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基于 Kano 模型的江西省博物馆文创产品的偏好研究
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摘要：为了提高消费者对博物馆文化创意产品的满意程度，进一步加强博物馆的文化传播与交流，对博物馆文创产品的产品文化属

性进行了偏好研究。在江西省博物馆文创产品开发的过程中，采用了 KANO 模型分析方法，结合问卷调查的数据归纳出消费者对博物馆文

创产品的偏好性需求，分析和提炼产品设计要素，为文化创意类博物馆产品的开发创造有效的设计参考。
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一、博物馆文创产品概述

文化创意产品的定义是“具有传达意见、有符号、有生活方

式的消费品”。文创产品与传统商品相比，其核心竞争力就是文

创产品自身具备的叙事性和文化认同感。在我国，随着人们对文

化遗产保护意识不断提高，越来越多的人开始重视文化创意产品。

但由于缺乏相关知识的指导，不少文创产品并没有达到预期目标。

博物馆的文化创意产品，是以博物馆的藏品和文献为基础，通过

重新组合或改造来展示博物馆文化的一系列产品，其目的是为了

在文化和商业上进行销售和使用。

在李雯、张焘 1 看来，消费者更喜欢博物馆文化创意产品的

中间属性和内在属性，而不是外部文化属性。文化创意产业是文

化产业与科技创新融合发展的产物，它具有高投入高产出、高附

加值等特征。随着社会经济的不断发展，人们的生活水平得到明

显的提升，消费也必将会进行升级。近年来，学者对文化创意产

品进行了深入的研究，在文化创意产品的定义、产品的特点、消

费者的偏好、产品的开发这四个方面取得了丰硕成果。

二、江西省博物馆文创产品开发现状

江西省博物馆是目前江西省内规模最大的综合性的博物馆，

收藏着江西各地珍贵文物和青铜器、陶瓷器、绘画等古代艺术品。

近年来，随着经济发展，人们对博物馆文化需求日益增加。江西

省博物馆积极利用资源优势，开展各种活动吸引观众参观，取得

良好的社会效果。其中博物馆文创产品开发就是一项重要工作。

江西省博物馆为了传播博物馆文化，也开始开发和生产一系列的

文创产品，目前在售的产品大多是根据博物馆的文化价值设计的，

具有一定的特色，但市场开发中还存在着明显的不足：一是产品

种类少，类型与市场上同类产品相似，缺乏活力；二是地域文化

缺失，博物馆的文化特色没有表现出来；三是产品实用性不够，

大部分只是图腾式的饰品，没有充分考虑到实用功能。

三、基于 Kano 模型的江西省博物馆文创产品消费者偏好研

究

（一）Kano 模型原理

Kano 模型是对影响需求与消费者满意度因素的分析，把所有

的要素划分为不同的类别，并且对消费者对商品的满意度的相关

性进行研究。Kano 模型自诞生以来，就被许多不同领域的学者所

采用。目前，Kano 模型已经成为一种重要的设计方法。本文以江

西省博物馆为例，探讨 Kano 模型的应用。赵笛利用 Kano 模型为

重庆自然博物馆文创产品的开发提出了所需求的指标；李芳宇利

用 Kano 模型分析了共享自行车用户的需求程度及排名。因此，在

江西省博物馆的文创产品研究中可以发现，在博物馆中的消费者

对博物馆文化创意产品有着不同的文化属性的偏好。

Kano 模型最初是由日本的学者狩野纪昭提出，是研究顾客需

求的工具。其中，魅力需求、期望需求与必备需求分别代表了五

个不同层次的顾客需求类型。魅力需求（A）：具备这类功能会让

用户更满意，但不具备也不会有负面影响。期望需求（O）：如果

有这类功能，用户会更满意；没有的话，用户会不满意。必备需

求（M）：一定要有的基础性功能或需求。无差异需求（I）：有

没有这类功能，对用户体验都没有影响。反向需求（R）：顾客不

存在的需求，满足这个需求反而产生顾客不满意（见图 1）在现

实生活中，Kano 模型主要被企业用来通过在客户满意度调查中对

客户需求进行分类来提高产品的市场认可度。

图 1 KANO 模型

（二）KANO 模型问卷设计与调查

KANO 模型调查问卷是二维的。问卷内容主要由两部分组成：

被采访者的基本信息与 KANO 模型的问卷，其中 KANO 模型问卷

的问题以所调查的消费需求项目为基础，对同一种需求的问题，

提出积极和消极方面两方面的问题，并采用李克特量表将答案设

置为五个层次的选项，即“我很喜欢”“理所如此”“无所谓”“勉

强接受”“我很不喜欢”，这五个层次的选项的分数分别为 1、2、

3、4 和 5（如表 1）。
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表 1　 问卷样题（部分）

