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摘要：以2012年最受欢迎的几款游戏APP为例，对游戏APP的创意来源和传统艺术在游戏APP中的应用价值进行

剖析。以传统艺术的构成元素作为切入点，提出了对传统艺术在游戏APP中的应用，主要体现在形式的借鉴、趣味

的再现和意境的体验三个方面，以期对游戏类APP的设计有所启示。
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Abstract：Taking several popular game APPs in 2012 as an example，it analyzed the source of ideas and the values of
traditional art in the game APP.On the basis of constitute elements of traditional art，it pointed out the application of
Chinese traditional art in the game APP in three aspects：reference of the form，reproduction of the fun and experience of
the mood. It hope to have implications for the design of game APP.
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APP是英文Application的简称，指第三方智能手

机的应用程序。近年来，智能手机和移动互联网的迅

速普及和发展带来了APP的繁荣[1]。APP的类型涉及

了人们生活的方方面面，包括阅读、电子商务、拍照、

交友、游戏等。它作为新媒体中的佼佼者，被越来越

多的人视为信息获取和娱乐的主要方式。如今，越来

越多的交互设计师将传统艺术应用到APP中，这对

APP市场的发展是极大的丰富，对中国传统文化的传

播也产生了积极的意义。

1 受玩家青睐的游戏APP创意分析

游戏设计或游戏策划是设计游戏内容和规则的

一个过程。好的游戏设计是这样一个过程：创建能

激起玩家通关热情的目标，以及玩家在追求这些目

标时做出的有意义的决定需遵循的规则 [2]。游戏内

容的创意是游戏吸引玩家使用的首要因素，以 2012

年最受欢迎的几款游戏APP为例，其游戏内容的创

意要素，见表1。

从游戏设计的角度出发，这些创意要素的产生方

式可分为3个类型：（1）与其他类型APP结合。这类型

游戏APP结合了其他功能APP的一些长处，通过一个

应用程序便可同时满足用户多种需求。《我画你猜》游

表1 不同游戏的创意要素

Tab.1 Creative elements of different game

游戏名称

《我画你猜》

《神庙逃亡》

《小鳄鱼爱洗澡》

《水果忍者》

游戏类型

益智类

冒险类

益智类

消除类

创意要素

互动+猜谜

3D场景+多种交互方式

趣味场景+益智

生活元素+文化元素

郭芯言等 中国传统艺术在游戏类APP中的应用研究
123



包装工程 PACKAGING ENGINEERING Vol. 34 No.22 2013-11

戏结合了社交类型APP的功能，在游戏的同时可以与

他人互动，娱乐需求与社交需求都得到了很好的满

足。（2）对传统单机游戏的升级。《神庙逃亡》游戏在以

往酷跑游戏的基础上，融入 3D感十足的场景和丰富

的交互方式；《宝石迷阵》延续了消除类游戏的运行机

制，并以丰富的界面元素吸引玩家的继续使用。（3）文

化元素的再利用。不论故事情节还是界面风格，《愤

怒的小鸟》与《小鳄鱼洗澡》等游戏是对传统卡通动画

的延续。以往的动画只能供人们观看，而在这类游戏

