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图形技术在非遗保护与传承方面的应用 
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摘要：目的 从技术层面和应用方式上提出了图形技术一种新的应用方式，研究图形技术在非物质文化

遗产保护与传承方面的作用。方法 基于多平台的资源库建设将图形技术从赏析作品、认知技艺和宣传

文化的层面应用于非物质文化遗产的保护与传承，并尝试结合二维技术、三维技术、影像技术和虚拟现

实技术，使表现手段多样化。通过打破应用技术间的界限，解决非物质文化遗产传承创新上存在的信息

缺失、表现缺失、机制缺失等问题，从原有“文物式”的保护变成对其内容上的保护。结论 民族文化

传承与创新只有科学与文化相结合，技术与艺术相结合，通过信息技术、数字技术、艺术手段并用，才

能最大程度地使民族文化得以保护与开发、传承与创新。 
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Graphics Technology in the Protection and Inheritance for the  

Intangible Cultural Heritage 

WANG Wei, DOU Wei, MA Chi 
(Beijing Polytechnic, Beijing 100176, China) 

ABSTRACT: It presents a new application mode of graphics technology from the technical level and application meth-

ods, and studies the role of graphics technology in the protection and inheritance of the intangible cultural heritage. Based 

on multiple platforms the resource library construction, from the appreciation of the works, understanding skill, cultural 

propaganda point of view，the graphics technology will be applied to the protection and inheritance of intangible cultural 

heritage. And we try to combine the two-dimensional technology, three-dimensional technology, video technology and 

virtual reality technology to diversify means of expression. By breaking the boundaries between the application of tech-

nology, the problems of inheritance and innovation of intangible cultural heritage on the problems are solved, such as lack 

of information, lack of performance, lack of mechanism, protection from "heritage" type into the "connotation" type. To 

achieve the national cultural protection and development, heritage and innovation in maximum extent, we need a combi-

nation of science and culture, technology and art, through the information technology, digital technology and art means 

use simultaneously. 
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民族文化是各民族在其历史发展过程中创造和

发展起来的具有民族特点的文化，民族文化传承创新

是发展文化产业的需要。非物质文化遗产是文化遗产

的重要组成部分，是历史的见证和民族文化的重要载

体，被誉为历史文化的“活化石”、“民族记忆的背影”。

从民族文化传承创新的现实情况看，非物质文化遗产

的保护、传承、创新是非常紧迫和重要的。 

随着图形技术日趋完善，人们的认知需求从平面
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—立体—虚拟现实再现，对于文化遗产的保护也随之

产生了巨大的变革，涵盖了图形图像的所有领域。 

非物质文化遗产的保护近几年也被提到了议程

上，但其保护方式大多是对于传承人的扶持和对技艺

的图像或影像记录。非物质文化遗产由于大部分是技

艺和民俗，不具备物质实体，所以在某些领域会被忽

视。实际上，非物质文化遗产也需要有载体才能存在，

而它的载体大部分是人的活动或手工作品，完全可以

应用更为丰富的图形技术对其加以保护和传承。 

1   现有保护与传承方式的不足 

目前对于非物质文化遗产的保护与传承方式有 3 种。 

1.1  作品 

优秀的工艺作品是非物质文化遗产的一种具体

呈现形式，目前对于非遗作品的保护主要集中在生产

性保护上，即通过生产、流通、销售等方式，将非物

质文化遗产及其资源转化为生产力和产品，产生经济

效益，并促进相关产业发展，使非物质文化遗产在生

产实践中得到积极保护。 

作品传承一方面以书籍的方式，将历代传承人的

作品编撰成册，在对作品进行图片展示的同时辅之以

相关的历史文化、地域分布、制作工艺、传承人等知

识的文字介绍，从而吸引人们对非物质文化遗产发生

兴趣。另一方面则是实物的展示，通过在非物质文化

遗产的所在地建立博物馆，将作品展示给世人，获得

大众的关注。 

1.2  技艺 

非遗技艺是非物质文化遗产的精髓所在，对它的

保护主要体现在对非遗技艺的活态载体——传承人

的保护上，每年国家都会投入大笔资金，维持传承人

的生活和再传承的经济基础，并建立了经济保障和知

识产权保护机制。 

技艺的传承方式则保留了口口相传、父传子承的

传统方式。国家也在立法中确立传承人的法定地位，

明确传承人的评选认定程序，在家族传承关系中厘定

长门长子与技术优秀者之间的关系。 

1.3  文化 

非遗文化的宣传和与社会的融入是非物质文化

遗产能否生存的关键，国家以建立“文化生态保护区”

