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摘要：目的 将游戏化思维应用于旅游体验设计中，探讨游戏化对于提升游客和旅游地居民两者体验的

作用，通过游戏化体验设计来达到文化可持续的目的。方法 运用田野调查的方法对旅游地展开实地调

研，结合游客与旅游地居民的痛点和需求，参考旅游动态模型，寻找游戏化介入的节点，面向旅游中的

文化可持续进行旅游体验设计。结论 游戏化介入旅游体验设计是可行的，提升了旅游者和旅游地居民

体验的同时，为两者之间建立平等的交流关系，促进游客-旅游地居民双向互动，提升旅游地居民的文

化自信，达到旅游中的文化可持续发展。 
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Tourism Experience Design under Gamification Methods  
Aiming for Cultural Sustainability 
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(Hunan University, Changsha 410082, China) 

ABSTRACT: The work aims to apply gamification thinking to tourism experience design, discuss the role of gamification 
in improving the experience of both tourists and residents of tourism areas, and achieve the goal of cultural sustainability 
by means of gamification experience design. The field investigation was carried out to survey tourism areas. Combined 
with the pain points and needs of tourists and residents in tourism areas, the nodes of gamificaiton intervention were 
sought with reference to the dynamic tourism model, and the tourism experience design was carried out for cultural sus-
tainability in the tourism. It is feasible for gamification to intervene in the design of tourism experience, which not only 
improves the experience of tourists and residents in tourism areas, but also establishes an equal communication relation-
ship between them, promoting the two-way interaction between tourists and residents, improving the cultural confidence 
of residents in tourism areas, and achieving the sustainable development of culture in tourism. 
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旅游业不仅是我国最重要的幸福产业之一，也是

新兴服务业的重要组成部分。近年来，我国城镇居民

旅游需求旺盛，旅游业保持中高速增长。为了达到旅

游带动乡村扶贫，促进文化传承，实现乡村振兴战略

的目的，乡村旅游也得到了国家的重点鼓励。这些乡

村地区通常风景秀美，具有独特的原生态文化资源，

对游客颇具吸引力。但相比于较为成熟的旅游景点，

乡村旅游开发往往并不完备，这大大影响了游客的旅

游体验，使之很难在当地久留，从而产生进一步的消

费和对当地文化的深入了解。面对大众旅游时代的多

元化需求，在当下设计思维被广泛用于各服务行业的

创新发展的背景下，如何借鉴在改善用户体验领域颇

为有效的设计方法——如在促进沉浸式体验中有着

较为突出表现的游戏化设计，用于改善游客的乡村旅

游体验，特别是被视为旅游体验核心内容的沉浸式和

品质化[1]，同时综合考量旅游地的文化可持续发展，
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成为了本文主要探讨的问题。 