我很喜欢 理应如此 无所谓 勉强接受 我很不喜欢

纪念意义 博物馆文创产品精确还原文物 1 2 3 4 5

博物馆文创产品未精确还原文物 1 2 3 4 5

地方特色 博物馆文创产品融合地方特色 1 2 3 4 5

博物馆文创产品未融合地方特色 1 2 3 4 5

文化内涵 博物馆文创产品具备文化象征意义 1 2 3 4 5

博物馆文创产品不具备文化象征意义 1 2 3 4 5

产品体验感 博物馆文创产品具有趣味体验感 1 2 3 4 5

博物馆文创产品不具有趣味体验感 1 2 3 4 5

产品实用性 博物馆文创产品具有实用性和日常使用价值 1 2 3 4 5

博物馆文创产品不具有实用性和日常使用价值 1 2 3 4 5

产品创意 博物馆文创产品将文物元素与现代元素相融合 1 2 3 4 5

博物馆文创产品仅有文物元素 1 2 3 4 5

外形特点 博物馆文创产品的外形设计生动可爱 1 2 3 4 5

博物馆文创产品的外形设计沉稳厚重 1 2 3 4 5

材料选择 博物馆馆文创产品的材料选择偏向高端昂贵 1 2 3 4 5

博物馆馆文创产品的材料选择偏向普通便宜 1 2 3 4 5

包装设计 博物馆馆文创产品的材料选择偏向普通便宜 1 2 3 4 5

博物馆文创产品不具有专属设计的包装 1 2 3 4 5

携带 博物馆文创产品轻便易携带 1 2 3 4 5

博物馆文创产品沉重不易携带 1 2 3 4 5

参照 Kano 模型评价表（见表 2），每个问题的积极和消极方

面进行交叉分析，例如同一问题的正向提问选择理应如此，反向

提问选择很喜欢，则该问题的需求项归类为 A 属性，即魅力需求。

表 2  KANO 模型评价结果分类对照表

负向

正向

很喜欢 理应如此 无所谓 勉强接受 很不喜欢

很喜欢 Q A A A O

理应如此 R I I I M

无所谓 R I I I M

勉强接受 R I I I M

很不喜欢 R R R R Q

（三）Kano 模型问卷调查结果及分析

在此次问卷调查过程中，一共发放了 120 份问卷，其中有 60

份为网上填写的问卷，剩余的 60 份为线下填写问卷。剔除无效问

卷，共有 111 份有效问卷，有效率为 92.5%。根据问卷调查的数据，

计算出每个品质出现的频率，这样可以计算出被调查者给予不同

质量雪球的评价的比例，以此来确定文化创意产品的质量属性分

类，如表 5 所示。

数据分析结果表明，在收到的 111 份有效问卷中，女性占到

了 58.56%，男性占到 44.44%。在教育方面，大多数受访者是研究

生占比 56.76%；其次是本科生占比 35.19%。根据调查数据的交叉

分析显示，消费者对于是否购买博物馆文化创意产品与受访者的

年龄大小没有直接的关系，大多数人都是为自己购买创意产品作

为纪念品。

依据对江西省博物馆文创产品的 Kano 模型调查问卷的结果进

行数据的汇总分析，总结归纳出博物馆文创产品需求项归类表（见

表 3）。所调查的十个需求项目可分为三种顾客需求的类型（见

表 4）。

表 3 文创产品需求归类表

需求项 M O A I R 归属项

1 9 11 39 43 4 I

2 9 39 26 25 1 O

3 17 29 32 16 3 A

4 4 16 40 35 3 A

5 5 17 38 45 1 I

6 1 39 20 37 6 O

7 4 5 30 27 13 A

8 4 5 17 51 21 I

9 12 16 36 32 1 A

10 9 40 24 39 3 O
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表 4  消费者需求 KANO 属性归类

