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摘要：目的 基于现有资源，从优化非遗文创展参展体验角度入手，探索基于峰终定律与首因效应的非

遗文创展设计方法。方法 首先研究峰终定律与首因效应的理论及应用现状，总结出观展过程中影响用

户体验的关键触点；其次基于关键触点设计分析非遗文创展的研究与实践现状，提出非遗文创展的参观

体验设计模型；最后从用户需求体验入手，整合资源分配，提出面向非遗文创展的设计方法，并以广彩

瓷文创展为例进行设计实践与可行性验证。结论 结合峰终定律与首因效应进行非遗文创展设计，将影

响用户观展体验的关键触点总结为第一印象点、峰值体验点以及终值体验点，并分别提出形成富有文化

内涵的正面形象标签、集中优秀资源构建正面体验高峰与提供个性化的文化实践体验 3 个设计模式，同

时以满足用户体验需求为目的，根据现有资源提出协调服务人员—文创—展厅环境之间资源分配的策

略，形成面向非遗文创展的设计方法，为未来的非遗文创展设计提供参考。 
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ABSTRACT: Based on the existing resources, this paper aims to study the design method of the creative exhibition of 

intangible cultural heritage according to the peak-end rule and the primacy effect from the perspective of optimizing user 

experience. Firstly, to research the theory and application present situation on peak-end rule and primacy effect, summa-

rize the key contacts that affect the user experience during the exhibition. Then, to analyze the present situation of re-

search and practice of the creative exhibition of intangible cultural heritage based on the design of key contacts. After that, 

propose a user experience design model for the creative exhibition of intangible cultural heritage. Ultimately, on the basis 

of user demand experience, this paper puts forward a design method for the creative exhibition of intangible cultural 

heritage by integrating and allocating resources, and taking the cultural and creative exhibition of the Cantonese porcelain 

as an example of design practice and feasibility verification. Study the design of the creative exhibition of intangible cul-

tural heritage by combining the peak-end rule and primacy effect. It summarizes the key contacts that affect the user ex-

perience into the first impression contact, the peak experience contact, and the final experience contact, meanwhile pro-

posing three design models: forming a positive image label with cultural connotations, concentrating excellent resources 

to build a positive experience peak and providing personalized practice experience. At the same time, to satisfy user ex-

perience needs, a strategy of coordinating the resource allocation among service staff, cultural and creative industries, and 

the exhibition environment is proposed according to the existing resources. And it forms a design method for the creative 

exhibition of intangible cultural heritage to offer a reference for the design of that in the future. 
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中国拥有丰富的非遗资源，历来高度重视文化遗

产保护工作。非遗文创展作为展示非遗文创产品、传

播非遗文化的展陈空间越来越受到人们的关注。然

而，目前国内众多有关非遗文创展的设计，大多强调

展品本身设计所结合的文化价值，以及展品陈列问

题[1]，试图以多媒体的展示形式吸引用户并提高用户

的观展体验，然而这种设计模式局限于以设计体验为

中心，忽视了各种非遗保护上存在的资源差异，并不

适用于受资源制约的非遗文创展的设计。从心理学角

度分析用户体验，峰终定律将影响用户体验的因素归

纳为用户体验过程中峰值与终值的感受，良好的峰终

值感受给用户带来体验的高峰。同时，首因效应以先

入为主的理念，强调第一印象影响双方后续交往，良

好的第一印象定位体验的初始值，决定着用户后续行

为与体验基调。因此，综合峰终定律与首因效应对非

遗文创展进行分析研究，能够精准定位影响用户观展

体验的关键触点。基于现有资源对关键触点进行设

计，能够在保证资源最大化利用的同时精准优化用户

的观展体验，提高用户的文化输入，从而进一步促进

用户对非遗文化及其发展产生新的理解与创新，最终

达到传承非遗文化的目的。 

1  峰终定律与首因效应 

1.1  峰终定律及其应用现状 

心理学家 Daniel Kahneman 经过深入研究，发现

体验记忆由 2 个因素决定：高峰（无论是正向的还是

负向的）时与结束时的感觉，即峰—终定律（Peak-End 

Rule）[2]｡ 该定律从心理学角度对人的记忆体验的特

点进行总结得出，用户对某一对象的记忆体验取决

于其在峰值点与终值点时刻的体验，与其在体验过程

､中所经历时间的长短 体验质量的好坏并无关联，见

图 1｡  
 

 
 