1  旅游体验与地方文化可持续发展 

1.1  旅游体验：游客-旅游地居民的双向互动 

旅游是一种回应人类休闲本性的生存方式[2]，是

人们远离日常生活，前往旅游目的地，逃避现实的苦

闷或是追求生活的意义的一种行为，其目标是获得愉

悦。随着人类社会的现代化，丰富的物质生活和人们

想要了解世界的欲望，使得旅游需要逐渐纳入人类的

基本需要系统当中，旅游者需求也从原来的身心放松

和娱乐休闲，转变到精神文化的提升和丰富上。 
马斯洛认为人的需求分为生理、安全、社交、尊

重、自我实现五个层次，进入 21 世纪以来，旅游者

通过旅游行为提高自身知识，关注自我发展，满足高

层次的自我实现的需求越来越多，人们所感受到的快

乐可能来自不同的旅游体验，比如精神洗礼、自我发

现、社会关系的发展等[3]。然而传统旅游体验往往是

浅层次需求的满足，以观光娱乐为主导，消费旅游产

品为目的，这种模式已经无法满足旅游者日益增长的

高层次需求。 
吴必虎、刘德谦、何景明等人先后对旅游主体进

行了大量研究，大部分旅游体验研究所关注的是旅游

行为的主体——游客，很少关注到旅游地当地居民在

这个过程中的体验，而在旅游开发时将当地居民及其

生活打造成旅游景观和旅游产品，当地居民在供旅游

者观赏和消费时的体验很少被注意，但这恰恰是吸引

旅游者的根本。 

1.2  同势流动：旅游体验促进地方文化可持续 

期望在旅行过程中得到自我实现的旅游者，他们

往往选择前往不熟悉的、未知的区域，希望体验不一

样的文化，过不一样的生活。这群旅游者大部分处于

现代化的主流文化中，向拥有诸如少数民族地区这样

的“异文化”地区发起旅游行为。正是在这个过程中，

以旅游行为作为介质的文化势差就产生了。由于不同

文化因其自身的性质和状态不同，其在文化交流中所

表现出来的影响力、渗透力、辐射力等方面，也存在

一定差异，先进文化与落后文化相接触，先进的一方

成为施者，落后的一方成为受者[4]。在旅游活动中，

旅游者所在地的强经济性促使了强势文化的形成，当

地居民生活地区的弱经济性使得文化处于从属地位，

形成弱势文化[5]。弱势文化的迎合结果往往是现有文

化传统的改造或缺失，造成当地居民的文化不自信，

被主流文化同化的同时也失去了自身的优势。少数民

族地区文化可持续的核心和灵魂是人，因此关注旅游

者和当地居民之间的旅游体验，用恰当的方式引导两

者互动，增强当地居民的文化自豪感，才能做到文化

的“同势流动”，达到文化可持续的目的。 

2  旅游体验与游戏化设计 

2.1  旅游体验动态模型与设计切入点 

旅游体验是旅游者心理水平改变及心理结构调

整的过程，表现为旅游需要的满足程度[6]，它的产生

是一个不断变化的动态过程，从旅游前的准备阶段开

始，比如在出门前一天晚上兴奋得睡不着觉，一直到

结束旅游后的一段时间都有可能产生旅游体验，比如

看到照片回忆起了当时的心情。旅游体验是一种心理

感受，主要以情感的形式表现出来[7]。 
为了帮助设计师和管理者优化旅游系统，需要对

旅游体验连续的动态过程进行定义。研究者们引用率
较高的旅游体验动态模型见图 1[8]，也为本研究思考
旅游体验设计提供了参考。该模型由七个阶段构成，
分别是兴趣的定位（O）——原始旅游资源的吸引力；
兴趣的强化（A）——对旅游地的宣传营销；游览  
（V）——实地旅游体验；对比评价（EV）——与游
客自身早期经历对比与评价；体验储存（S）——购
买纪念品、发展新的社交关系、获得精神愉悦等；情
景重现（R）——旅游地特色情景反复出现与回忆；
体验积累（EN）——经历的阶段越多，旅游体验的强
度就越大。管理者和设计师通过调整七个节点上的可
控因素，可以对旅游体验进行管理和优化。图 1 中
O-EN1 与 O-EN2 的旅游体验结果截然相反，是因为
旅游体验形成是积累的，后一阶段旅游体验不断地调
整或者颠覆前一阶段的体验，如果不加干预，不好的
体验就会一直积累达到低谷，反之亦然。而对设计师
来说，前面两个阶段由旅游地本身的资源所决定，情
景重现（R）强调特色场景或记忆点的重复出现，因
此设计介入最有效的阶段主要集中在游览（V）、对
比评价（EV）、体验储存（S）和体验积累（EN）这
四个阶段。 

2.2  游戏化：借助 MDA 设计框架提升旅游体验 

游戏化（Gamification）是指游戏设计元素和游

戏原则在非游戏场景中的应用[9]。游戏化虽然不等同 
 

 
 

