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摘要：目的 从金陵节庆文化的描述入手，对金陵文化及金陵节庆文化进行简要论述；就秦淮灯会的发

展历程及现状进行简要分析，并就非遗数字游戏化的概念及特征进行简要阐述；以南京秦淮花灯的非遗

数字游戏化策略为研究载体，分析探讨非遗数字游戏化开发提升大众主动接触和探索文化遗产的兴趣和

动机的可能性。方法 通过调研，搜集南京秦淮花灯技艺的历史发展、制作技艺等第一手研究资料，从

更深层次找到蕴含于城市传统技艺中的历史文化，找到非遗游戏化策略的情感载体，运用现代设计理念

方法从中提取有价值的文化元素，将其转化为设计符号，融入南京秦淮灯会数字游戏化推广策略的应用

开发。结果 首先是非遗数字游戏化，使传统的传播方式得以优化和提升，可以体现“ 寓教于乐”的教

育理念，其次是游戏化设计策略可以帮助文化传播，使体验者更好地学习和感受非遗传统文化的魅力和

精髓，再次是技术的进步为非遗游戏开发提供了更多的可能性，为游戏设计增添更多的优势，最后，游

戏化的手段提升了大众主动探索文化遗产的动机与行为的潜力。结论 了解传统地域历史技艺的内涵并

将其发扬光大，突显地域特色，运用数字化趣味性的游戏策略更能为非遗的传承和传播赋能，这一过程

能充分体现出设计思维模式的创新性。为今后的相关学者和设计师提供了一定的研究和实践参考。 
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ABSTRACT: The work aims to briefly discuss Jinling culture and Jinling festival culture by describing Jinling festival 

culture, so as to briefly analyze the development history and present situation of Qinhuai Lantern Festival, expound the 

concept and characteristics of digital gamification of intangible cultural heritage and discuss the possibility that the digital 

gamification development of intangible cultural heritage can enhance the public's interest and motivation to actively un-

derstand and explore cultural heritage with the digital gamification strategy of intangible cultural heritage of Nanjing 

Qinhuai Lanterns as the research carrier. Through investigation, the first-hand research materials of Nanjing Qinhuai 

Lanterns such as the development history and production skills were collected to find out the historical culture contained 
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in the traditional skills of the city from a deeper level and the emotional carrier of the digital gamification strategy of in-

tangible cultural heritage, and extract valuable cultural elements by modern design concepts and methods and then trans-

form these elements into design symbols which were integrated into the application and development of the digital gami-

fication promotion strategy of Nanjing Qinhuai Lantern Festival. Firstly, the digital gamification of intangible cultural 

heritage optimized and enhanced the traditional communication mode, which embodied the educational idea of "education 

through entertainment". Secondly, the gamification design strategy helped culture spread, and enabled experiencers to 

better learn and feel the charm and essence of intangible cultural heritage and traditional culture. Thirdly, the technologi-

cal progress provided more possibilities for the development of intangible cultural heritage games, adding more advan-

tages to game design. Finally, the gamification method enhanced the motivation and behavior potential of the public to 

actively explore cultural heritage. Understanding the connotation of traditional regional historical skills and carrying them 

forward, highlighting the regional characteristics and applying digital and interesting game strategies can better empower 

the inheritance and dissemination of intangible cultural heritage. This process can fully reflect the innovation of design 

thinking mode and provide some research and practical reference for related scholars and designers in the future. 

KEY WORDS: Jinling festival culture; intangible cultural heritage; Qinhuai Lantern Festival; digital; game strategy 