中，用户可以和这些卡通角色互动。《水果忍者》以日

本文化为背景，用户仿佛以忍者为角色，对屏幕上下

落的水果进行划切。

在游戏APP中，前 2种类型的创意产生方式集中

在功能整合上，而文化元素的再利用不仅使游戏APP

具备吸引用户使用的特质，还能在使用过程中对用户

形成文化影响。文化元素让小小的游戏APP变得丰

满，也让它在众多的游戏APP中独树一帜，富有特色。

2 传统艺术在游戏类APP中的应用价值

2.1 提升中国文化影响力的需要

随着全球化的不断深入，开放的中国生机焕然，在

短短30年内实现了经济的高速发展，与之相应的中国

文化影响力却相对滞后。只有把传统文化与现代生活

方式紧密结合，使文化与经济同步协调发展，才能让更

多的人在无形中了解中国文化并形成认同感。

文化影响力的提升需要创新承载文化的各类服

务。文化不仅仅蕴含在文化产品之中，实际上，每一

个产品服务背后都包含着丰富的文化背景。比如人

们一提到德国产汽车，就会立刻联想到严谨踏实的德

国文化特征。而美国国家形象及其文化特征，就是通

过二战后铺天盖地的美国产品所不断加以强化的[3]。

如果中国传统文化艺术能和诸如APP一类的新媒体

很好的结合，全球的用户在使用APP时，就能了解和

感知中国传统文化，中国文化对人们的影响力就能逐

渐建立。

2.2 开辟传统艺术表现的新渠道

传统艺术的发展需要与时俱进，没有新鲜血液

的注入，必然会导致传统艺术发展的停滞。与之相

比，当今社会越来越多的人将APP作为自己通讯与

娱乐的媒介，凡是有智能手机的用户都能下载和使

用 APP。无论是电视、报纸、广播还是 FaceBook、

Twitter、人人网、新浪微博、腾讯微博都变身为APP，

不必再输入特定网址，也不必调到特定频道，瞬间的

点击和回应带来了不同以往的信息获取模式 [4]。

1964年，传播学先驱麦克卢汉提出“媒介即讯息”的

观点，他认为在人类社会发展过程中，真正起作用的

不是那些转瞬即逝的信息，而是不断发展和变革的

媒介本身。传统艺术的传播需要新的媒介，APP无疑

是一扇很好的大门。

2.3 游戏类APP娱乐性与学习性的结合

用户使用游戏APP的主要目的即是娱乐。究其

原因有两方面：一方面，随着物质生活水平的提高，人

们对精神文化生活有了更多的追求；另一方面，生活

在以高效为至高原则的信息社会，不论成人还是儿

童，都面临着很大的压力，他们常常把游戏当成释放

生活压力避免抑郁的乌托邦。20世纪90年代以来，泛

娱乐化的文化传播方式日渐增多。尼尔·波兹曼在

《娱乐至死》中指出，现实社会的一切公众话语日渐以

娱乐的方式出现，并成为一种文化精神。政治、宗教、

新闻、体育、教育和商业都心甘情愿的成为娱乐的附

庸，其结果是人类成了一个娱乐至死的物种[5]。诚然，

游戏APP的核心价值在于娱乐用户，但如果能将其空

浅的内容注入传统文化艺术的元素，一定程度上使娱

乐性与学习性结合，对游戏APP来说将一个是良性的

发展方向。

3 中国传统艺术在游戏类APP中的应用分析

中国传统艺术博大精深，包括绘画、书法、音乐、

舞蹈、戏曲、工艺美术等多类型，每一种类型的传统艺

术都由不同要素组成，见图1。

在游戏APP的设计中，中国传统艺术可按不同的

要素进行利用。例如，戏曲中的故事情节可以应用到

游戏的主题中，场景道具的布置可以应用到游戏的界

面中。建筑园林的空间构成，可以应用到游戏的三维

界面转换中。在此，将从形式的借鉴、趣味的再现、意

境的体验3个方面对中国传统艺术在游戏APP中的应

用进行具体分析。

3.1 形式的借鉴

传统艺术“形”的衍生体现了劳动人民在生产生

活过程中对自然万物的体现反应。人们在万物有灵
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的思想影响下，利用和崇尚世间万物，产生了各种视