图 1  旅游体验动态模型 
Fig.1  Dynamic model of tourism experience 
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于游戏设计，但是需要运用到游戏原则和游戏元素，

因此在游戏开发时使用的设计方法在游戏化设计中

同样具有参考价值。 
MDA 设计框架是最基础，也是最重要的游戏设

计方法之一，其核心在于给设计师提供自下而上的玩

家角度和自上向下的游戏机制角度两种相对的思考

方式。MDA，即机制（Mechanics）、动态（Dynamics）、

美学（Aesthetics），是以用户体验为核心的对游戏进

行的解构[10]。游戏机制（Mechanics）指的是游戏规

则，奠定了游戏互动的基础；游戏动态（Dynamics）

指的是游戏节奏，本质上是游戏过程中玩家与游戏机

制互动的过程，是一个动态的系统；游戏美学（Aesthetics）
指的是游戏体验，也就是玩家在这个动态系统中互动

产生的结果，不仅是情绪反应也有思想反馈。 
由于游戏化在引导用户交流互动，加强用户的参

与度、忠诚度和沉浸感上有着极大优势，所以它作为

一个优化体验的手段在各个领域中得到普遍使用。著

名未来学家简·麦戈尼格尔（Jane McGonigal）也曾为

游戏正名，影响力颇广的著作《游戏改变世界：游戏

化如何让现实变得更美好》中，对如何将游戏思维引

入到其他领域的可行性进行了充分探讨。通过大量案

例证明，认为游戏可以弥补现实世界的不足和缺陷，

游戏化可以让现实变得更美好[11]。今天，通过游戏化

体验来改善现实世界中人们的行为与观念，早已在不

知不觉中成为了日常生活的一部分。例如，支付宝应

用中的“蚂蚁森林”，游戏机制是收集能量种植树苗；

玩家可以早起收集，偷取能量，也可以无欲无求地慢

慢收集，这就是游戏动态；最后在真实世界种植树木，

参与到绿色公益中，成为慈善家，这就是游戏美学。

通过游戏化的设计，“蚂蚁森林”不仅无形中培养了

玩家早起的良好生活习惯，而且也让玩家逐渐形成了

绿色环保意识，最终让他们无论是线上还是线下，都

积极投入到公益活动之中。 
实际上，在针对旅游体验提升的研究中，游戏化

思维也已经得到研究者们的充分认识，并被应用在实

践中。有学者指出，游戏是实现旅游体验的一种重要

路径[2]。在旅游中，游戏化有两重价值：其一是借助

游戏活动让游客进行娱乐放松，其二是通过游戏化的

方式营造特殊情境。 
斯洛文尼亚的“Spomenik”项目就是线上线下联

动，通过游戏化改善旅游体验设计的一次有意义的尝

试。该项目旨在使用游戏化设计来唤起人们，特别是

新生代青年对已被淡忘的 1991 年的斯洛文尼亚大屠

杀事件的历史记忆，从而使之产生对历史的反思。为

此，设计师 David Kirk 等人对应着现实中的大屠杀纪

念碑，设计了线上的纪念碑。在游戏机制上，每一处

纪念碑可以聆听幸存者的故事，如果想获得完整的故

事就需要在地图上不断深入；游戏动态上，旅游者掌

控故事进度和在地图上的进程；游戏美学上，在玩家

了解这段历史的同时，也获得了一段静谧时光。最终，

通过游戏化设计方法，“Spomenik”项目不仅提升了

游客的游览体验，也达到了历史文化传承与传播的效果。 

2.3  角色扮演：游戏机制增强游客-旅游地员工的双

向互动 

角色扮演游戏（Role-playing Game），简称为 RPG，

是一种游戏机制。在游戏中，玩家根据特定的故事背