图 1  峰终定律体验动线图 
Fig.1 Experience dynamic diagram of the peak-end rule 

 
结合峰终定律，对体验流程中各触点进行分析，

获取其体验过程中的“峰”“终”值体验，可以对用

户的整体记忆体验有着积极的作用。关于峰终体验的

例子，如宜家由于较少的店员以及需要自己搬运货物

等不便，影响了用户的购物体验，但其任意使用产品

的峰值体验以及一元的冰淇淋的终值体验带给用户

美好的购物感受，从而弥补了消费过程中用户体验的

不足。另一个运用峰终定律的案例是星巴克咖啡馆，

其营造了一种生活方式，将体验该生活方式设计为星

巴克消费流程中的峰值体验，让用户置身于其中，从

而忘却长时间等待商品的糟糕体验。快速准确地获取

用户的“峰值”和“终值”是提高用户体验的突破点，

即所谓的痛点与结束时的意外惊喜，通过对突破点的

针对性设计，奠定了用户整体感受的基调，并持续、

深刻地影响着用户[3]。有学者基于峰终定律，改良了

汽车售票机界面的设计，增加了产品操作的流畅性，

改善了用户的心理感受[4]。林颖等[5]结合峰终定律，

提升了用户在管理健康过程中的体验，实现了用户健

康管理检测体验最优化的目的。 

峰终定律强调的峰、终值体验以及体验时间上的

忽略原则，可以通过改变服务发生所带来的体验来操

控个体的感受，从而产生不同于预期的结果[6]。非遗

文创展作为传播非遗文化、促进非遗文化与创新深度

融合发展的重要传播途径，其为用户带来的参展文化

体验，决定着其文化价值的传播深度。因此，结合峰

终定律，相比于平均地将资源用于全流程体验设计

中，将有限的资源着重投放于用户参展过程中的体

验，尽可能地排除不必要的干扰因素，有目的性地为

用户提供服务，以此调控用户的体验，可以在整体上

提高用户观展过程中的感受。 

1.2  首因效应及其应用现状 

首因效应是教学心理学的概念，由美国心理学家

洛钦斯首先提出，也叫首次效应、优先效应或第一印

象效应，指双方产生的第一印象在很大程度上影响着

双方后续关系的发展[7]。该理论强调双方在交往过程

中，以视觉层面的感知获取对象的外部特征，并对其

获取的信息进行加工解读，通过判定对象的情感、动

机来主观形成对其的第一印象，所产生的正面第一印

象将有利于双方进一步的深入发展，反之，负面的第

一印象将会引起反感、抵触等消极情绪，阻碍其深层

次的认识。 

从心理学角度来看，用户对众多信息进行处理

时，往往倾向于前面的信息，以前面的信息作为标准

去解释后续的信息，从而形成整体一致的印象[8]。基

于此，目前首因效应广泛应用于人际交往、学科教学

以及医疗服务等人与人交往的领域，注重营造正面的

第一印象，从大众审美视角通过对外部特征的塑造， 
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带给用户美的体验，从而推进关系的发展。对非遗文

