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摘      要  ：  �本项目探讨了虚拟与现实结合交互设计在东北独特冰雪自然风光的应用。项目通过动漫形式，深度融合冰雪运动知识

与东北地域文旅文化，打造系列科普动漫作品及文旅应用场景。以生动有趣的动漫内容，向大众尤其是青少年群体普

及冰雪运动知识、传播冰雪文化，同时为东北冰雪文旅产业注入新活力，探索动漫与文旅产业结合的创新模式，提升

东北冰雪文旅品牌影响力。
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Abstract  :  � This project explores the application of interactive design that combines virtual and real elements in the 

unique ice and snow landscapes of Northeast China. Through animation, the project deeply integrates 

knowledge of ice and snow sports with the cultural tourism of the Northeast region, creating a series of 

popular science animation works and cultural tourism application scenarios. With vivid and engaging 

animation content, it aims to popularize knowledge of ice and snow sports and disseminate ice and 

snow culture among the general public, especially among young people. Simultaneously, it injects new 

vitality into the ice and snow cultural tourism industry in Northeast China, explores innovative models 

for combining animation with cultural tourism, and enhances the brand influence of ice and snow 

cultural tourism in Northeast China.
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引言

随着科技的进步，数字交互技术在我们的生活中随处可见，虚拟现实技术在自然风光、非遗文化等展示中逐步推广应用，旨在根据

虚拟现实与交互 [1]，以大众喜闻乐见的方式，宣传我国自然风光 [2]，人文纪实。

本项目通过动漫形式，深度融合冰雪运动知识与东北地域文旅文化，打造系列科普动漫作品及文旅应用场景。以生动有趣的动漫内

容，向大众尤其是青少年群体普及冰雪运动知识、传播冰雪文化，同时为东北冰雪文旅产业注入新活力，探索动漫与文旅产业结合的创新

模式，提升东北冰雪文旅品牌影响力。此外，锻炼大学生团队在动漫创作、项目运营、文旅融合等方面的实践能力，培养创新创业精神。

项目来源：本文系2025年度大学生创新创业训练计划项目项目名称：“漫游冰雪”文旅科普动漫创新研究项目编号：S202513623050

作者简介：龚美玉（2005.09 —），女，河北保定人，汉族，本科，长春大学旅游学院，研究方向：动画专业。

一、意义

（一）文化传播与教育意义

打破传统科普方式的局限性，用动漫这一大众喜闻乐见的形

式，将冰雪运动的规则、技巧以及背后的文化内涵进行生动呈

现，降低学习门槛，激发大众对冰雪运动的兴趣，促进冰雪运动

文化的广泛传播与传承。​

（二）文旅产业发展意义

为东北冰雪文旅产业提供创新的宣传与体验方式。通过动漫

作品和应用场景，丰富冰雪旅游的文化内涵和互动性，吸引更多

游客，推动冰雪旅游、冰雪文化创意等相关产业发展，助力东北

经济振兴。吉林省作为冰雪资源大省，出台了《关于推动吉林省

冰雪经济高质量发展的实施意见》，明确提出到2027- 2028年雪

季，冰雪旅游接待游客达到2.3亿人次，冰雪旅游游客出游总花
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费达到4200亿元。本项目契合政策导向，通过创新的动漫科普形