景扮演一个或多个角色，并在一个写实或虚构世界中

活动，这一机制的优势在于玩家对不同角色的认同和

迅速融入不同情景。以游客优质的旅游体验著称的迪

士尼乐园，角色扮演游戏机制也是其体验设计的核

心。乐园中的员工扮演成迪士尼文化中的各种角色，

让游客在其中将自身情感与迪士尼动画、主题公园认

知的情感融为一体，使得游客在乐园中既是参与者也

是表演者，得到了良好的沉浸体验[12]。 
通过分析游戏化如何介入迪士尼乐园的体验设

计，得到的方法和经验对接下来的设计研究有所帮

助。迪士尼乐园游客与员工互动见图 2，使用旅游体

验动态模型分解迪士尼乐园体验过程，发现在游览阶

段（V1-V2）、体验储存阶段（S1-S2）和体验积累阶

段（EN1-EN2）中，角色扮演的游戏机制，在提升游

客体验的同时促进了游客-旅游地员工的双向互动。

例如，迪士尼乐园根据每个园区的主题配置不同角

色，如图 2，当戴着米奇发箍的游客遇见奇想花园的

专属角色米奇和米妮时，游客一定会激动地跑上前去

告白自己对这两个角色的爱意，而扮演米奇的员工也

会因为这份专属的爱感到自豪和快乐，双方的交流互

动也越发美好。迪士尼乐园旅游过程中的游戏化设

计，是提高旅游者参与程度和体验质量的重要手段，

也为增强游客-旅游地员工的双向互动提供了可能。

然而迪士尼乐园成功输出的迪士尼文化并不是原生

态的文化，而是为了更易于传播，吸引特定人群而人

为创造的商业文化。正因如此，游戏化在尚未完全商

业化的少数民族原生态文化地区如何运用，需要进一

步在实践中探讨。 
 

 
 

图 2  迪士尼乐园游客与员工互动 
Fig.2  Interaction between tourists and employees of Disneyland 
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3  湖南省虎形山花瑶地区的游戏化旅游体
验设计实践 

3.1  花瑶旅游存在的问题以及游戏化的切入点 

少数民族花瑶世代聚居于湖南省雪峰山腹地的
高海拔地带，这里不仅拥有高山梯田、云海、奇石瀑
布的自然壮丽景观，其独特的花瑶民俗文化也得到了
较好的保持，当地的多个民俗事项如花瑶挑花、呜哇
山歌、滩头年画等先后入选了国家级非遗名录，该地
区的白水洞村也因此进入了首批乡村旅游扶贫的名
单。然而，由于当地乡村旅游刚刚起步，当下该村的
旅游主要由村里几家农家乐组成的旅游客栈联盟组
织，许多深度体验的旅游项目来不及开发，造成了大
部分游客在当地逗留时间短，也很难在短时间内有更
多的文化体验。通过田野调研和用户访谈，项目组发
现上述问题具体体现在以下三个方面。（1）由于旅游
景点开发不完善，造成的旅游体验单一。（2）当地农
家乐联盟几乎包揽了整个游客市场，但很多自然风
景、自然发生的民俗事项游客并没有办法接触到。（3）
在文化势差的影响下，如果没有通过深层的旅游文化
体验，让游客以平等的心态看待当地文化，他们很容
易将花瑶居民仅视为贫困，需要扶助的“他者”。长
期以往，会让当地居民对本土文化产生质疑，进而不
利于当地文化的可持续发展。因此，针对这些问题，
借助游戏化的思维和手段，项目组从旅游体验模型中
的兴趣强化（A）、游览（V）、对比评价（E）、体验
储存（S）四个环节着手，提高旅游者和旅游地居民
的体验。在兴趣强化阶段，以完成任务为导向，建立
多个目标吸引游客。在游览阶段，改变传统观光旅游
的模式，找到与花瑶旅游契合的游戏规则——探险寻
宝。在对比评价阶段，突出游戏特点，为普通观光增

