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摘要：目的 将皮影艺术与现代游戏产品相结合，吸引更多年轻人对皮影艺术的关注，增强皮影艺术的

传承性与活跃度，强化现代游戏产品设计中的文化内涵。方法 以游戏产品作为皮影艺术活态传承与流

变再现的载体，通过用户调研对皮影游戏产品的用户需求与设计要素进行提取分析与转化修正。引入层

次分析法（Analytic Hierarchy Process，AHP）构建决策目标方案模型，运用数学公式计算与评估各设计

要素的权重系数，进而确定设计要素目标，得出皮影游戏产品的创新设计方案。最后通过七点量表与

NPS（Net Promoter Score，净推荐值）评分来验证该设计方法的科学性与有效性。结果 AHP 方法的运

用，避免了用户需求提取时的主观片面性，明确了皮影游戏产品的设计要素与设计目标。结论 以桌面

化小型皮影游戏产品设计为例，将 AHP 方法应用于传统皮影艺术与现代游戏产品相结合的设计中，验

证了设计方法的适用性，为同类产品的设计研究提供了一定的参考。 
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Product Design of Shadow Puppet Game Based on Analytic Hierarchy Process 

ZHOU Qi, NIU Ya-nan, BI Wei-long 
(Hubei University of Technology, Wuhan 430068, China) 

ABSTRACT: This paper integrates shadow puppet art with modern game products to attract more young people's atten-

tion to shadow puppet art, enhance the heritage and activity of shadow puppet art, and strengthen the cultural connotation 

of modern game product design. With game products as the carrier of the lively inheritance and flow of shadow puppet art, 

the user needs and design elements of shadow puppet game products are extracted, analyzed, transformed and revised 

through user research; This paper introduces Analytic Hierarchy Process (AHP) to construct a model of decision-making 

target scheme, and uses mathematical formulas to calculate and evaluate the weight coefficient of each design element to 

determine the design element target, and obtains an innovative design scheme for shadow puppet game products; Finally, a 

seven-point scale and NPS (Net Promoter Score) scores are used to verify the scientificity and effectiveness of the design 

method. The application of the AHP method avoids the subjective one-sidedness when extracting user needs, and clarifies 

the design elements and design goals for the shadow play product design. Taking the design of desktop small shadow 

puppet game products as an example, the AHP method is applied to the design combining traditional shadow puppet art 

and modern game products, which verifies the applicability of the design method and provides a certain reference for the 

design research of similar products. 
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皮影艺术是集造型艺术、灯光艺术、雕刻艺术和

色彩艺术于一身的传统民间艺术[1-2]，在不同地区的

传播与发展中演变出了不同的流派和特征，蕴含着剪

纸、窗花、戏剧、口技等多种艺术美学价值和文化价

值[3]。随着科技的进步与人们生活方式的改变，由于

传统皮影存在操控、制作及传承方式等方面的问题，
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因而逐渐淡出了人们的视野，并趋于没落。创新皮影