归类 需求项

K A N O

属性

期望型需求（O） 2—地方特色，6—产品创意，10—携带

魅力型需求（A） 3—文化内涵，4—产品体验感，7—外

形特点，9—包装设计

无差异型需求（I） 1—纪念意义，5—产品实用性，8—材

料选择

需求类型分析：

（1）期望的需求是博物馆文化创意产品的主要需求，其满足

程度与消费者满意度呈正相关。当产品能够满足期望型需求时，

消费者的满意度就会提高，反之，消费者的满意度就会下降。表

格中“2- 地方特色”“6- 产品创意”“10- 携带”三项是本研究

的期望型需求。

（2）如果魅力型的需求充足，消费者对博物馆文创产品的满

意程度将会大幅度的提升；如果魅力型的需求不足，消费者对博

物馆文创产品的满意度也并不会出现明显的降低。因此，魅力型

需求是消费者的潜在需求，博物馆文创产品只有更加注重魅力型

需求，才能提高消费者的购买意愿，增加消费者的接受度。上述

十项需求中，有四项被列为魅力型需求，分别是“3- 文化内涵”“4-

产品体验感”“7- 外形特点”以及“9- 包装设计”。

（3）本次调查中的三种无差别需求分别是“1- 纪念意义”“5-

产品实用性”“8- 材料的选择”。这类需求表明，它对消费者对博

物馆文化创意产品的满意度只有很小的影响，其存在与否并不是消

费者购买产品的决定性因素，这类需求看似有或没有都不具影响。

四、研究建议

根据调查结果，客户需求可分为三种类型：期望型需求、魅

力型需求和无差异型需求。博物馆作为一种文化遗产，其文化创

造的产品是对原有文化遗迹的再创造。以江西省博物馆为例，对

客户的需求进行分析，并总结出一些建议。

（一）产品地域特色化

根据调查的数据结果表明，消费者通常会对具有地方特色文

化属性的文化创意产品表示更加有兴趣购买意愿也会更强烈，增

加后的满意系数（SI）和消除后的不满意系数（DIS）的绝对值均

大于文化属性，是属于期望型需求文化属性之一，也是引发消费

者对城市旅游记忆的一种方式。文化创意产品反映地域特色时，

消费者满意度会上升，反之则会下降。博物馆的文创产品需要加

强博物馆、产品与消费者之间的联系，提炼能够唤起参观博物馆

的消费者记忆的文化元素，让博物馆文化产生持久的影响力。 江

西省博物馆是江西省规模最大的江西省博物馆，馆藏丰富多样，

具有很高文化价值。在文化创意产品的开发过程中，应该利用海

昏侯等地方特色。地方特色是博物馆文创产品竞争力的核心同样

也是省级博物馆文创产品的标志，是其区别于其他博物馆的标志。

（二）产品包装新颖化

产品包装在当今的消费市场上扮演着越来越重要的角色。根

据前期 KANO 模型的数据分析，文创产品的包装属于魅力型需求，

博物馆文创产品如果不具备专属的产品包装，消费者可能还是会

为其买单，如果具备专属的产品包装，该文创产品就会更加凸显

个性化和美感，能够进一步增强产品对消费者的吸引力，这说明

“包装设计”这一需求项能够提升消费者的满意度。江西省文化

创意产品的包装可以按照地域性、个性化和环保性三个方面进行

设计。首先，博物馆可以采用具有地域性的视觉元素进行产品包装，

使产品内外都具有地域文化特色，让消费者一眼就能感受到博物

馆本身的文化魅力。其次，江西的博物馆还应该对产品包装进行

分类，如针对不同消费群体的产品定位和审美偏好，实现多元化、

多维度的风格设计。再次，产品包装还应注重材料的环保性特征。

在材料的选择上，尽可能使用可降解的材料来保护环境，在生产上，

坚持适度原则，通过简单但不失性能的结构，以减少包装材料的

消耗，便于消费者携带和运输。

（三）产品设计创意化

江西省博物馆文化创意产品的设计同质化也是一个目前需要

解决的重要问题。文化创意产品与普通产品的主要区别在于文化

创意，而 “创意”二字是产品的本质。在产品设计中，我们应该

尽量在一个文化产品中找到几个创意点，让几个创意来表达文化

创意产品的文化特性。同时，博物馆可以考虑与知名设计师合作

开发创意产品，从更专业的角度提炼博物馆的标志性元素，将当

代艺术元素与传统博物馆元素相结合，避免创意产品陷入廉价的

同质化，使产品既有高度的创意，又有文化底蕴。尤其是家居用

品和办公用品的普及，促使博物馆在产品设计中注重创意设计方

法，让消费者体验到 “眼前一亮”的效果，确保消费者对江西博

物馆文化创意产品的满意。

五、结语

以江西省博物馆为例，采用了 Kano 模型与问卷调查两者相结

合的方法，主要分析了消费者对于江西省博物馆文化创意产品的

类型期待及其总体偏好。根据研究，博物馆文化创意产品的消费

者需求类型主要集中在魅力型需求和期望型需求上，除此之外，

地域特色、产品创意和便携性同样也是博物馆文化创意产品研发

和营销时需要考虑的关键性因素。基于 Kano 模型，对博物馆文创

产品的文化属性进行消费者偏好研究，有助于解释消费者满意度

与文化属性之间的相关性，让文创产品设计师能够更加了解消费

者的现实需求，以此来促进博物馆文化产品的设计、生产以及文

化的传播。

江西省博物馆的文化遗产非常深厚也正突显了江西省的地域

特色和历史文化。设计师只有把握正确的设计策略，结合创新的

设计手法，才能实现江西省博物馆文化创新产品设计的突破。博

物馆的文化创意产品是产品、文化和创意的结合体，不仅需要满

足消费者的物质需求和精神需求，还要在兼顾社会效益和经济效

益的前提下，充分发挥促进地方文化、历史和艺术发展的宣传作用。
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