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IP 驱动下校园文创产品创新开发与实践研究

——以广东建设职业技术学院“扬小匠”项目为例
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摘　要 ：在文化自信与数字经济双重驱动下，校园文创正向 IP 化、数字化、产业化转型。本文以广东建设职业技

术学院“扬小匠”创业实践项目为研究对象，运用案例研究法、行动研究法等，探讨高职院校校园文创 IP 构建逻

辑、产品开发路径、运营模式创新及产业化策略。研究表明，以工匠精神 + 建筑文化为内核的 IP 定位、实体 + 数

字双轮驱动的产品矩阵、线上线下融合的运营体系，可有效破解校园文创同质化、低互动、弱文化等痛点。项目

形成“IP 构建—产品研发—数字赋能—市场运营—文化传播”闭环模式，为高职校园文创产业化、双创教育落地、

校园文化传承提供可复制范式。
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绪    论 ：

（一）研究背景

文化强国与数字经济推动校园文创成为高校文化传承、品牌塑造与双创教育重要载体。《全国高校文创发展研究

报告（2025）》显示，我国高校文创市场规模年均增长 8%-10%，2025 年底突破 300 亿元，00 后成为消费主力，

需求向实用化、情感化、数字化迭代。但高职文创存在明显短板：产品同质化超 80%，多为校徽简单印刷；文化

内涵挖掘不足；数字技术应用浅层化；运营模式粗放，缺乏可持续商业化闭环 [1]。

广东建设职业技术学院作为建筑类高职，以工匠精神为内核、建筑文化为特色，具备文创开发独特优势。当前针

对建筑类高职文创 IP 开发、数字赋能、产业化落地的系统性研究匮乏，本研究具备重要理论与实践价值。

（二）研究意义

理论意义：构建“学科特色赋能 +IP 内核挖掘 +数字技术支撑 +市场运营落地”一体化框架，填补建筑类高职校

园文创研究空白，丰富高职文创 IP 开发理论体系。

实践意义：形成可复制推广的 IP驱动校园文创双创模式，助力校园文化传播、学生双创能力提升及文创产业升级，

实现文化、经济与育人多重效益。

（三）研究方法与思路

本研究综合运用案例研究法、行动研究法、市场调研法与文献研究法，以“理论基础—现状分析—项目实践—模

式总结—问题反思—前景展望”为逻辑主线，完成从理论建构到实践落地的完整论证。

一、校园文创市场现状与痛点分析

（一）校园文创市场发展现状

1. 规模扩容，需求升级：整体市场规模突破 300

亿元，超六成大学生愿为文创付费，文化内涵、设计质

感、情感联结为核心决策因素。

2.品类丰富，渠道升级：文创拓展至文具、服饰、

家居、数字藏品等多元品类，实用类占比超 60%；销售

渠道形成线上电商、短视频与线下快闪店、体验馆融合

格局。

3. 技术赋能，融合发展：AR、3D 打印、区块链等

新技术渗透研发、生产与传播全过程，推动“实体产品

+数字体验”深度融合 [2]。

（二）校园文创市场核心痛点

1.产品同质化：超 80%高校文创为“校徽 +校名”

简单印刷，缺乏原创设计与学科特色。

2. 文化内涵不足：仅停留在视觉符号呈现，未深

入提炼校园精神与办学特色。

3. 数字融合度低：实体产品占比过高，数字文创

开发滞后，技术应用浅层化。

4. 运营模式不成熟：学生团队运营、供应链、品
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牌推广能力不足，缺乏闭环运营。

5. 学科结合不紧密：未充分挖掘工匠精神、职业

技能、行业特色，产品缺乏职业辨识度。

（三）建筑类高职院校文创开发机遇

建筑类高职以建筑文化、工匠精神、技能实践为

核心办学特质，文化资源独特、技术融合潜力大、目标

市场精准，为文创 IP 开发与产业化提供广阔空间。

三、“扬小匠” IP 驱动校园文创项目实践

（一） 项目概况

本项目为省级大学生创新创业训练计划创业实践

项目，周期为 2025 年 11 月至 2026 年 11 月，由 3 名大

二在校学生组成，配 2 名校内导师 [3]。项目立足土木

建筑办学特色，以“扬小匠”IP 为核心，构建“IP 引

领 + 实体数字双轮驱动 + 全链路运营”[4]，以“弘扬工

匠精神、传播建筑文化、落地双创实践”为目标，兼具

文化传承、商业变现与创新创业育人三重价值，为类似

文创创新发展提供样本。

（二）“扬小匠”IP 构建逻辑与体系

以“文化内核锚定-内容体系搭建-知识产权保护”

为核心逻辑，完成 IP 全体系构建。文化内核确立“精

工善建、匠心筑梦”，打造“年轻、活力、匠心、筑梦”

的“扬小匠”IP 形象。内容体系构建“匠心筑梦团”

角色体系，融入建筑元素，打造成长故事闭环，以漫画、

短视频轻量化传播。知识产权前置布局，完成 IP 形象

美术作品著作权登记，规划 5 类商标注册，构建全链条

法律防护 [5]。

（三）IP 驱动的产品创新开发

遵循“IP内核贯穿、校园场景导向、虚实融合创新”