艺术的再现方式，使其符合现代社会的需求与发展，

是皮影艺术在活态流变中重新焕发生机的重要挑战[4]。

毋庸置疑，娱乐游戏是人们的天性，经济的稳步提升

也促进了游戏产品和游戏形式的多样化发展。游戏产

品在人们的生活中占据着重要的地位，将皮影艺术与

现代游戏产品相结合，既创新了传统艺术的物化方式

与留存载体，也拓宽了现代游戏产品的发展方向[5]。

综上所述，本文以探究传统皮影艺术的现代化流变方

式 为 方 向 ， 运 用 层 次 分 析 法 （ Analytic Hierarchy 

Process，AHP），以游戏产品为载体，将皮影艺术融

入日常生活中，使其达到易玩性、趣味性、娱乐性与

艺术性的统一。 

1  皮影艺术的概况 

皮影艺术起源于西汉，传说是为了缓解汉武帝对

李夫人的思念而制作的影子人像，最早有关皮影的文 
 

字记载出现在北宋时期的《明道杂志》中[6]。早期的

皮影在造型风格上具有相对一致性，经过唐朝、宋朝

和明朝的繁荣发展，最终在清代至民国时期形成了以

娱乐表演为主的传统民间艺术[7]。 

近现代时期，皮影艺术的发展陷入困境，究其原

因，主要有以下 4 个方面：制作工艺，传统皮影制作

至少需要经过 8 道工序，每道工序的成功与否主要依

赖于制影人的经验；操控技巧，皮影的操控方法具有

很强的专业性，执影人员需要花费较长的时间进行学

习和锻炼；娱乐水平，传统皮影表演的控影难度使观

众无法参与或体验控影，导致执影人与观众角色对

立，降低了观众的参与性与娱乐感；传承模式，传统

皮影艺术的传授方式较为封闭，导致皮影艺术难以被

大范围推广、普及。对上述原因进行细化分析与溯源

归类，结果见图 1。皮影艺术的现代化流变发展，需

要跨越以上 4 个方面的局限，以现代生活和现代人的

需求为基准点进行设计创新。 

 

 
 

图 1  传统皮影艺术的发展模式 
Fig.1 The development model of traditional shadow puppet art 

 

2  研究方法与设计流程 

根据传统皮影艺术的发展模式可知，激活皮影艺

术的关键是打破用户闭环、创新发展模式。为拉新与

扩充受众人群，需对皮影游戏产品进行用户与市场需

求调查，明确产品的功能要素目标，使其实现娱乐与

艺术、传统与现代的统一。引入层次分析法（AHP）

对所有功能要素目标进行筛选取舍，通过权重系数计

算各元素的权重值，并对所有元素进行以重要程度为

优先级的主次排序，从而完成设计决策[8]。 

2.1  层次分析法介绍 

层次分析法是 20 世纪 70 年代初由匹兹堡大学

Thoma 提出的一种多准则决策方法[9]。该方法将定性

化的文字表达与定量化的数字比较相结合，以定量分

析为指导，以数理模型为工具，通过对有限的数据样

本进行系统化、模型化的分析，可以有效避免复杂问

题分析决策时需求转化的主观片面性[10-11]。 

2.2  皮影游戏产品的设计流程分析 

皮影游戏产品的设计创新，可以从传统皮影艺术
没落的外因（用户闭环、持续性差）与内因（模式固
化、发展停滞）2 个方面入手，通过扩充用户群体与
革新设计流程，从而达到可持续与可传承的目的。首
先通过调研目标用户，获取深度的用户需求与设计要
素，然后结合 AHP 方法构建层次结构模型，并计算
设计要素目标权重，最后对设计要素目标进行筛选排
序与设计分析，形成新的设计模式，以提升设计效率。 

设计应用流程见图 2，主要分为以下 6 个步骤： 

1）调查皮影艺术与人们日常生活的关联度，以
及用户对该类型产品设计的期望方向与属性。 

2）通过深度访谈准确捕捉用户的未知需求与动
机，重新描述与定义问题，将用户语言转化为设计需求。 

3）从设计角度对用户需求进行分类、归纳，完
成设计需求定性分析，确定设计要素与设计方向。 

4）引入 AHP 方法，将用户需求转化为层次结构

模型，并建立判断矩阵，运用数学方法对设计要素进
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行量化处理，明确设计目标。 

5）对所有设计要素综合权重值进行排序与选择，

完成设计要素分析与方案创新。 

6）对设计方案进行专业评估与用户反馈调查，

从 2 个方面验证设计方法的科学性与有效性。应用流

程见图 2。 
 

 

 
 

图 2  基于 AHP 方法的皮影游戏产品设计流程 
Fig.2 Shadow puppet game product design process based on AHP method 

 