创展而言，良好的第一印象将在用户心里产生肯定的

心理定势，使用户明确非遗文创展蕴含的价值，推动

用户在后续参展过程中有意识地挖掘非遗文创展所

具有的美好特性，获取其背后的文化内涵。 

2  非遗文创展设计现状 

非遗文创展的活态化功能是通过文创产品的研

发、展示、流通、使用等途径得以实现的。非遗文创

展作为媒介，可以搭建非遗与用户间的桥梁，将非遗

带入现代生活，同时通过非遗文创的展示与体验，为

用户传递深厚的非遗文化，进而潜移默化地活化非遗
[9]。通过对非遗文创展的现状进行分析，可以得出目

前非遗文创展主要可以分为展示类与展演类。展示类

文创展主要指单方向的文创展示，文化信息的单方向

传递；展演类文创展指在文创展示的基础上，通过相

关服务人员的教学互动以实现信息的双向传递。其次 
 

根据文创的表现形式可以进一步分为单一实体类文

创与多形式文创类。单一实体类文创主要是指与传统

手工艺有关的文创作品；多种形式文创类是指在单一

实体类文创的基础上，通过融入新技术手段，以数字

化形式进行的文创衍生。此外，结合峰终定律，通过

对用户参展流程进行分析可以将其流程分为进入展

厅、参观文创和结束观展 3 个阶段。由于用户观展的

终值体验往往发生在一个服务结束时刻，所以其终值

点发生在结束观展阶段，其峰值点通常是用户完成任

务、使用结束时的感受，更多的是产生在整套服务流

程中阶段性的体验，因此其峰值点发生在参观文创阶

段。对于第一印象点，顾名思义，指用户与非遗文创

展服务第一次接触的时刻，因此处于进入展厅阶段。

具体分析见表 1。 

在进入展厅阶段，展厅所呈现的整体形象决定了

用户对展厅的第一印象。第一印象即第一感觉，用户

的第一印象会影响用户的行为，是决定积极或消极互

动的开始[10]。由表 1 可以看出，对于第一印象点的设 

表 1  非遗文创展设计现状 
Tab.1 Design status of the creative exhibition of intangible cultural heritage 

进入展厅 参观文创 结束观展 
 

第一印象点 峰值体验点 终值体验点 

浙 师 文 传 “ 妙 造 自

然”非遗文创作品展 
宣传海报 

富有文化内涵的文创作品；

定制化耳饰 

免费的黑白书签； 

温馨的小糖果赠送 实体 

展示类 寿 阳 县 首 届 非 遗 文

创作品展 
无 富有历史感的文创作品 无 

兴隆台区第一届“非

遗”文创产品展 

宣传海报，联合书店进行销

售 

精致的展台设计；富有民俗

文化的文创作品 
无 

展示类 

多形式 

展示类 苏港澳青年非遗 

文创艺术作品展 

宣传海报；富丽堂皇、充满

文化气息开放式的展厅 

多主题文创展品展示；运用

AI、VR、3D 等现代技术表

现传统文化 

无 

河南博物院“非遗文

创展” 

博物馆一楼大厅，开放式的

展台式展销文创 

IP 形象的设计；在传承非遗

文化的基础上结合“潮流”

设计文创；非遗传承人现场

演示制作技巧 

无 

实体 

展示类 

南 京 邮 电 大 学 第 二

届非遗文化创意展 

宣传海报；不同摊位摆放各

式的文创作品；古风的音乐

烘托气氛 

为同学提供白色风筝自行创

作并参与评选；签名墙集赞

活动、非遗集章活动等，参

与活动的同学都能获得精美

的礼品；汉服女子弹奏古筝

烘托文化气氛 

参与活动赠送 

精美礼品 

乐山文创非遗展 开放式的文创展台划分 

与艺术等形式结合创作的非

遗文创；每个区域都有非遗

传承人提供展演文创服务；

汉服女子弹奏古筝烘托文化

气氛 

无 

展演类 

多形式 

展示类 

让文化活起来——故

宫文创作品展 
宣传海报 

虚拟现实技术展演；互动媒

体技术增强现实与交互感 
无 
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计，目前展示类和展演类文创展主要通过宣传海报设