原则，构建“实体 +数字”双轨产品矩阵。

实体文创：建筑模型文具系列、校园文化周边系列、

匠心工艺系列，采用“3D 打印快速打样 + 本地供应链

柔性生产”模式。

数字文创：依托 AR、3D 建模等技术，开发 AR 校

园导览小程序、限量数字藏品，打造IP漫画、短视频、

表情包等数字内容矩阵。

（四）全链路精益化运营模式

项目采用“分阶段精益运营 + 线上线下全渠道 +

育人导向团队管理”的全链路运营体系，确保项目落地

与迭代。

运营分三阶段推进：1-4 月为启动预热期，完成

IP 定稿、产品打样与新媒体搭建用户；5-8 月为市场验

证期，上线电商平台，落地校园快闪店，通过小批量预

售收集用户反馈，迭代产品与运营策略；9-12 月为增

长推广期，结合开学季、校庆等节点开展节点营销，上

线 AR 导览系统（图 1）。

图 1 “扬小匠”项目实施进度甘特图

全渠道融合：线上以小红书、抖音为内容种草入口，

微信小程序、微店为交易载体，私域社群实现长效运营；

线下深耕校园快闪店、官方渠道、社团合作，拓展学校

官方伴手礼、校企交流定制等 B端业务。

团队管理：团队成员 3 人分别承担负责人、IP 产

品经理、运营经理的职责，同时实行双师指导制度，将

专业教育与创新创业育人有机融合。 

（五）经费管理与风险控制

经费管理方面：项目总预算 10 万元，实行“专人

负责、专款专用、双师审核”的规范化管理制度，其中

产品研发与打样 3 万元、IP 与知识产权费 1 万元、营

销推广费 3.5 万元、技术开发费 1.5 万元、备用金 1 万

元。所有支出经双重审核并定期公示，确保合规高效。

风险控制方面：针对核心风险建立全流程防控体

系，以差异化 IP 应对同质化竞争，采用小批量预售、

用户共创模式优化产品；应对运营落地风险，分阶段精

益迭代，设置量化考核指标，依据市场反馈调整策略；

应对知识产权风险，前置完成著作权和商标布局，规范

供应链知识产权条款，全面规避侵权隐患。

四、项目成果与效益分析

（一）实践成果

项目落地形成四大核心实践成果，见表 1。

（二）综合效益分析

经济效益：项目稳定盈利，提供校内兼职岗位，

带动本地文创供应链协同发展。文化效益：以年轻化载

体传播建筑文化与工匠精神，强化校园文化认同。育人

效益：搭建专业与双创教育融合实践平台，提升学生创

新与商业实践能力。社会效益：验证IP驱动模式可行性，

为同类院校提供实践范式。
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表 1 核心实践成果

成果大类 二级成果项 具体名称与内容 量化完成情况

IP 体系与
知识产权
建设

IP 角色
视觉体系

核心 IP ：扬小匠（青年建筑工匠主形象）；辅助角色：
筑筑、匠匠、小小（“匠心筑梦团”3个配套角色），完
成全套标准视觉形象、动作表情库、场景插画定稿

4个角色全体系视觉设计完成 100%

知识产权
布局

1.美术作品著作权：“扬小匠”IP系列形象；2.商标注册
申请：第9类（数字内容）、第16类（文创文具）、第25类（服
装周边）、第35类（新媒体传播）、第41类（教育服务）

著作权登记 1项申请；5个核心类别
商标申请提交

IP 内容
素材库

1.《扬小匠的校园匠心日记》条漫：覆盖专业学习、
技能成长、校园生活三大主线；2. 短视频：含建筑科
普、校园剧情、文创幕后 3大系列；3. 微信动态表情包：
覆盖专业、社交、校园节点、品牌传播 4类场景

条漫12期、短视频24条全平台上线；
表情包 1套（16 枚）完成微信商店

上架

实体文创
产品矩阵

建筑模型
文具系列

（6款 SKU）

1. 校园标志性建筑微缩模型拼图；2. 工程制图主题笔
记本；3.建筑结构元素金属书签；4.建筑造型专业直尺；
5. 施工图纸版式文件夹；6.3D 打印建筑模型笔架

全系列完成 3轮打样优化，小批量
生产投放合计 2000 件

校园文化
纪念系列

（6款 SKU）

1.“扬小匠”IP 主题文化衫；2. 校园地标盲盒桌面摆件；
3. 毕业季专属纪念礼盒；4. 校史主题金属徽章；5.IP
形象帆布包；6. 校园场景钥匙扣

全系列完成量产落地，覆盖入学、
校庆、毕业、对外交流全场景

数字文创
产品开发

AR 校园
导览系统

微信小程序端开发，覆盖校门、图书馆、实训楼、鲁
班广场、匠心亭等 12 个校园核心地标

完成内测与正式上线，实现扫码触发
IP动画讲解、建筑科普、校史传播、

导航功能

数字
文创内容

1.“扬小匠”主形象限量数字藏品；
2. 校园标志性建筑数字藏品

2款数字藏品完成上链发行，与实体
产品联动发售

商业运营
与模式验

证

渠道
与合作布局

线上销售渠道、线下落地活动、校内官方合作
线上商城1个；校园主题快闪店1场；
校内 6个学生社团、3个二级学院达

成官方合作

运营
核心数据

内容传播、用户沉淀、经营业绩
全平台内容累计曝光15.2万次；沉淀
忠实用户5260人；项目周期内累计营
业收入10.6万元，综合毛利率52%

结论与展望：

（一）结论

IP 驱动、虚实融合、精益运营模式可有效破解校

园文创痛点。“扬小匠”项目以建筑文化 + 工匠精神

为内核，打造实体 + 数字产品矩阵，构建线上线下运

营体系，跑通“IP 引流—产品变现—社群运营—文化

传播”闭环，实现多重价值，为高职校园文创开发提供

可复制推广范式。

（二）创新点

开发模式创新：以 IP 为核心，摆脱浅层开发；产

品形态创新：虚实双轨，AR 打造技术壁垒；运营模式

创新：柔性生产、分阶段验证；育人融合创新：专业、

双创、文化育人有机结合。

（三）展望

未来将丰富 IP 产品线，强化数字技术应用，推动

模式标准化与跨校输出，形成高职校园文创解决方案，

为同类院校提供参考。
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