来”的家。

《天涯明月刀》与大湘西在音乐、华服、建筑等方面进行了丰

富的联动。

在“音乐”方面，《天涯明月刀》邀请来自湘西的著名歌

手阿朵演唱主题曲《一曲天涯》，还邀请其团队参与制作游戏

内场景音乐，让玩家感受民族音乐之美。

在“华服”方面，《天涯明月刀》以国家级非物质文化遗

产、湘楚文化代表性的刺绣技艺“湘绣”为灵感，推出湘绣主

题华服“天衣·未央”，并已在游戏当中上线。



8

在“建筑”层面，从概念设计发布到《天涯明月刀》芙蓉

镇实体家园“天衣别院”的落成，为湘西开启了一条全新的国

风传扬之路。

同时，在天刀手游中，将建造一个湘西主题的大世界景区

供少侠参观游玩，湘西矮脚楼、扎染布架、染缸等湘西主题家

具同步上线，全新的奇遇任务还可解锁限定家具……这样沉浸
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式体验的创新玩法，也在潜移默化中影响着游戏少侠对于湘西

传统文化的感知。

“天衣别院”的长线运营，从非遗体验、华服旅拍、文创

产品售卖等多角度进行结合，不断为年轻群体提供新的消费场

景，扩大优质数字文化产品供给，促进旅游经济消费再升级。

四、 景区 IP与虚拟数字人呈现融合

随着元宇宙演艺形式与虚拟数字人技术的普及推广，景区

演艺可以打造虚拟数字人，推出虚拟人元宇宙舞台，虚拟人物

的观众接纳度提升。例如：由虚拟人物“洛天依”和琵琶演奏
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家方锦龙老师合作的舞台，突破“次元”的合作获得了巨大的

成功。

一些景区、博物馆推出虚拟向导的服务，他们以立体投影

或是 VR全景技术的形式出现，负责讲解景区相关内容甚至与

游客进行对话。例如：在苏州观前街上班的 AI虚拟导游“观小

妙”，为游客解决“吃住行游购娱”问题，更有挑战问答、趣味互

动的内容。
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PART-2 他山之石

三星堆博物馆 IP数字化呈现

“沉睡三千年，一醒惊天下”是人们对三星堆遗址的高度

评价。三星堆博物馆位于四川省广汉市城西鸭子河畔，其依托

三星堆遗址及其资源，内设“灿烂的古蜀文明”综合馆和“青

铜铸就的人间神国”青铜专馆两大展馆，集文物收藏保护、历

史学术研究和社会教育多功能于一体，是一座现代化的专题性

遗址博物馆。21 世纪以来，三星堆博物馆立足古蜀文化，积极

探索媒介融合背景下的传播实践，不仅推动了三星堆遗址的创

造性转化和创新性发展，还为博物馆的跨媒介传播提供了有益

经验。

【古蜀幻地——全球文博领域首部 MR 导览电影】

2022 年五一假期，全球文博领域首部 MR 导览电影《古蜀幻

地第一章——青铜神树》“首映”三星堆博物馆，一经推出便

劲爆出圈，走红网络。在混合现实技术等众多“黑科技”的赋

能下，通过在虚拟环境中引入现实场景信息，将三星堆现实展

品世界、虚拟故事世界和 MR 眼镜用户之间搭起一个交互反馈信

息的桥梁，从而增强用户体验的真实感和带入感。

在《古蜀幻地》MR 导览电影中，每一个文物都有着单独的

小故事，完整的导览电影就由这些单独的小故事串联而成。在
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三星堆博物馆,游客戴着MR眼镜参观时惊喜地发现,三星堆的文

物并不只是“动”起来这么简单,而是眼前铺陈了一个有故事的

“电影”:视野中,游客看到有一群“古蜀人”,围绕着现实中的

青铜神树展品在做着“祈祷”,天上的三足金乌环绕神树“飞翔”,

玄幻的音乐烘托着庄严而神秘的气氛,游客似乎穿越到了几千

年前的古蜀之地,沉浸式体验了一把古蜀人“祭祀”的全过程。

《古蜀幻地》MR 导览电影严格参照三星堆历次出土文物的考古

和历史文化等研究的成果。比如，三星堆文化是一种神巫文化，

强调祭祀以及部族的概念。所以，在这个基础上写的男女主角

都有各自的使命，会面对部族的生存问题做出很多不同的选择。

【三星堆奇幻之旅——大型沉浸式数字交互空间】

《三星堆奇幻之旅》是中央广播电视总台联合四川省文物

考古研究院、三星堆遗址考古发掘队、三星堆博物馆、北京大
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学等单位院校，依托大量独家、核心考古发掘成果、数字资源，