3  设计应用实践 

通过分析传统皮影艺术的发展概况与发展模式，

结合 AHP 方法，以桌面皮影游戏产品为例进行设计

实践与验证。根据设计主题扩充并匹配核心的用户群

体与目标受众，运用 AHP 方法进行设计要素需求分

析与相关指标权重计算，有效解决方案层需求要素的

繁杂、互相制约等问题，以用户需求为导向客观、高

效地进行设计分析与评价，从而提高皮影游戏产品设

计的创新性与普适性。 

3.1  解锁用户与调研分析 

为解决传统皮影艺术的用户闭环问题，以传统皮

影艺术与现代游戏产品为设计出发点进行新用户的

开发与扩充，将儿童、家长、玩具爱好者与非遗关注

者 4 类新用户群体作为核心动力，从而推动皮影艺术

的普及与传播。通过实地调研与深度访谈获取用户需

求，确保皮影艺术的活态传承与流变再现能更好地符

合现代需求。 

1）初步调研。通过 NPS（Net Promoter Score，

净推荐值）评分与调查问卷了解用户对皮影产品市场

现状的满意度，以及对皮影游戏产品的主要期望类

型。考虑皮影游戏产品的特殊性，依据用户分群原则，

选取儿童（6~12 岁）、家长、玩具爱好者、非遗关注

者 4 类群体为核心用户进行初步调研。为确保调研用

户的相关性与准确度，在玩具城、皮影表演馆、纪念

品市场各发放问卷 50 份，分别收回有效问卷 43 份、

47 份、46 份。 

2）用户访谈。对参与调研的儿童、家长、玩具

爱好者、非遗关注者 4 类目标用户各 15 名（共 60 名）

进行深度访谈，直接从用户陈述中发现未知问题，获

取有关用户需求的初始信息，并整合相似与近义表

达，群体共性需求见表 1。 

3）调研结果分析。对收回的 136 份有效问卷进

行整理。NPS 评分结果显示，用户对皮影产品的市场

现状表示不满。按照用户人群与调研场所进行划分，

其不满程度的排序分别为：玩具爱好者>家长>非遗关

注者>儿童，玩具城>纪念品市场>皮影表演馆。调查

问卷结果显示，约 92%的用户对皮影游戏产品表现出

极高的期望值，不同群体间期望属性略有差异。 
 

表 1  用户访谈信息汇总 
Tab.1 User interview information summary 

访谈群体 群体需求综述 

儿童 有趣、好玩、有意思、可分享、可独玩 

家长 易玩性、教育性、益智性、科普性、收纳性

玩具爱好者 展示性、独特性、创新性、趣味性、收藏性

非遗关注者 艺术风格、指向性、关联性、元素运用、联想性
 

3.2  问题定义与需求分析 

将皮影艺术与现代游戏产品的组合重构作为设

计切入点进行分析研究，通过系统分析与问题定义将

上述 4 类核心用户的用户语言转化为相关设计要素，

并对其进行分类归纳，完成需求解析。 

1）问题定义。为确定需求方向与属性，需结合

专家小组意见进行问题定义。首先对同一问题被提及

的频率、不同问题间的关联性以及存在的因果关系进

行分析研究，确定用户的本质需求。然后，通过用户

对皮影游戏产品功能与玩法的描述来推断其模糊期

望。最后，通过用户属性与行为数据对不同用户群体

进行关联性分析，并系统分析不同用户的目标与动

机，排除非设计需求。 

2）需求归类。通过对问卷调查与用户访谈信息

的归纳梳理与整合提炼，得出皮影游戏产品的模糊需

求主要有以下 4 个方面：具有现代化的操控方式，符

合现代化的娱乐需求，在易玩性、趣味性方面有较大

突破；具有集约的产品形态系统，以紧凑内敛的机械

结构为主，且各单元功能完整；具有显著的传统皮影

元素，能够作为传达皮影艺术符号的载体；具有一定

的教育性与功能性，如锻炼儿童的语言表达能力、思

维想象力或探索能力等。 

3）需求解析。由于目标用户的期望属性不同，

且用户之间缺少沟通，用户需求初始信息过于庞杂松

散，不能直接作为产品需求，因此，首先结合用户动
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机与模糊需求进一步明确设计要素，然后利用 KJ 法

对用户需求与产品属性进行层次划分，完成结构化需

求定性分析[12]，结果见表 2。 
 

表 2  需求统计与解析 
Tab.2 Demand statistics and analysis 

娱乐功能 类别倾向 艺术表达 教育意义 

易玩性 电子感应 材料工艺 协作互助 

趣味性 模型拼装 造型色彩 探索想象 

多样性 系列模块 动作特征 文化启蒙 

刺激性 机械机构 地域流派 语言表达 
 

3.3  层次结构模型构建与需求权重计算 

3.3.1  递阶层次模型构建 

结合 AHP 方法，将儿童、家长、玩具爱好者和

非遗关注者 4 类目标用户的综合需求统计与解析结

果转化为递阶层次模型，构建流程如下： 

1）将产品目标——“符合用户期望的皮影游戏

产品设计”设为目标层，用字母 A 表示。 

2）将需求类别——“娱乐功能”“类别倾向”“艺

术表达”和“教育意义”设为准则层，分别用 B1、
B2、B3 和 B4 表示。 

3）将用户需求——“易玩性”“趣味性”“多样

性”“刺激性”“电子感应”“模型拼装”“系列模块”