觉图形，如凤纹、云纹、鱼纹、涡纹等[6]。这种“形”是对

原始母题的继承与延续，也是对其外在形式的衍生与

拓展。这些风格化的造型元素适用于游戏APP的界

面设计中，让界面形式不再千篇一律，也符合年轻人

追求时尚、彰显个性的需求。

《剪趣》是一款借鉴传统民间剪纸形式的游戏类

APP。它以我国民间剪纸艺术中的十二生肖造型为主

要界面元素，用户进入应用程序，输入自己的生日并拍

照后，系统将依据用户的生日剪出一张专属于用户的生

肖剪纸作品。该应用的界面主调借鉴了剪纸艺术中最

常见的红色，以白色为背景凸显剪纸中阴刻与阳刻的微

妙变化。在十二生肖造型上，一方面以我国传统民间剪

纸纹样中的基本表现语言—锯齿纹、月牙纹、几何纹等

造型为元素，另一方面综合了现代卡通形象一些幽默可

爱的形态，形成既符合时代情趣又反映文脉传统的剪纸

形象。该应用还借鉴了剪纸艺术的制作过程，对剪纸过

程中剪刀的摆动与纸屑下落的细节也进行了模仿，让用

户在游戏的过程中得到丰厚的反馈，见图2。

3.2 趣味的再现

趣味使人感到愉快，能引起兴趣。一种艺术方式

之所以让人觉得“有趣”，往往因为它有一种出其不意

的效果，只有人们亲身感受了才能体会其中的乐趣。

由于条件限制，人们不可能将传统艺术形式的趣味都

亲身感受。将传统艺术的趣味再现到游戏APP中，即

以某种传统艺术的“趣点”作为游戏的创意核心，用户

拥有此APP就可以随时随地体验传统艺术的乐趣。

例如，在传统戏剧中，“变脸”的技法是人们喜爱戏剧

的一个趣点，这个趣点可以用虚拟变换的方式再现到

游戏中。陶瓷除了外观惹人喜爱，其传统制作工艺—

轮制，也是极富趣味的，将其应用到游戏设计中，以丰

富交互方式将传统艺术的趣味再现。

《皮影》是一款再现皮影戏“趣味”的游戏 APP。

现实生活中，皮影戏的趣味之一是对皮影角色的操纵

技巧，这款应用很好的将这一趣味再现至虚拟的界面

中。用户在皮影的表演中，iPhone是表演后台，用于操

纵皮影人；iPad是表演舞台,用于展示故事情节。在这

个游戏中，用户可以在屏幕上选取活动节点对皮影人

物进行操纵练习。支持多点同时操作，晃动手机时人

物随即转身。如同真实世界中，皮影戏的另一个乐趣

是可以多人同台表演，在这款应用中，用户可以通过

wifi邀请多人一起参与，见图3。

3.3 意境的体验

明代朱承爵《存馀堂诗话》：“作诗之妙，全在意境

融彻，出音声之外，乃得真味。”“意”是情与理的统一，

“境”是形与神的统一，在两个统一过程中，情理、形神

相互渗透，相互制约，就形成了“意境”。意境在游戏

APP中的应用，非单纯在界面背景上对传统艺术的借

鉴，重营“体验”的氛围。一般来说，体验可以理解为

一种过程或行为，这种行为与时间和空间相关，并在

人们心理上产生某种反应或感受 [7]。在游戏APP中，

借鉴传统艺术的意境审美，使用户沉浸于意境的体验

中，给人以无穷的韵味与遐想。

《泼墨大爆破》是一款以水墨意境为体验要素的游

戏APP。在朦胧的背景中移动亮丽的彩色墨点，用户

需要有敏锐的洞察力，每触碰到一个墨点发生一次“爆

破”，其他墨点碰到这个“爆破”后会发生连锁爆破反

应。其设计没有拘泥于对水墨画晕染过程事无巨细的

全盘描绘，而是注重整体气势的表现和营造意境体验

图1 中国传统艺术的类型与要素分析

Fig.1 Analysis of type and factor in traditional Chinese art

图2 《剪趣》游戏界面

Fig.2 The game interface of "Cutting fun"

图3 《皮影》游戏界面

Fig.3 The game interface of ''Shadow"
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的氛围。用户感受到的是触碰墨点瞬间的晕染变化，

以及不同墨点之前随意、偶发碰撞出的连锁反应，如同

水墨画中随性而成的笔触与恣意的抒情，见图4。

4 结语

从全球范围来看，游戏APP在设计过程中主要借

鉴的是西方国家的价值观念和审美趣向。现代西方

元素正从各个方面不断地侵蚀着中国传统元素。要

使我国传统元素不被强势元素所淹没，就必须有效地

运用它，使它在新的历史时期焕发新的生命力[8]。如

果在APP的设计中合理地应用中国传统艺术，挖掘传

统艺术的新价值，对弘扬中国传统文化艺术是一种新

的探索。有“传统”为APP这样的新媒体注入历史的

底蕴，APP将具有更广阔的发展空间。
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图4 在iPhone上使用《泼墨大爆破》截图

Fig.4 "iChainLife"screenshot on iPhone
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当代设计师去探求、去运用、去体现中国传统的设计

语言，展现中华民族博大精深的文化底蕴[6]。在现代

设计中强调应用传统回纹元素，并不是一味地追求对

古代的简单模仿，而是要善于挖掘有价值、经典的传

统符号，融入到现代生活之中，使现代设计在传承中

不断创新，同时担负起民族文化传承的责任。
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