开发的大型沉浸式数字交互空间。观众可通过答题方式进入与

《三星堆新发现》直播特别节目同步的数字交互空间，不仅可

以和其他网友同步收看电视直播，还可以沉浸式体验探索考古

现场，近距离观赏文物细节之美，身临其境地浏览神秘的古蜀

王国。

首个大型沉浸式数字交互空间《三星堆奇幻之旅》上线，

观众可于 2022 年 6 月 14 日至 16 日，收看每天 13 点由中央广

播电视总台、央视新闻新媒体端的《三星堆新发现》直播特别

节目，开展互动答题环节，获得进入通道。观众在直播过程中

扫描二维码，会先获得一张三星堆答题卡，所有的题目都来自

于在三星堆发掘多年的考古队员，观众可在答题卡上回答三星

堆相关的选择题，通过考古队的考验，进入数字交互空间《三

星堆奇幻之旅》。



14

这是传统电视媒体的一次破屏行动，首次让电视机前无形

的观众在数字空间内变为了有形的观众，也是首次在数字空间

进行同步现场直播，同时将直播现场变为了可交互的开放世界。

我们利用大规模即时云渲染技术，从传统线性视频流单向传播

给观众，变为双向可交互的传播，实现了“千人千面”，不同

的网友登录，会获得不同的内容体验，从此迈入更彻底的交互

内容传播时代。
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《三星堆奇幻之旅》构建了三张探索地图：代表现在的三

星堆考古发掘大棚，观众可以在主舞台收看《三星堆新发现》

直播特别节目，亲历三星堆考古发掘现场；代表未来的三星堆

数字博物馆，通过大量独家未公开的数字资料，观众可近距离

感受文物之美，观赏文物在坑内原始堆叠方式，领略古蜀文明

的魅力；代表过去的古蜀王国复现，通过目前已知的考古发掘

成果和资料，古蜀王国地图中设置了进行祭祀的大型神庙、古

村落、青官山宫殿等，观众可以沉浸式体验 3000 多年前古蜀王

国的自然风貌、祭祀仪式以及鸡犬相闻的生活场景。
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观众看到和交互的画面都是云端实时渲染计算出来的，通

过实时音视频通信技术推送给用户，从而让观众摆脱本地硬件

限制，能够低成本地体验沉浸式交互。通过这样的一个数字化

的浮现，可以让观众去触摸这样虚实空间里的一个古蜀王国的

场景，通过这样的场景，他能了解和观看到古蜀国的一个生活

的情境。

通过沉浸式数字交互空间，观众穿越电视屏幕，直接体验

内容场景，在所有的数字场景里，图、文、短视频适时出现，
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给观众答疑解惑，引发更多思考。

游戏《原神》×张家界联动开启

游戏《原神》是由上海米哈游公司自主开发并发行的开放

世界冒险类角色扮演游戏。《原神》作为一款融入文旅 IP的开

放世界游戏，自发行以来，其移动端 6个月收入超过 10亿美元，

是全球收入最高的角色扮演游戏。《原神》融入中国特色的文

化和旅游元素，重新定义了虚拟游戏与现实世界的关系：游戏

世界并非完全游离于现实世界之外，而是部分依托现实世界所

驱动的虚拟架构。

【《原神》×张家界联动介绍】

文旅融合游戏正在成长为游戏市场的新风尚，拉动国产游

戏平台的商业价值，发展前景广阔。《原神》中的“高保真”

文旅元素渗透是吸引玩家持续参与的重要因素。在自然风貌的

还原方面，在《原神》打造的璃月生态中，山水建模均以中国

的自然景观为母本。 游戏开发团队在进行空间建模时，以张家

界地貌为原型，打造了璃月地区最为奇幻的游戏场景——“绝云

间”，将砂岩峰林的奇观展现得淋漓尽致。
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2020年 9月，《原神》携手张家界文化旅游广电体育局、