计以及开放式的展示文创展品等手段来吸引用户，通

过感官层面的感知拉近与用户的距离。对于峰值点的

设计，目前展示类文创展主要从文创本身入手，强调

通过文创的视觉感官体验、文化内涵体验的创新设计

以及沉浸式数字化展示等多种延伸服务体验引起用

户的共鸣，试图提升用户的体验。展演类文创展不再

局限于产品层面，引入人的因素，通过开放式的形式

展示文创展品，基于感官层面设计文创内容。通过作

品讲解、现场教学等手段引入人的因素，从而辅助用

户认知文化，降低用户的理解难度。同时，通过定制

化的文创设计以及签名墙集赞等活动调动用户积极

性，以实践形式加深其文化体验。对于终值点的设计，

2 类文创展主要通过提供奖励措施，在结束观展时为

用户带来惊喜，从而提升用户文化黏度。2 类文创展

都采用了一定的形式用以提升用户体验，但也都存在

不足。如展示类文创展缺乏人为因素的考虑，用户单

方面认知不同形式的文创，被动地接收文创展传递的

内容，展演类文创展的文创形式仍较为单一，同时缺

乏对其场景内诸多资源的整合设计。 

总体来看，目前非遗文创展的设计缺乏一个可供

参考的设计模式，对于参展流程中的第一印象点，峰

值点以及终值点仍未获得充分的考虑。非遗文创展的

设计思路更多的是基于现有资源的陈列展示，这种形

式缺乏对如何利用现有办展资源达到体验最大化的

考量，难以可行性地应用于众多非遗文创展的设计。

由于不同文创展间资源存在一定差距，导致其在服务

人员的调配、文创展示形式以及展厅配置上无法达到

最优化，极大地影响了关键触点的设计。对于大众而

言，非遗文创展作为传播非遗文化的载体，需要更多

人深层次理解与反思，非遗文创展文化价值的传递深

度更多取决于用户在参展过程中的用户文化体验，结

合峰终定律与首因效应理论，以资源的合理划分营造

关键触点的良好体验设计，才能有效地将以用户为中

心的非遗文创展设计应用于实践，提高用户的整体观

展文化体验，促进非遗文化的输出。 

3  基于峰终定律与首因效应的非遗文创展

的用户体验设计模型与策略 

3.1  基于峰终定律与首因效应的非遗文创展的用户

体验设计模型构建 

基于上述分析可知，针对提高用户观展体验的设

计，有必要构建一个行之有效的模型。实验心理学研

究表明，外界信息输入大脑时的顺序，在决定认知效

果的作用上是不容忽视的[11]。峰终定律与首因效应都

是重要的心理学现象。峰终定律是一种心理启发式的

观察，即一次经验的回顾性评估[12]，强调对用户参展

流程中的峰值体验与终值体验进行设计，然而缺少对

体验开端的考量，不利于吸引用户进行参展行为；首

因效应属于一种认知偏差，具有先入性、误导性以及

不稳定性 [13]，强调第一印象主导全流程用户记忆体

验，忽略了对参展内容的思考，不利于维持用户良好

的参展体验。因此，需要结合峰终定律与首因效应，

关注用户参展的整体流程。非遗文创展的入口是非遗

形象的第一敏感区，对入口处的周边环境、外观特征

以及可能涉及的服务人员的仪表、语言、初次交往态

度等因素进行设计，制造用户对非遗的正性印象，从

而引起用户探索非遗的欲望，在初次形成的良好印象

的滤镜之下，持续作用于其后续的参展行为。其次，

良好的正面峰值体验将用户从非遗文创展的感性认

识层面拉入理性的思考层面，即从起初只注重对非遗

表象的认识到对非遗文化的深层次共鸣，基于维护正

性的第一印象之上，以峰值点的设计增强其正性印

象。最后，由于在既定的印象场合下，新生具有对立

意义的刺激能够反转现有印象，形成对立的、负面的

印象[14]，所以营造优质的终值体验，有效稳固用户印

象的体验水平，同时升华文化价值、塑造文化品牌形

象，牢牢把握用户从观展前的“第一印象”到观展结

束的“最终印象”的体验需求，相互协调，从而共同

构筑良好的用户观展体验，见图 2。 
 

 
 

图 2  用户观展体验系统模型 
Fig.2 The system model for user experience of  

viewing the exhibition 
 

将上述用户观展体验系统模型应用于非遗文创

展，形成非遗文创展的用户体验设计模型。见图 3。

该模型结合非遗文创展用户观展流程，将其划分为进

入展厅、参观文创与结束观展 3 个阶段，同时考虑到

第一印象点、峰值点与终值点依次发生在对应阶段，

在非遗文创展每个服务阶段都将产生由各种延伸服

务所带来的体验，通过协调“用户—文创—展厅环境”

系统对现有资源进行整合分配，展开“峰终时刻”的

部署。着重关注进入展厅过程中的体验 1 触点，构建

其参展流程中的第一印象点，给用户提供一个参展的

良好开端；在其参展过程中，考虑结合优质资源共创 
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图 3  基于峰终定律与首因效应的非遗文创展的用户体验设计模型 
Fig.3 User experience model based on the peak-end rule and primacy effect of the creative  