多数非物质文化遗产来自民间，它在发展过程中

满足了人们对生产生活的需求，在长期实践与反复操

作过程中形成了良好的生活美学，并成为较为恒定的

教育观念，对人们的思想观念在不知不觉中产生了影

响，是传统社会寻常百姓审美教育的重要载体。非遗

文化与上层社会审美形态不同，它是劳动人民在不断

的劳动实践中所呈现出来的 真实的审美表达，能够

体现出中华民族广大普通百姓特质和深层次的文化

基因。非物质文化遗产反映了跨时代所共享的文化经

验，具有重要的文化意义。  

在数字化传播的当今社会，非遗文化凭借着与普

通大众天然的亲近感，把广大群众的审美共识凝聚到

了一起，为民族文化自我认同的形成奠定了基础，促

进了大众文化价值取向的统一。非遗数字游戏化开发

与传播，作为一种尝试，可以研究和提升大众主动接

触和探索文化遗产的兴趣和动机，探讨不同年龄层

次、性别和游戏体验对于文化遗产推广策略的差异

性，了解游戏提升大众对文化遗产认知与地域化差异

之间的成效，以及不同游戏元素对于文化遗产推广的

差异化影响[1]。 

从近年非遗传播的发展来看，我国非遗项目众

多、表现形式灵活多样，若仅以普通的方式进行展陈，

将难以展现其深厚的文化底蕴。数字游戏化方式的发

展与普及，为非遗展示与推广带来了新思路、新路径，

为文化传承开辟了新的空间。 

非物质文化遗产是各地优秀传统文化的集萃，其

传播方法也由表征向多维数字化过渡。在此种背景

下，清晰认知并妥善处理非遗数字化技术和游戏化策

略的关系是非遗数字化传播的核心要义与重点。了解

传统地域历史技艺的内涵并将其发扬光大，突显地域

特色，运用数字化和趣味性的游戏策略更能为非遗的

传承和传播赋能，这一过程也能充分体现出设计思维

模式的创新性。 

1  非遗数字游戏化概念 

游戏化并不是一种新的概念，在人们的生活中早

已有了广泛普及和市场应用。游戏化通常是应用在非

游戏的事物或目标界面上，吸引人们以玩游戏的心态

去从事感到无聊、枯燥的事物，在游戏中产生兴趣并

获得愉悦感，进而具有主观接近的意愿。但游戏化并

非 终目标，而是一种方式、机制和手段，让使用者

在获得快乐体验的同时， 终能够解决问题或获得信

息，例如品牌的传播及教育的推广等。 

游戏化目前一般被定义为“通过游戏思考过程和

游戏机制吸引使用者投入其中并解决问题”，以及“在

非游戏情境脉络中使用数字游戏元素以提升使用者

经验及使用者投入程度”。游戏化的一个重要内涵为

兴趣曲线，是指游戏出现的事件流程或顺序能够让使

用者沉浸在游戏中，能够了解使用者对游戏每个部分

所展现的兴趣高低程度。游戏化是为让使用者沉浸在

故事情节中，能满足寓教于乐的目的， 后产生回馈

机制，回馈是学习过程的重要因素，在回馈频率高且

更具目标性的状况下，能够帮助使用者更高效地完成

任务。游戏化还是一种信息成功获取过程。迈向成功

的关键条件是动机，而游戏化能够提供动机的必要元

素，获取知识的动机越强，使用者参与学习的热情也

就越大。通过数字游戏化的环境进行游戏化尝试，能

帮助使用者投入其中，而非遗自身所具有的丰富教育

资源和为非遗所营造的环境，能够使人对所投入的情

境印象更为深刻，从而更能为非遗的传承与传播赋能。 

移动游戏化策略则是一种信息、通信结合移动装

置（如掌上电脑或智能手机）发展而成的新式传播形

态。移动游戏化策略，广义而言，是可以在任何时间、

任何地点，以同步或非同步的方式，通过任何数字传

播工具自由取得所需知识与内容的过程。由于信息科

技的进步和新应用的产生，使传统传播实施改变了原
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有定时、定点的传播环境。在非遗场所提供个人化的