的方式来实现对非遗环境和生态的整体保护。为了使

其体系化，国务院已经批准公布了多批国家级非遗名

录，以期提高全社会对它们的认知和重视，促进社会

各界开展研究和保护工作。 

在非遗文化的传承上，为了让非物质文化遗产被

大众所接受，国家各级部门除了举办多种形式的展示

活动，在传播媒介上也进行了拓展，从广播电视、手

机移动端再到广场水幕动画展演，同时也加强了国际

间的文化交流与合作。 

不可否认，上述做法对非物质文化遗产的保护与

传承起了一定的促进作用，但更多的是一种主动输出

和被动接受。国家虽然在政策上扶持、法律上认可、

资金上支持，然而整体上仍然停留在保护、抢救为主，

传承、发展为辅的阶段，是政府的一厢情愿，广大民

众并没有从内心深处接纳它，参与度不高，无法形成

自发自觉的行为。 

2  图形技术带来的改变 

图形技术在上述 3 种方式中一直起着不可替代

的作用，但更多的是将图形技术作为承载媒介和简单

工具来使用，即简单的采集、处理和展示，并没有从

技术层面和应用方式上进行深层次探索。 

非物质文化遗产的保护与传承需要与时俱进，结

合现代科技手段，才能充分发挥它的特色与魅力。 

2.1  高效的作品转化方式 

在展示作品方面，应用 多的是以 3D 多边形技

术为基础的 VRML 三维技术。这种技术具备很强的

交互性，可以对光线、环境进行自由控制，甚至可以

改变目标物的材质信息。它的核心是 3D 模型的创建，

减少制作周期会极大提高转化效率。 

2.1.1  参考图片的校正 

在制作 3D 模型时，参考图片的采集十分重要。

若非是有经验的 3D 制作人员，很难得到符合要求的

作品正交图像。一些年代久远的作品甚至无法进行二

次采集，只留下一些历史影像可供利用。使用图形技

术可以有效解决这一难题，图像校正技术能快速清除

摄像设备带来的图像变形[1]，通过识别图像中的横纵

参考物，进行参数化复原，快速获得正交图像，提升

了建模的准确性，见图 1。 

2.1.2  无缝贴图的合成 

图形技术的使用也被应用在 3D 贴图制作领域，

结合 UV 展开技术和图像处理软件，不但能够对图像

的基本属性进行修改，还可以进行无缝拼接和局部修

补，得到一张完整的表面贴图[2—4]，简化了贴图制作

工序，见图 2。 

2.1.3  复杂造型的创建 

复杂模型的制作是作品数字化[5]的难点，简单模

型可以使用 2D 转 3D 的方法完成，如旋转造型、挤

出厚度、路径放样等，见图 3。 

对于角色模型，往往会借助 3D 扫描设备来获取。

如果作品只留下照片，就必须人工建模创建。利用数 
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                      a 图像校正前                                           b 图像校正后 

图 1  苗族银饰的图像校正对比 
Fig.1 The image correction comparison of Miao silver jewelry 

 
a 花瓶多角度图像 

 
b 花瓶贴图 

图 2 《荷梦》花瓶 
Fig.2 "Dutch Dream" vase 

  
                 a 《荷梦》花瓶截面图形                                  b 《荷梦》花瓶旋转造型 

图 3 《荷梦》系列作品景泰蓝花瓶 
Fig.3 The series works cloisonne vase "Dutch Dream" 

字雕塑软件，可以解决不对称模型制作工序繁琐的问

题。通过模拟真实雕塑过程快速创建作品形态，从而

跳过骨骼绑定和布料模拟环节[6—8]。在模拟雕塑的过

程中，无需制作对称模型，可以直接刻画角色的姿态

特征。至于角色头部对称性和姿态不对称性所产生的

轴向切换问题，可通过分层管理各自轴向的方法来解

决，见图 4。这种前期放弃世界坐标约束，后期重新

统一坐标的方法[9—10]，有效提升了建模进度。 
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图 4 《小票友》的局部分层造型与 终效果 
Fig.4 The partial layered modeling and the final results of 

"Little Fancier" 

2.1.4  高质量的渲染效果 

在对造型的效果展示上，可通过材质订制技术和

全局光渲染技术实现[11]。以往建模、材质、渲染都在

同一个 3D 制作软件中完成。由于参数设置复杂，学

习时间长，并不利于批量输出，借助工业级的渲染技

术能很好的解决了这一问题，见图 5。将文件保存为

Obj 格式，有利于文件的共享与再利用。 

新技术的加入无疑给作品的数字化带来了极大

的方便，获取数字模型的方法越来越简单。数据整

合与设备泛用性仍然是需要关注的问题，只有提升

数据的可用性，突破设备的实用范围，才能发挥其

真正潜能。 

2.2  直观的技艺体验感受 

人们对于非遗技艺的认知多是通过书籍和影像

资料，这种简单的图形技术应用方式已不能满足现代

人的需求。 

2.2.1  多视角的真实记录 

随着 3D 投影技术的发展，影像技术已经不再局

限于单一视角的记录，多视角同时采集才是今后发展 

 