加难度，设置任务，完成任务可以获得奖励。在体验
储存阶段，运用增强现实技术，把花瑶地区的景点、
民俗活动、人文场景数字化后储存在线上平台，作为
游戏目标。 

3.2 《花瑶奇缘》：MDA 设计框架+角色扮演提升旅

游体验 

基于前文提出的四个设计切入点，使用 MDA 游

戏设计框架，项目组对整个花瑶地区旅游系统进行整

合。从游戏机制、游戏动态和游戏美学三个方面展开

讨论与设计，在花瑶地区构建了一个通过线上平台

《花瑶奇缘》[13]连接各方角色、以任务为导向的角色

扮演寻宝系统，见图 3。游戏机制：进入游戏世界，

玩家角色转变，扮演一个探险家，自由设定任务目标

寻找宝藏。游戏动态：区别于传统的游客体验是被安

排的一条龙服务，游客自主掌控游玩节奏。游戏美学：

花瑶地区已有得天独厚的旅游资源，自然和人文环境

营造的良好体验氛围，再加上线上平台的成果展示，

推动玩家深度体验花瑶文化。 
在花瑶地区使用 MDA 设计框架优化的旅游模式

后，对于游客的体验提升主要集中在三个方面，见图

4。（1）降低旅行前的用户成本。没有优化之前，旅

游者需要花费大量时间收集花瑶地区旅游的吃喝住

行等基本信息，在使用线上平台整合资源以后，降低

了旅游者进入兴趣强化阶段的门槛。（2）旅行中保持

游客新鲜感。没有加入游戏化手段之前，花瑶地区的

旅游项目单一，旅游者容易产生审美疲劳，通过“寻

宝”的游戏方式激励旅游者去探索未知，丰富游玩目

标，让旅程中充满新奇和未知。（3）减少整个旅游体

验的落差感。通过对谷底体验的提升，使整个旅游过

程循序渐进。 
 

 
 

图 3  花瑶地区体验流程 
Fig.3  Experience process of Huayao region 
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表 1  游戏化满足乡村旅游者多元化需求 
Tab.1  Gamification meeting diversified needs of rural tourists 