exhibition of intangible cultural heritage 

 
一定数量的精彩瞬间，通过操纵服务体验点提高用户

正面体验高峰值；同时，在结束观展过程阶段，设计

其终值点体验，提升用户文化黏度，搭建非遗文化与

用户间的联系，升华用户文化体验。 

3.2  提升非遗文创展中用户体验的设计模式 

1）非遗文创展第一印象点的设计模式：形成富

有文化内涵的正面形象标签。在文创方面，塑造独特

的非遗文化 IP 形象。非遗文化 IP 是高度压缩的非遗

文化价值信息，具有鲜明的非遗文化特征，基于对当

地非遗文化资源的转化与开发，深层次追求用户对非

遗文化的价值与文化认同[15]。在进入展厅阶段，对于

第一印象点的设计，非遗文化作为某种美好愿景或精

神凝结而成的独特的美学表现[16]，形成具有丰富历史

性、故事性的非遗文化 IP，可以为用户带来视觉与故

事双重层面的精神满足。同时，非遗文化 IP 可以赋

予传统非遗文化新的生命力，活化非遗。如以故宫为

大 IP，制造具有极大反差的雍正、鳌拜等形象，一改

传统的庄严肃穆感，带来的是“重获新生”的萌系形

象与广为流传的故宫非遗文化。不再拘泥于传统，更

充分地诠释了非遗文化的价值。在服务人员方面，将

相对得力精干的服务人员配置到非遗文创展入口处，

配备非遗文化主题服饰，以专业的服务态度，形成优

质的接待与咨询服务，让用户感受到重视与热情，进

而促进“一探究竟”的意愿生成。在展厅环境方面，

入口处背景主要采用非遗元素装饰，与 IP 形象及服

务人员服饰共同构建非遗文化富有文化内涵、丰富的

非遗文化信息的第一印象，从而使用户产生期许，满 

足用户本能层的体验需求。 

2）非遗文创展峰值点的设计模式：集中优秀资

源构建正面体验高峰。在文创方面，挑选本次参展作

品中的优秀作品，对作品的美观程度、反映的文化深

度、制作的困难程度以及注重作品展示形式的丰富性

等方面进行比较，获取一定量优秀作品用于正面体验

高峰点的创造，力图满足用户行为层次极高的物质与

精神需求，同时确定正面体验高峰点数量。其次，梳

理现有展品间的联系，从文化叙事角度逐层深入，以

阶段性文创陈列展示形式介绍非遗文化[17]，通过跌宕

起伏的故事发展拉近用户与非遗文化的距离，从而消

除负面峰值体验带来的影响。在服务人员方面，由于

观展用户群体跨度较大，可以划分为专业学者型用

户、兴趣爱好型用户与普通型用户，其存在年龄、知

识背景以及兴趣爱好等多方面的个体差异[18]。因此，

基于传播非遗文化的目的，服务人员介入的意义重

大，同时要求其具备良好的非遗文化知识储备，以应

对不同用户群体的文化认知需求。在展厅环境方面，

可根据现有物质资源，包括灯光、装饰背景、音乐以

及展台等资源，重点对正面体验高峰点进行包装，追

求正面体验高峰值的最优化设计。 

3）非遗文创展终值点的设计模式：提供个性化

的文化实践体验。在文创方面，由于参展过程中的体

验大多源于非遗文创展中各因素的集合作用所带来

的文化体验，然而文化信息的交流与互动仍然限于信

息获取阶段[19]，缺乏对非遗文化信息的个性化实践。

在体验终值点时刻，为用户提供非遗文化的个性化设

计机会，通过对其领悟的非遗文化进行再设计，将获 
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取的信息付诸实践，有益于提升用户的成就感，同时