图 5 《荷梦》三维数字化作品不同角度展示 
Fig.5 "Dutch Dream" 3D digital works display with different angle 

的方向。目前这一技术被广泛应用在娱乐领域，2015

年，在台湾举办了邓丽君虚拟角色纪念演唱会，让其
倩影和歌喉再度呈现观众面前。之所以使用虚拟角色
是因为歌手已去世，没有留下相关的影像资料可供利
用。非物质文化遗产若不及时进行多视角影像采集，
今后可能也会遇到类似的状况。歌手的演唱，再现的
是形象、动作和声音。而非物质文化遗产所要记录的
则更多，如工具、材料、环境、手法等。 

在多视角采集过程中，摄像机定位的精确性直接

影响 后输出的投影效果。使用悬挂投影设备投射定

位图片能得到较准确的定位点信息，但有些恶劣的拍

摄环境会让摄像机无法架设，如阿昌族户撒刀锻造技

艺，户撒刀的锻打、淬火环境十分狭小，见图 6。针

对这种空间狭小、摄像机难架设的情况，可通过减少

采集视角[12]，利用 3D 技术模拟来解决。 

2.2.2  交互式的流程体验 

传统意义上的单向展示方式已经不能满足人们

的需求，新生代将精力放在了手机等移动设备上，开

发与之相关的 App 软件会带来更好的体验[13]。在一 
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a 锻造环境 

 
b 投影定位法 

图 6  阿昌族户撒刀 
Fig.6 Husa Achang knife 

个名叫"Let's Create Pottery"的手机游戏中，用户可以

发挥自己的创造力与想象力制作陶器。这一游戏构思

完全可以借鉴到“景泰蓝”技艺的推广上，人们开发了

“交互式景泰蓝制作工艺展示系统”，见图 7。利用游

戏开发平台[14]，将采集的 2D 纹理、3D 造型结合，

通过截面曲线匹配触摸屏坐标，让系统中的模型实时

发生变化。借助局部 UV 定位及纹理续接技术，实现

不同装饰图案的替换。利用滤镜效果达到景泰蓝作品

的烧制过程模拟，从而使人们在进行游戏体验的同时

了解景泰蓝这门传统技艺的全过程。 

2.2.3  卡片式的可视管理 

AR 技术日趋成熟，但只有少量游戏和电子读物

会涉及到。这一技术的应用前景十分广泛，它 大的

优势在于图形信息与大数据的连接与转换。这在不同

类别的非遗技艺和作品的归档 [15]中会起到很大的作

用，结合 3D 制作的虚拟作品和采集的影像资料即可

在移动设备上随时体验古老技艺的独特魅力，见图 8。 

2.3  多样的文化推广手段 

对非物质文化遗产进行有效的推广和宣传，会为

传承和创新带来新的活力。以实物方式进行展示是

有效的途径。随着 3D 打印技术的流行，大家把精力

都集中在了文创产品的开发上。如北京故宫博物院开

发的“格格钓金龟”书签、“八旗子弟”调料罐等，虽然

与西方发达国家已经十分成熟的艺术衍生品相比还

略显稚嫩，但已经初见成效。 

 

图 7 《交互式景泰蓝制作工艺展示系统》APP 
Fig.7 The "Interactive Display System of Cloisonne Production Process" APP 

 
图 8 《凤翔泥塑》的增强现实交互体验 

Fig.8 "Fengxiang Clay Sculpture" augmented reality interac-
tive experience  

2.3.1  环保轻便的纸模型 

3D 打印技术可以算是将计算机图形技术和实体

输出结合的一个 典型的例子，但其生产成本高，并

不利于推广。其实，将众多的图形技术结合，会萌生

出更多的产品形态。纸模型就是其中之一。将复杂的

3D 造型精简，还原每一个曲面的法线投影形，拼接

出纸模型的展开图纸，再打印出平面图进行裁剪拼

贴，就能制作出任意大小的实物造型，如以中国民间

传说貔貅为原型的纸模型作品，见图 9。其生产成本

比 3D 打印要低几十倍，且安全环保、运输方便，兼

具趣味性和观赏性，在青少年群体中极易推广。今后
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将这一技术加以拓展，在 PVC 板或钢板上进行打样，