式，能够助力吉林省冰雪文旅产业目标的达成，为当地文旅经济

发展添砖加瓦。​

（三）创新实践意义

探索动漫与文旅产业融合的新路径，为相关领域的发展提供

可借鉴的案例和经验。提升团队在跨领域合作、项目管理等方面

的综合能力，培养适应社会需求的创新创业人才。吉林省重视冰

雪产业人才培养，依托省内高校建好10个冰雪运动、冰雪经济等

一流专业，建设10个冰雪领域现代产业学院，为项目的人才储备

和技术支持提供了良好的外部环境。本项目团队成员来自相关专

业，能够充分利用高校资源，在项目实践中成长，为未来投身冰

雪文旅产业创新发展积累经验。

（四）政策支持与可行性

吉林省具备得天独厚的冰雪资源，拥有75家滑雪场、超过

1200公顷的雪道总面积以及丰富的冰雪文化活动，如长春净月

潭瓦萨国际滑雪节、吉林国际雾凇冰雪节等。在政策层面，吉林

省积极推动冰雪经济发展，为项目提供了有力支持。除资金支持

外，政策还鼓励利用虚拟现实、人工智能等技术打造沉浸式冰雪

场景，与本项目运用动漫技术创新冰雪文旅体验的方向高度契

合。此外，吉林省发达的交通网络，如京哈线贯穿南北、长春龙

嘉国际机场作为东北亚区域重要航空枢纽等，为项目成果的推广

和应用提供了便利的交通基础，有利于吸引省内外乃至国内外游

客参与体验，保障了项目实施的可行性。

二、项目研究内容和拟解决的关键问题

（一）研究内容

1. 吉林省冰雪运动与文旅文化融合研究

深入调研吉林省冰雪运动发展现状，包括长春庙香山滑雪

场、万科松花湖滑雪场等知名场地的特色项目，梳理高山滑雪、

单板滑雪等运动在吉林的发展历史与赛事活动。同时，挖掘吉林

省独特的文旅文化元素，如吉林雾凇、查干湖冬捕、朝鲜族民俗

风情等，分析冰雪运动知识与当地文旅文化融合的切入点，为动

漫创作提供详实且具有地域特色的素材。​

2. 冰雪运动科普动漫作品创作研究​

（1）科普内容体系构建

针对吉林省青少年、冰雪运动初学者等不同受众群体，系统整

理适合通过动漫传播的冰雪运动科普知识。例如，为青少年设计以

冰雪运动趣味故事为主的科普内容，融入吉林冰雪运动赛事中的励

志案例；为初学者规划从基础装备认知、安全规则到基础技巧的科

普课程体系，结合吉林本地滑雪场的实际环境和设施进行讲解。

（2）科普表现形式创新

探索多样化的动漫科普表现形式，除传统二维动画外，尝试

运用三维动画、定格动画等技术，制作具有视觉冲击力的冰雪运

动科普短片。例如，通过三维动画模拟滑雪时的速度感和技巧动

作细节；利用定格动画呈现冰雪运动装备的组装过程。同时，研

究互动式科普动漫设计，在动漫视频中设置知识问答、模拟操作

等环节，增强观众的参与感和学习效果。​

（3）科普角色与场景设计

设计兼具科普功能与吸引力的动漫角色 [3]，如“冰雪知识博

士”“滑雪小能手” 等，赋予角色讲解科普知识的能力和鲜明

个性。在场景设计上，将吉林省的冰雪景点、民俗建筑等融入其

中，如在科普滑雪技巧的场景中展现万科松花湖滑雪场的雪道风

貌，使观众在学习知识的同时感受吉林的冰雪魅力。

3. 文旅应用场景开发​

助力对吉林省长春净月潭国家级风景名胜区、长白山景区

等，将动漫元素融入景区导览系统，制作动漫风格的景区地图、

语音讲解视频，游客通过手机扫码即可获取生动有趣的游览指

引，提升游览体验。​

在景区设置 AR 互动点 [4]，例如在吉林雾凇观赏区，游客使用

手机 APP 扫描特定区域，可触发与动漫化雾凇精灵的互动场景，

实现合影、知识问答等功能，增强景区的趣味性和文化氛围。​

开发具有吉林特色的冰雪文旅动漫主题文创产品，如以吉林

四大神山为原型的动漫徽章、印有动漫角色的滑雪护具等。​

（二）拟解决的关键问题

1. 内容地域特色融合问题

如何深度挖掘并精准提炼吉林省独特的冰雪运动和文旅文化

元素，避免内容同质化，将吉林的雾凇奇观、朝鲜族民俗、满族

文化等与冰雪运动知识有机结合，创作出具有鲜明吉林地域特色

的动漫作品。