 娱乐体验 教育体验 遁世体验 审美体验 

分类维度 被动参与的、吸收 主动参与的、吸收 主动参与的、融入 被动参与的、融入 

代表用户群体 民俗风情体验型 文化遗产学习型 体验当地生活型 游山玩水型 
用户需求 希望观赏到少数民族民俗表

演，观看与自身不一样的服

饰、建筑等文化景观 

将自己当成一个学习者，

渴望了解民族文化内涵，

增长知识，目的是增智 

希望融入旅游地生活，

积 极 参 与 到 生 活 劳 动

中，成为一名当地居民，

逃避现实 

亲近自然的真实环境，

全 身 心 的 沉 浸 在 美 景

中，希望获得审美上的

愉悦体验 
通过游戏化实

现需求的路径 
将民俗表演等景观在线上地

图进行标注，旅游者可以制

定适合自己的路线 

通过收集卡牌，将旅游者

感 兴趣 的 文 化 知 识储 存

在线上平台，可以随时重

新了解和查看 

通过角色扮演的游戏化

机制，完成探险指南的

目标，获得沉浸式体验 

不仅是文化内容，自然

景 观 也 通 过 数 字 化 方

式进行标注，满足游山

玩水的旅游需求 
 

表 2  利益相关者分析 
Tab.2  Stakeholder analysis 

三类资源 主体 角色 利益相关度 职责 效益 

社区资源 旅舍经营者 
旅游地居民 

供给方 关联最高 提供衣食住行等旅游刚需；提供民俗表演

等娱乐活动；作为游戏中的 NPC 为旅游

者提供帮助 

增加与旅游者的接触，

获得更多营业机会，发

展更持续的社交关系 

互联网资源 平台维护者 
线上平台 

连接方 关联较高 维护线上平台的运营；为旅游者和旅游地

居民提供线上帮助；信息和数据管理 
获得曝光度，增加经济

效益 

社会资源 当地政府 
当地扶贫办 

调控方 关联较低 在政策上支持旅游地开发；宏观上调控和

主导旅游开发方向 
旅游地脱贫致富，经济

创收 

 
3.3 《花瑶奇缘》：满足多元化需求，利益相关者共赢 

约瑟夫·派恩（Joseph Pinell）和詹姆斯·吉尔摩

（James Gilmore）在流传甚广的《体验经济》一书中[2]，

将体验从参与程度：主动参与——旅游者影响体验过

程或创造体验，被动参与——旅游者不能直接影响表

演或体验；与环境的关系：吸收——体验走近了旅游

者，融入——旅游者“走进了”体验，这两个维度将

体验分为四类，娱乐体验、教育体验、遁世体验和审

美体验。这四种体验需求也正对应着旅游者在乡村旅

游中渴望得到的旅游体验，显然，以创造沉浸式体验 

见长的游戏化设计，也可以在旅游中通过不同节点满

足游客上述多元化的需求。见表 1。 
在《花瑶奇缘》线上平台连接的旅游系统中，服

务提供者、旅舍经营者、政府等多方利益相关者合作

共赢，才能为整个旅游体验提供良好的运作环境。因

此，分析系统中的核心利益相关者及其获益情况，对

旅游体验系统可持续发展有重要意义。《花瑶奇缘》

连接的旅游系统中包含社区、社会、互联网三大资源，

其中的核心利益相关者分别扮演了供给方、调控方和

连接方的角色。它们在旅游系统中的利益相关度不同

和职责不同，带来的收益也不相同，见表 2。 
结合表 1—2，并对照《花瑶奇缘》游戏 Demo

在白水洞地区游客及居民的测试结果，项目组发现：

游戏化不仅提升了游客的整体旅游体验，而且让他们

对于当地文化的认识与态度逐渐改观。例如，在游戏

角色的加入和任务目标的推动下，将注意力从花瑶地

区的“贫苦”转移到了完成游戏目标上，无形中淡化

了刻板印象；借助自由探索机制，旅游者从农家乐住

宿区域中走出来，多方利益相关者协同创造一个友好

环境，增加了游客和旅游地居民偶遇的机会，新增了

日常真实的接触点和进一步深入了解当地文化的可能。 

4  结语 

在文化和旅游深度融合的背景下，旅游业的未来

将聚焦到旅游体验的提升上。游戏化作为一个行之有

效的新途径，可以介入到旅游体验设计当中。首先，

从旅游体验的主体来说，游戏化介入之后，改变了游

客和旅游地居民的关系，由原来的主客关系变为游戏

世界中的玩家与非玩家角色这样一种平等的关系，不

仅增加了两者之间偶遇的机会，而且借助游戏机制还

提高了游客-旅游地双向互动的可能性。其次，从旅

游体验的结果来看，游戏化在增加了旅游者趣味性的

同时，也满足了被少数民族文化吸引的人群的高层次

需求，对比传统的走马观花旅游模式，游戏化的介入

为旅游者进入小众文化地区、了解其文化提供了捷径。 
最后，从乡村文化可持续的视角来看，其核心是
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让乡村文化的持有者，即当地居民获得文化自信。传

统旅游业往往是从经济角度分析旅游系统，一味寻找

旅游者的消费动机、消费行为和消费结果，最终导致

了当地居民和其生活环境被商品化。在本研究中，通

过游戏化的介入，将人们的关注点聚焦在旅游体验

上，尝试为旅游游客-旅游地居民增加更多互动，促

进相互的文化理解。使游客能够更为深入地了解旅游

地文化，也让旅游地居民以更自信的姿态自发地参与

到传统文化的传承和发展中，让传统文化从内化于心

过渡到外化于行[14-15]。从而在旅游业带动乡村扶贫的

过程中，真正实现乡村文化的可持续发展，进而实现

乡村振兴的宏伟目标。 
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