“机械机构”“材料工艺”“造型色彩”“动态特征”

“地域流派”“协作互助”“探索想象”“文化启蒙”

和“语言表达”设为方案层，分别用 B11、B12、B13、
B14、B21、B22、B23、B24、B31、B32、B33、B34、B41、
B42、B43、B44 表示。 

按上述步骤完成递阶层次的构建，见图 3。 

 

 
 

图 3  皮影游戏产品层次结构模型 
Fig.3 Hierarchical Structure of Shadow Game Product Design 

 
3.3.2  权重计算与一致性检验 

皮影游戏产品的受众人群存在一定的特殊性，为

保证要素间排序的一致性，选取之前的 60 名潜在用

户参与指标评价。将 AHP 方法中的 9 级比例标尺[13]

作为评价尺度，用户对各要素偏好程度进行比较判

断，并量化赋值。 

依据 AHP 中的评价尺度，完成产品层次结构模

型中项目要素的比较与赋值。为了利用数学方法进行

数据处理，需要将数据转化为矩阵，从而达到量化调

研结果以及确定设计要素重要度的目的。设皮影游戏

产品的项目要素有 n 个，分别为 B1,…,Bi,…,Bj,…,Bn，

使项目要素之间成对比较作业，并转化为判断矩阵： 

1 1 1

1
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1

1
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1
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由 Perron-Frobenius 定理可知矩阵 B 有唯一非零

特征根，即最大特征根 max( ) 对应特征向量 ( )w ： 

maxwB w  (2) 

运用和积法计算特征向量的具体步骤如下[14]。 

将 B 中的数据按列归一化： 

1

/ ( , 1,2, , )
n

ij ij kj
k

b b b i j n


    (3) 

将归一化的矩阵同行求和： 

1

( 1,2, , )
n

i ij
j

w b i n


    (4) 

将相加后的向量除以 n 得到权重向量： 
/i iw w n   (5) 

最大特征根： 

max
1

( )1 n w i

i i

B
n w




   (6) 

式中： ( )w iB 表示向量 wB 的第 i 个分量。 

根据式（1）—（6），可计算出准则层与方案层

设计要素目标的权重值，并对其进行重要度排序，完

成设计决策。 

由于文中构建的层次结构模型方案层要素较多，

且生成的判断矩阵阶数远大于 9，所以综合运用 AHP

与 FCE（Fuzzy Comprehensive Evaluation Method，模

糊综合评价法）[15]相结合的方法进行数据处理，通过
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分解问题与比较判断形成评价指标，并进行加权计算

得到方案层要素的综合权重值。 

检验矩阵 B 的一致性，计算方式： 
/CR CI RI  (7) 

式中：CI 为一致性指标；CR 为一致性比率；RI
为平均随机一致性指标。 

max( ) / ( 1)CI n n  
 

(8) 

由式（7）—（8）可计算出 CR，当 CR<0.1 时，

代表矩阵 B 的计算结果合格有效，反之，则需对其进

行修正[16]。 

依据上述思路，对皮影游戏产品设计要素目标进

行判断矩阵构造与权重计算，计算结果见表 3—7。 

 
表 3  皮影游戏产品设计的准则层判断矩阵与权重值 
Tab.3 The criterion-level judgment matrix and weight 

value of shadow play product design 

A B1 B2 B3 B4 wi
 

λmax CI CR 

B1 1 9/8 9/7 9/5 0.312 6 

B2 8/9 1 8/7 4/3 0.265 2 

B3 7/9 7/8 1 7/6 0.232 0 

B4 5/9 3/4 6/7 1 0.190 2 

4.004 2 0.014 0.001 6

 
表 4  关于“娱乐功能”的判断矩阵与权重值 
Tab.4 Judgment matrix and weight value about  

"entertainment function" 

B1 B11 B12 B13 B14 wi
 

λmax CI CR 

B11 1 3 5 7 0.565 0 

B12 1/3 1 3 5 0.262 2 

B13 1/5 1/3 1 3 0.117 5 

B14 1/7 1/5 1/3 1 0.055 3 

4.117 0 0.039 0 0.043 8

 
表 5  关于“类别倾向”的判断矩阵与权重值 

Tab.5 Judgment matrix and weight value of  
"category tendency" 