还可满足更多的需求。 

 
a 图纸

 
b 实物 

图 9 《貔貅》 
Fig.9 "Pixiu" model 

2.3.2  等比例缩小的拼装模型 

类似的还有拼装模型，它使用计算机图形技术

制作 3D 模型并进行分件处理，借助铣床加工技术加

工出金属模具，注塑后生产出比例拼装模型。我国

模型行业发展迅速，但题材还是局限在军事模型上。

这方面日本和德国做的较好，如日本青岛社的模型

有 很 大 一 部 分 是 以 本 土 的 古 建 筑 和 文 化 遗 产 为 题

材，德国的 AUHAGEN 则专注于制作本国的火车场

景，这两个公司都利用衍生品的销售推动了当地旅

游业和文化交流。 

3  新形势下的保护与传承举措 

图形技术在传统文化保护中起着十分重要的作

用，通过资源库建设将二者结合起来，研究其应用方

式和改进方法，具有积极的探索意义和实践价值。 

3.1  多技术结合 

目前对于图形技术的应用大都停留在单一技术

的应用上，要想达到深层次的感官体验，必须尝试将

更多的技术进行融合，满足不同年龄阶段用户的需

求。对于图形技术的应用，也不应局限于虚拟展示，

与其它领域和不同材料结合，制作出实在的产品，才

是 终目标。今后图形技术必然会更加人性化，吸引

更多的人去使用它，其中不乏非遗的传承人。新技术

的发现、辐射领域的扩大，会让非物质文化遗产以全

新的姿态展示在人们面前，让文化创意产品焕发出勃

勃生机。 

3.2  行业标准 

经国家审批建设的资源库每年都有很多，不同团

队所搜集整理的资源都存在着较大的差异性。在实际

应用过程中，同一个资源可能会应用到不同的地方。

以景泰蓝花瓶的 3D 模型为例，它可以用于全景展示、

能够被制成增强现实交互文件，还可以成为手机 APP

的一个游戏元素，这种统一节点的多元化使用必然要

求文件格式的规范化。非物质文化遗产的数字化需要

大量的人力支持，且不是一个短期的工程。如果能形

成统一的行业标准，不但可以使资源达到 大化的利

用率，也让构建一个庞大完整的非物质文化遗产数据

库成为可能。 

3.3  数字化人才 

除了保护技艺传承人，培养数字化人才也有其重

要意义，新技术的进步给非遗的数字化带来了极大便

利。但强大的软件或硬件，都需要人的操控。培养能

够胜任非遗数字化的专门人才，应成为各大院校一个

重要人才培养目标。通过建立与传统文化有关的课程

体系，将非遗作为教学载体，既可以在教学过程中数

字化相关资源，又可以为非物质文化遗产的传承与创

新储备后备力量。 

3.4  知识的普及 

非物质文化遗产的普及和推广是 行之有效的

保护途径，当一门技艺不能让后人自觉传承而需外力

被动留存时，其消亡也只是时间问题。在非物质文化

遗产保护中起着重要作用的图形技术也同样需要被

大众了解。新兴技术手段综合了不同领域的优势，实

现了更为丰富的表现效果。但新名词、新概念让想了

解它的人不知所云，对其望而却步。解释新技术，通

俗化核心概念，让更多的人参与进来，才能集思广益，

拓展出图形技术更多的应用领域，进而对非物质文化

遗产的传承与创新起到催化剂的作用。 
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4  结语 

非物质文化遗产是中华民族智慧与文明的结晶，

是维护我国文化身份和文化主权的基本依据。加强非

物质文化遗产保护，不仅是国家和民族发展的需要，

也是国际社会文明对话和人类社会可持续发展的必

然要求，更对建设社会主义核心价值体系具有重要的

作用。全球化趋势加强和现代化进程加快的国际形势

不应该成为非物质文化遗产传承的阻力，而应该变为

其发展的助力。活用现代科技手段中的图形技术能够

让一些依靠口述和行为传承的非物质文化遗产以新

的形式传承下来，让一些濒临消亡的传统技艺焕发新

的活力。图形技术和移动媒体不仅改善了人们的生

活，还降低了传统技艺学习者的准入门槛，让更多的

人能欣赏非遗作品，学习非遗技艺，成为非遗传习人。 

图形技术是非物质文化遗产传承发展的必要媒

介，通过与文化创意产业跨界合作，开发衍生产品并

进行实际应用创新，能有效的提升国际竞争力。民族

文化只有科学与文化相结合，技术与艺术相结合，通

过信息技术、数字技术、艺术手段并用，才能 大程

度地使民族文化得以保护与开发、传承与创新。 
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