为用户提供参展的奖励，增强用户的文化黏度。在服

务人员方面，设置辅助用户完成文化再设计的服务人

员，有能力将用户的可行性构思加以落地实现。在展

厅环境方面，合理规划出口空间，形成良好的交流互

动的空间环境，可以有效地达到传播信息的目的。通

过实践、交流与反思，形成用户观展体验的长时记忆，

满足用户反思层的体验需求，升华情感与文化体验。 

4  广彩瓷文创展体验设计实践 

广彩瓷又称“广州织金彩瓷”，是广东省广州市

生产的一种釉上彩瓷，至今已有 300 多年的历史，融

合了传统的烧制工艺与欧美的艺术精华，作为岭南地

区宝贵的非物质文化遗产之一，具有其独特的文化内

涵及历史研究价值。本研究将以广东工业大学智能物

联国际工作坊有关广彩瓷文化的文创展为实践对象，

对基于峰终定律与首因效应理论提出的用户体验设

计模型以及相应策略进行实践。 

针对第一印象点的设计，首先塑造独特的非遗文

化 IP 形象，广彩瓷 IP 形象提取了广彩瓷特有的元素，

尽可能从视觉上直接展示了广彩的特有形象。其中包

括博古斗方图案、三线棉锦地图案、边角图案、间隔

图案以及花果组织图案；同时其颜色提取了制作广彩

瓷的两大色系——蓝、黄色系。通过形象的提炼，最

终设计出可爱年轻的 IP 形象，更符合现代年轻人的

审美。其次，通过广彩元素的提取，结合装饰面具进

行设计，整体呈现出异域风格，结合体温感应装置实

现灯光感应并可切换颜色，面具整体与身着广彩元素

服饰的礼仪接待服务人员融为一体。在入口处，通过

对广彩元素进行数字化重构，对古典的元素图案进行

转换、复原与重现，形成更贴近于年轻群体的数字非

遗文化形态，将其运用于装饰背景的塑造，可以为用

户提供新的视角与体验，有助于融入现实社会，同时

整体诠释广彩瓷文化的特殊形象，可以吸引用户了解 
 

广彩瓷并产生探索广彩瓷文创展的欲望，见图 4。 

对于正面峰值体验点的设计，通过引入 scratch

等编程软件以及 HTC Vive 等手段营造多元的文创表

现形式，其中包括有关广彩瓷文化的游戏设计作品、

虚拟现实体验作品、数字化衍生作品以及文创灯具设

计作品等，用户可亲身体验各类文创作品，从而满足

用户行为层次的需求。同时，分别挑选出优秀作品用

于营造正面体验峰值。其中，对于复杂的游戏化作品，

通过设计不同难易程度的关卡，用户在获取背景文化

知识的基础上，可通过体验游戏直观地获取丰富的广

彩瓷文化知识。对于虚拟现实体验作品，通过虚拟现

实技术可有效打破传统固有的、静态的、有限的表达

方式，从而实现更为复杂的虚拟互动，以具身式的交

互为用户提供新颖的体验，便于更好地传授复杂的文

化知识。对于文创灯具设计作品，将广彩瓷文化深层

次转化，形成蕴含文化知识的视觉化享受，引起用户

文化层面的共鸣，升华其对广彩瓷文化保护与传承的

认知。基于此次文创展的物质资源，对各个峰值点进

行灯光、背景图案等装饰，试图带来视觉层面的精神

享受。最后，将广彩瓷文化研究方向的在校研究生作

为本次广彩瓷文化的讲解服务人员，满足不同用户人

群的文化认知需求。峰值体验点设计见图 5。 

最后，对于终值体验点的设计，展厅规划出一定

区域用于文化实践与交流，同时邀请广彩瓷文化研究

领域大师进行文化交流。用户可通过扫码学习广彩瓷

制作工艺流程及其花式、图案、造型与颜色等特征，

可根据自己所学广彩瓷知识，在具有熟练软件操作知

识的服务人员的指导下进行 processing 的数字化创

作，设计出独特的数字化广彩瓷文创作品，从实践角

度升华其文化学习价值。同时，参展结束的用户可以

获得广彩瓷文创礼品，包括提取广彩元素设计而成的

精美的书签、手机壳，以及手提袋等礼品，为用户带

来惊喜的同时将广彩瓷文化带入其生活，带来文化自

信的体验，见图 6。 

 
 

 
 
 

图 4  第一印象点设计 
Fig.4 Design of the first impression contact 
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图 5  峰值体验点设计 
Fig.5 Design of the peak experience contact 

 

 
 

图 6  终值点设计 
Fig.6 Design of the end experience contact 

 
 

5  结语 

随着国家越来越重视非遗文化的传承与保护，与

之而来的是举办各种非遗文创展。然而，由于各种非

遗文化的保护力度、资源投入存在差异，单纯以设计

体验为中心的设计研究方法无法适用于不同非遗文

创展的设计，缺乏一定的设计准则。因此，该研究基

于峰值定律理论提出了非遗文创展设计的模型与策

略，较好地为非遗文创展的用户体验设计提供了可行

性参考，同时基于现有资源的合理分配，设计出能够

更大化提升用户体验的非遗文创展设计方案，从而促

进非遗文化的传播。 
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