B2 B21 B22 B23 B24 wi
 

λmax CI CR 

B21 1 1/2 1/9 1/7 0.047 1 

B22 2 1 1/8 1/6 0.071 4 

B23 9 8 1 2 0.544 9 

B24 7 6 1/2 1 0.336 6 

4.061 7 0.020 6 0.023 1

 
表 6  关于“艺术表达”的判断矩阵与权重值 

Tab.6 Judgment matrix and weight value  
of "art expression" 

B3 B31 B32 B33 B34 wi
 

λmax CI CR 

B31 1 1/6 1/9 2 0.067 4 

B32 6 1 1/2 8 0.338 2 

B33 9 2 1 9 0.549 7 

B34 1/2 1/8 1/9 1 0.044 7 

4.066 7 0.022 2 0.024 9

表 7  关于“能力培养”的判断矩阵与权重值 
Tab.7 Judgment matrix and weight value  

about "ability training" 

B4 B41 B42 B43 B44 wi
 

λmax CI CR 

B41 1 5 7 2 0.513 9 

B42 1/5 1 2 1/5 0.096 6 

B43 1/7 1/2 1 1/4 0.065 5 

B44 1/2 5 4 1 0.324 0 

4.092 8 0.030 9 0.034 7

 

由表 3—表 7 的结果可知，判断矩阵的一致性评

价均满足 CR<0.1，通过一致性检验。由此可对方案

层要素进行加权计算，求得方案层要素目标综合权重

值，见表 8。 
 

表 8  方案层要素目标综合权重值 
Tab.8 Scheme layer element target comprehensive  

weight value 

准则层 准则层权重值 方案层
 

方案层要素 

综合权重值 
B11 0.176 6 

B12 0.082 0 

B13 0.036 7 
B1 0.312 6 

B14 0.017 3 

B21 0.012 5 

B22 0.018 9 

B23 0.144 5 
B2 0.265 2 

B24 0.089 3 

B31 0.015 6 

B32 0.078 5 

B33 0.127 5 
B3 0.223 2 

B34 0.010 4 

B41 0.097 8 

B42 0.018 4 

B43 0.012 5 
B4 

0.190 2 

B44 0.061 6 
 

对表 8 中所有设计要素目标的综合权重值进行

一致性检验，运算流程与结果见式（9）—(10)： 

1

m

j j
j

CI b CI


 
0.312 6

0.265 2
(0.039 0 0.020 6 0.022 2 0.030 9) 0.028 7

0.232 0

0.190 2

 
 
  
 
 
 

 (9) 

0.028 7  0.89 0.032 2 < 0.1CR CI RI     (10) 

由式（10） 0.032 2 < 0.1CR  可知，矩阵 B 的层

次总排序符合一致性检验原则，表 8 中方案层要素的综

合权重值计算结果科学合理，可以有效指导设计实践。 

3.3.3  用户需求重要度排序 

对表 8 中的方案层要素综合权重值，即儿童、家
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长、玩具爱好者和非遗关注者 4 类目标用户的综合需

求重要度进行排序，结果见图 4。 
 

 
 

图 4  用户需求重要度 
Fig.4 The importance of user needs 

 