黄龙管理局、桂林市文化广电和旅游局，开启“从驻足到远行”

景区线下联动，将游戏的经典元素融入景区景点，在维持景区

原有风貌的同时，还原游戏世界场景，打造具备游戏元素与文

化属性的文旅体验新空间，扩大数字文旅产品内需，形成具有

文旅融合特色的网红打卡地，激发玩家由线上互动转为线下体

验，打破虚拟游戏与现实世界的壁垒，推动文化与旅游线上线

下的融合发展。
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张家界借助《原神》作为新兴游戏文化载体在国内外的影

响力，激发了年轻群体对于游历祖国大好山河的好奇与期待，

通过选择景区中与游戏场景相近的地点摆放《原神》传送锚点

及岩之瞳的方式，吸引众多游戏玩家到现实中的美景打卡，亲

自探访壮丽山河，置身于山水之间，感受华夏之美，并且在纪

录片拍摄、线上游戏活动等方面开展合作。

【《原神》×张家界联动展望】

在“内容为王、产品制胜”的浪潮下，文化创意和自主创

新是激发文旅产业和游戏产业活力的关键因素，产生“文旅融

合+游戏”双轨融通效用。文旅游戏云平台有望成为移动视觉搜

索下数字文旅资源建设与聚合有力助推器，展现文化旅游与科

技融合的新业态，促进优质文旅 IP转化。
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PART-3 前沿动态

江苏省文化和旅游厅印发《江苏文化和旅游领

域数字化建设实施方案》

为扎实推进文化和旅游领域数字化建设，更好运用数字技

术赋能文化和旅游高质量发展，2022年 7月 20日，省文化和旅

游厅印发《江苏文化和旅游领域数字化建设实施方案》（以下

简称“《实施方案》”）。《实施方案》强化创新引领、技术

赋能、公共服务、产业升级，到 2025年，全省文化和旅游领域

数字化建设实现“一网通办”“一网统管”“系统上云”“数据共

享”“公共数据开放”率达到 100%。公共服务数字化城乡覆盖率

达到 100%，国有 A 级旅游景区、县级以上文化场馆“一卡通”

实现率达到 100%。在江苏智慧文旅平台实现智慧监管的重点文

旅场所 1000家以上、数据共享应用的文旅企事业单位 1000 家

以上，数据开发利用水平显著提升。培育一批数字文旅领军企

业，打造一批有规模能级的数字文旅产业集群，国家 4A级及以

上旅游景区、省级及以上旅游度假区智慧化转型升级覆盖率达

到 100%，形成线上线下融合互动、立体覆盖的文旅产品和服务

供给体系。《实施方案》具有三大特色亮点：贯彻新要求组建

数字政府新架构、聚焦新技术引领行业数字化新发展、立足新

融通构建文旅数据资源新体系。
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国家博物馆迎来首个虚拟数智人“艾雯雯”

国博首个虚拟数智人“艾雯雯”是国博与腾讯开展的“文化

+科技”深度合作项目之一。艾雯雯的形象设计，依托于山东工

艺美术学院在对中国女性容貌审美的领悟，对中国国家博物馆

馆藏古代服饰的研究，并参考了国博已经开发的相关文创产品

设计，为虚拟数智人设计了适应不同场景的 5-6 套不同服装。

艾雯雯的形象制作和“听说读写”等 AI能力，依托于腾讯新一代

多模态人机交互技术。通过三维建模、语音合成、动作及表情

捕捉等技术，由“人工智能”所驱动的数智人，拥有近似真人的

形象以及逼真的表情动作，唇形动作能与声音实时同步，具备

表达情感和沟通交流的能力，使“艾雯雯”在举手投足间拥有近

似真人的形象以及逼真的表情动作。今后艾雯雯将在国博收藏、

研究、展示、对外交流等不同岗位深入学习后，逐渐在线上线

下平台为观众讲好国博故事，讲好中国故事。

全球首部元宇宙戏剧《冼夫人》在广州南沙发布

《冼夫人》元宇宙戏剧是在广州南沙区政府、荔湾区政府、

广州市振兴粤剧基金会、中山大学、广州大学、广州粤剧院、

粤剧艺术博物馆、春梅艺术工作室的支持下,由大西洲科技、美

林基业集团出资赞助的全球首部真正在虚拟世界上演并开放体
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验的元宇宙戏剧。《冼夫人》元宇宙戏剧由香港著名演员、导