2. 技术适配与成本控制问题

在动漫创作和 AR 及 VR 互动场景开发中，针对吉林省景区

的实际环境和游客需求，选择合适的技术方案，确保画面质量、

互动流畅性和用户体验，同时控制开发成本，避免因技术投入过

高影响项目经济效益。

三、本地合作与推广问题

积极与吉林省当地的冰雪景区、文旅企业、政府部门建立紧

密且有效的合作机制，本校与净月潭瓦萨冰雪馆是合作单位，本

项目想通过此契机进行合作推广，确保动漫作品和应用场景能够

顺利在吉林落地；制定符合吉林省市场特点的推广策略，利用本

地媒体资源、文化活动等渠道，提高项目在吉林省及周边地区的

知名度和影响力。项目研究与实施的基础条件

（一）团队基础

项目团队由5名动漫设计等相关专业的大学生组成，成员对吉

林地域文化有深入了解。团队成员具备扎实的专业知识和技能，

在动漫创作、视频剪辑、市场调研等方面各有所长，完成多个校

园文创项目，具有良好的团队协作能力。​

（二）专业知识储备

团队成员系统学习过动漫设计、数字图像处理、新媒体运营

等课程，且选修了 “冰雪旅游开发” 等特色课程，对吉林省冰

雪运动和文旅文化有较为全面的认识。团队能够熟练运用 Adobe 

Animate、3dsmax 等动画制作软件，掌握 unity 开发基础技术，
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为项目的动漫创作和技术实现提供专业保障。​、项目实施方案

（三）调研与策划（第 1 - 4 个月）​

开展市场调研，收集冰雪运动知识、东北文旅文化资料，分

析同类项目的优缺点。确定动漫作品的主题、风格和表现形式，

制定项目整体策划方案。​

（四）动漫创作（第 5- 10 个月）​

进行动漫角色设计、场景绘制和剧本创作。制作冰雪运动科

普动漫短视频，完成动画制作、配音和后期剪辑。开发冰雪文旅

主题动漫互动游戏，实现基本的游戏功能和画面设计。​

（五）文旅应用场景开发（第 11 - 14 个月）​

与冰雪景区沟通合作，将动漫元素融入景区导览系统，制作

互动内容。设计并制作冰雪文旅动漫主题文创产品样品。​

（六）测试与推广（第 15 - 18 个月）​

对动漫作品、互动游戏和应用进行内部测试和用户测试，收

集反馈意见并进行优化。制定推广方案，通过短视频平台、社交

媒体、景区宣传等渠道进行项目推广。

（七）总结与完善（第 19 - 24 个月）​

对项目实施过程和成果进行总结分析，评估项目的经济效益

和社会效益。根据市场反馈和合作方意见，进一步完善动漫作品

和应用场景，探索长期合作模式学校可以提供的条件

四、可提供的条件

学校位于吉林省长春市，学校计算机机房配备多台性能稳定

的计算机，能满足软件运行与项目开发需求；投影仪、大屏幕等

设备，可用于作品展示与教学演示。同时，学校与吉林省文旅

厅、长春净月潭国家级风景名胜区、长影世纪城等建立了长期合

作关系，能够为项目提供技术指导、实地调研机会和应用场景落

地支持。此外，学校还定期邀请吉林本地动漫企业、文旅企业的

专家开展讲座和培训，帮助团队及时了解行业动态和技术发展趋

势。预期成果

五、预期成果系列动漫作品

1. 系列动漫作品

（1）冰雪运动科普动漫短视频；

（2）冰雪文旅主题动漫互动游戏。

2. 文旅应用场景

（1）将动漫元素成功融入景区导览系统和互动体验；

（2）开发出冰雪文旅动漫主题文创产品。

六、结论

本项目通过虚拟现实技术与透明展柜结合，深度融合冰雪运

动知识与东北地域文旅文化，打造系列科普动漫作品及文旅应用

场景 [5]。以生动有趣的动漫内容，向大众尤其是青少年群体普及冰

雪运动知识、传播冰雪文化，同时为东北冰雪文旅产业注入新活

力，探索动漫与文旅产业结合的创新模式，提升东北冰雪文旅品

牌影响力。
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