3.4  设计要素分析 

由于方案层要素较多，所以将 B11、B23、B33、B41、
B24、B12、B32、B44 前 8 项设计要素作为目标用户的

主要需求指标进行设计分析。 

1）B11 易玩性、B12 趣味性。由于传统皮影艺术

的操控技巧过于复杂，“易学”“简单”成为用户的第

一诉求，所以该游戏产品首先应改变传统皮影的控制

方式，使其接近现代产品的玩法，并在其基础上增加

产品的趣味性与多样性。 

2）B23 系列模块、B24 机械机构。模块化的整体

性与功能性，使用户在使用过程中拥有更高的自由度

和灵活性，因此受到用户的推崇。用户对具象、有形

的结构与原理更容易产生信任，情感接受度更高，因

此，需要模块化产品形态，将选择权交给用户，让用

户参与、思考、设计故事情节，以符合目标用户的情

感接纳曲线，并满足核心用户的期望需求。 

3）B33 动态特征、B32 造型色彩。作为皮影艺术

的符号，皮影的动作特征与造型色彩以其标识性与语

义性成为用户对皮影艺术的直观印象，因此，在皮影

游戏产品的设计过程中，将 B33 与 B32 作为传统皮影 
 

艺术的表征，再现于游戏产品中，使其作为皮影艺术

的显性文化因子重新融入人们的日常生活中[17]。 

4）B41 协作互助、B44 语言表达。现代皮影游戏

产品的目标用户，是融合了表演者与观众双重身份，

且以表演者为主要身份的现代皮影“控影人”，因此，

当多位“控影人”共同完成皮影“表演”时，其协作、

沟通、交流能力将会得到极大的锻炼与提升。 

3.5  皮影艺术游戏产品设计实践 

根据 AHP 方法的用户需求排序，以及设计要素

选择与分析进行设计模型构建，最终的设计案例见图

5a。该方案以哪吒闹海为故事题材，对皮影人物、角

色以及场景进行分离与拆解，形成功能完备的单体模

块，并将其作为产品呈现过程中的主要结构形态，造

型简洁内敛，功能结构集约紧凑。 

首先，该产品由握把旋动代替传统的竹签操控，

在控制方式上可以有效降低用户的操作难度，提高产

品的普适性与易玩性，其使用方式见图 5b。用户可

以自由选择不同的模块来控制相应的故事角色，且可

根据参与游戏的用户数量来决定模块方式（分控或联

动），从而强化产品的灵活性与趣味性，其联动方式

见图 5c。产品内部以齿轮啮合与皮带传动为主，“影

窗”的上下前后每个面均设有联动触口，用户可以根

据故事情节来排列和组合皮影模块的方位与数量，并

通过转动握把的驱动齿轮与皮带，进而带动影人与场

景进行相对动作，产品内部结构见图 5d。 

其次，对传统影人肢体运动的顿挫感与机械感进

行模仿与再现，通过留存其动作特征还原传统皮影艺

术的“灵韵”，并从用户的潜在认知出发，将传统皮

影艺术的造型、花纹与色彩作为皮影艺术的显性文化

因子进行转呈与再现，强化现代游戏产品设计中的传

统艺术与美学思想，达到意识传承的目的，其动作方

式与部分纹样细节见图 5e。 

最后，现代皮影游戏产品在玩法上需要同时满足

独玩性与共玩性的需求。当用户独自“控影”时，可

以通过模块联动的方法完成多位影人的动作驱动。当 

 

 
 

图 5  桌面化小型皮影游戏产品设计方案及分析说明 
Fig.5 Desktop small shadow puppet game product design plan and analysis description 
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有多位“控影人”共同参与“表演”时，参演人的台

词对白与故事叙述可以极大地锻炼其语言表达能力，

相应的模块分控训练可以培养“控影人”在表演过程

中的协调运作能力和互助配合意识，模块分控见图 5f。 

3.6  设计评价 

为完成皮影游戏产品设计，需对用户需求要素目

标达成度进行专业评估与用户反馈测试。邀请 30 名

专家小组成员对设计需求达成度进行专业评价，以七点

量表为评分标准。其中，横轴为评价指标（综合满意

度为 8 项设计要素总得分的平均值），纵轴为分值，分

值与用户需求达成度呈正相关，评分统计结果见图 6。 
 

 
 

图 6  专家小组评价结果 
Fig.6 Expert panel evaluation results 

 

邀请之前的 60 名受访人员对产品进行满意度测

试，以 NPS 数值为评分基准，其中横轴为分值，纵

轴为人数，用户推荐值与用户对产品的满意度与忠诚

度呈正相关，调研结果见图 7。经统计，该方案的

NPS 总分值为 46.7，符合用户需求且口碑良好，是较

为成功的设计创新方案。 
 

 
 

图 7  用户 NPS 评分结果 
Fig.7 User NPS score results 

4  结语 

本文基于 AHP 方法对传统皮影艺术在现代游戏

产品中的流变方式进行了探索与研究，主要通过用户

调研、需求分析、权重计算等流程，完成了传统皮影

艺术在现代游戏产品中的形态延伸、色彩提取与质感

把握，使其从意识与文化层面融入了现代生活，达到

了以物载韵、融合创新的目的，为设计实践提供了科

学有效的指导。皮影游戏产品的设计案例以用户需求

为主导要素，并借助 AHP 方法展开实践，提高了设

计效率与用户满意度。传统皮影艺术与现代游戏产品设

计相结合所形成的研究方法与流程，可为其他传统民

间艺术与非物质文化遗产的现代化呈现提供一定的
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