演、编剧、电影制作人麦嘉担任编剧,由著名粤剧演员、梅花奖

得主、红腔弟子苏春梅担任主演,在分布在大湾区多个城市的众

多团队历经半年的协同创作与开发,将在 9月下旬首演并面向公

众开放体验。



 

 

 

 

中国（南京）文化和科技融合成果展览交易会是全国首个聚焦文化和科技融合

的专题性展览交易平台，每年在南京举办。展会由江苏省人民政府指导，江苏省委

宣传部、江苏省科学技术厅、江苏省委网信办、江苏省文化和旅游厅、江苏省广播

电视局、南京市人民政府联合主办，南京市委宣传部、南京市科学技术局、南京市

委网信办、南京市文化和旅游局、南京市文化投资控股集团联合承办，围绕“新时

代 新体系 新体验”主题，聚焦广播影视、动漫游戏、演艺娱乐、文化旅游等行业

产业数字化转型需求，展示和交易新技术、新产品、新一代解决方案，树立文化科

技融合的“风向标”，展示数字文化产业的“创新源”，打造产业数字化的“指南

针”。展会获得 2020 年、2021 年中宣部《文化体制改革和发展工作简报》专报推

广，评为“2019-2020”年度全国品牌影响力会展项目。 

联系人：缪岑岑                                     联系电话：13270888656 

 

 

 

 

紫金文化科技融合创新研究院是在国家文化科技创新工程专家组、江苏省委宣

传部指导下，由南京市文投集团、紫金文创研究院牵头发起的全国首家文化科技融合

创新研究平台。研究院下设行业研究中心、创新联合体中心、产业金融中心、交流展

示中心，成立由国家文化科技创新工程专家组组长张树武教授领衔、全国高校专家学

者和龙头企业代表构成的专家组，以开放性眼光打造全国文化科技融合高端智库、新

型研发机构孵化苗圃、新兴文化业态培育基地、龙头文化企业加速平台。 

联系人：黄庭                                        联系电话：13912992856 

中国（南京）文化和科技融合 

成果展览交易会 
CHINA NANJING  

Culture & Technology Integration Exhibition Achievement Fair 

紫金文化科技融合创新研究院 
Purple Academy Of Culture And Technological Integration& Innovation 



 

 

 

南京市文化投资控股集团成立于 2009 年 9 月，是南京市委、市政府直属的大型

国有文化企业。十余年来，南京市文投集团始终秉承“让城市文化生活更美好”的文

投使命，始终坚守“国有文化资产管理运营主体、重大文化项目投资建设主体、新兴

文化业态投资主体、美好文化产品示范供给主体、城市文化 IP孵化培育主体”五大

主体定位，聚焦建设互联网文娱、十竹斋艺术、文化综合体、文化金融投资、文化科

技创意五大产业板块，共筑“扎根南京、辐射南京都市圈、示范江苏、走向全国的城

市文化生活示范运营商”的企业愿景，致力成为全国文化龙头企业三十强和全国国有

文投集团前三强。目前集团管理资产总量超百亿元，营业收入和利润每年保持 20%增

速，实现了社会效益和经济效益双丰收；2019 年-2021 年，连续三年荣膺“全国文化

企业 30 强”提名单位。 

联系人：江浩                                        联系电话：13851814061 
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中央文化体制改革和发展工作领导小组办公室、科学技术部办公

厅、文化和旅游部办公厅

国家文化和科技融合示范基地所在地各省、自治区、直辖市宣传

部办公室、科学技术厅办公室、文化和旅游厅办公室

国家文化和科技融合示范基地所在地各市宣传部办公室、科学技

术局办公室、文化和旅游局办公室

中国（南京）文化和科技融合成果展览交易会组委会

紫金文化科技融合创新研究院 2022 年 8 月 3 日发
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