行动导览服务和知识讲解，也开始打破原有的导览和

讲解方式，而以使用者的行动作为导览界面，利用基

于数字技术的快速响应矩阵图码来提供更加即时的

信息服务，使用者可以根据自己的习惯，选择适合的

接收途径、手段和方式，通过移动装置来了解非遗相

关知识，配合游戏化的方式，则可增强使用者与非遗

之间的互动和体验。 

非遗要素作为传统文化的继承和知识传播的教

育内容，重视并依赖使用者的获得感与体验感，因此

在非遗传播过程中，应更多思考如何通过数字游戏化

来拉近与普通大众之间的距离，特别是应充分运用互

联网共建、共享的特点，加快建立非遗资源要素的数

字游戏转化机制。 

2  金陵节庆文化和南京秦淮灯会游戏模型

构建 

中华传统节庆活动作为中华文化特质的一种生

动体现形式，蕴含着民族精神，更寄托着丰富的地域

情感，在各个历史时期都有不同程度的传承和发展。

不管在社会中处于怎样的阶层，人们对传统节庆文化

都有着同样的情感和强烈的共鸣。金陵节庆文化在发

展中，以农历岁时为主线，组织了精彩纷呈的节庆活

动，以此来展现南京的地域特色与历史文化，这些节

庆活动与当地社会文化共同构成了一定的文化空间。 

金陵文化发源于南京，逐渐向周边地区辐射、传

播，伴随历史的积淀，文化传统极其丰富。对地域属

性进行分析，发现金陵文化在发展的整个过程中都充

分体现出吴越文化的特征。对历史变迁进行分析可

见，由于北方文化在两晋、隋唐、两宋三个时期都发

生了大规模的南移，从而促进了南北方文化之间的交

融，期间金陵文化孜孜不倦地从中原主流文化中汲取

了充足的养分，并开辟了独具特色的文化区域，将细

腻的市井趣味巧妙地渗透进社会主流精英文化的取

向之中，而南京区域周边的自然山水则成为了金陵文

化形成及展现影响的表象。 

作为金陵文化中 具代表性的秦淮花灯，是我国

重要的非遗项目之一，在漫长的发展过程中融入了一

代代南京人民的审美情趣[2]。秦淮花灯的品种繁多，

主要有宫灯、球灯、花灯、动物灯、转灯等，融南北

灯彩特色于一体，具有“做工精细、色彩艳丽、造型

逼真、动感合一”的特点，被称为“花灯的名品”。

历史上的秦淮灯集中于南京秦淮河一带，这种活动不

只是局限于王朝宫殿内，也涉及文化商贸繁华地带，

包括评事街、三山街、夫子庙等。追溯秦淮灯会的发

展历史， 早始于南北朝时期，时称“元宵灯会”，

此时灯会的规模就远远超过其他地区，后来有了“秦

淮灯彩甲天下”的说法。自明代以来，秦淮河的“灯

船”名扬四海，每年在举办灯会期间，游人如织、灯

火通明，热闹非凡。秦淮灯会作为南京特有的一张文

化名片，在南京的旅游事业发展中具有非常重要的地

位和影响力。 

秦淮灯会利用数字化手段对灯彩信息资料进行

收集与保存；通过 App 方式让使用者在了解灯彩具

体含义和寓意的基础上观看制作花灯的过程；通过

“互联网+”技术开发秦淮灯彩文创产品定制化服务

平台等。多数研究在理论层面有了较深入的探讨，但

实践应用方面，除了近年来在“秦淮灯会”中投影技

术的应用、网络直播“云赏灯”之外，“秦淮灯彩”

新产品开发、市场拓展、品牌打造等方面尚未出现更

大进展[3]。由此可见，目前秦淮灯会数字游戏化开发

仍处于探索阶段，还有极大的发展空间。 

构建主义学习观认为，学习即学习者在新旧相互

作用下主动地进行意义构建的过程，人会受到高度的

充实及兴奋感；环境和个人相互作用和影响，生理体

验与心理状态之间具有强烈的关联性，并将这部分的

理论进行结合，可以发现如图 1 所示的游戏化体验模

型。虚拟现实技术可以运用构建主义理论中的新旧知

识系统交替、理论中的沉浸式感受和具身认知理论中

的生理与心理的双向需求交互，共同构建出身临其境

的虚拟场景，利用虚拟现实技术的优势，减少时间和

空间对文化传承的影响，从而提升使用者在非遗传承

体验的舒适度和高效性[4]。  
 

 
 

图 1  游戏化体验模型 
Fig.1 Gamification experience model 

 

发现阶段是使用者对秦淮灯会 APP 的初识阶段，

这个阶段的使用者对产品目标、功能、流程都不太了

解,此阶段的设计核心是让使用者快速产生使用产品

的兴趣，利用主要驱动力去促使使用者产生行动意

愿，其中 核心的驱动力是使用者的好奇心；入门阶

段的使用者特征是对秦淮灯会 APP 有了一定的认知,

对其中的功能和流程有了一定的了解 ,但还不太熟

练，此阶段主要核心驱动力有进步与成就感、未知与

好奇心，且更加注重行为层次的设计，功能具体全

面，信息架构简单、易于理解。表现层设计要合理并

让人易于感知；塑造阶段是使用者使用 APP 核心

的阶段，在该阶段使用者的参与度持续提高，任务难

度也开始呈现上升趋势，并从产品中获取更多的成就

感。此阶段的产品设计更加注重情感体验；终局阶段

的使用者特征是已经熟悉产品的内容与功能，此阶段
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的主要驱动力让使用者自主选择游戏化方法，并提供

丰富多样的反馈，增加忠实使用者的使命感，其产品

设计综合以上阶段的体验， 终体现个人获得感和精

神愉悦。 

3  基于增强虚拟现实的非遗应用概述 

目前，国内在探讨运用数字科技来保存非遗文化

的相关研究成果不多，且国内大部分的增强虚拟现实

于非遗文化上的应用研究为定点式样的有形文化物

理空间上的导览，如古迹或寺庙等古建筑空间场所

等，并附加相关有效信息以提高学习的成效，而较少

在增强虚拟现实中，对不同的使用群体间是否有显著

的差异性影响来进行研究[5]。本研究所关注的重点在

于，将无形的传统文化，通过增强虚拟现实的手段和

途径来重新诠释传统文化，并将其实景化，同时探讨

不同的使用者群体，在实际使用增强虚拟现实过程中

的可能性和操作的便捷性。 

增强虚拟现实是由虚拟实境所衍生出来的一种

演变形式，但这两者间仍有明显差异，虚拟实境是利

用虚拟信息及物件所组成，希望能通过一定的形式来

取代真实环境的场景，让使用者沉浸在虚拟实境的环 

境中，且使用者的感受是脱离现实环境的状态，五官

感受到的刺激是通过虚拟实境系统的构建所回馈的，

增强虚拟现实是以增加的方式加入了虚拟信息及物

件，所呈现的方式不同于虚拟实境的部分，增强虚拟

现实的呈现方式是将虚拟信息在现实环境中与物体

相结合来进行展示。 

虚拟信息能展示出使用者无法因现实环境所提

供的感官信息，让使用者对现实环境的感受有了更进

一步的刺激及互动，从而促进使用者更易理解及完成

真实环境的工作，根据上述增强虚拟现实定义可知，

增强虚拟现实至少具备了三项属性，一是提供虚拟与

真实世界；二是提供即时的互动方式、三是在 3D 立

体环境中运作。 

米尔格拉姆和岸野文郎在 1994 年创建了真实-虚

拟连续性理论，认为真实与虚拟两种环境实际上就是

一种连续性的集合，如图 2 所示，图标左端所呈现为

完全的真实环境，图标右端所呈现为完全的虚拟环

境，在两端以内的区域所呈现的是虚拟物件与真实物

件同时存在的环境，米尔格拉姆把这段区域称为“混

合现实”，增强虚拟现实就是介于虚拟和现实之间的

部分，是混合现实下的一个类别。 
 

 
 

图 2  增强现实在现实与虚拟的位置 
Fig.2 Location of augmented reality in both reality and virtuality 

 

互动是增强虚拟现实的关键因素，也是整个增强

虚拟现实的难点所在，本文将探讨交互设计的含义，

以及如何在增强虚拟现实环境中呈现。互动产品支持

人们的日常生活及工作，换言之，就是交互设计能够

创造使用者经验，是让使用者能够增进工作、沟通与

互动的方式。在交互设计中强调以使用者的需求与经

验作为主导的设计方向，莫格里奇认为，交互设计就

是从主观与性质两方面入手对所有具备互动特质的

物品进行设计，不仅能增强其实用性，也能吸引更多

人，使之易于获得并能简单操作。 

交互设计关注“内容”“行为”和“型态”三个

层面的关系，不仅需规划整个产品的互动构架流程与

定义服务的主要功能，让产品更贴近使用者需求，也

需规划每个界面元素上的微互动，包含每个元件上的

“触发”“规则”“回馈”与“循环”，良好的互动细

节可使整体的操作更为顺畅、愉悦。 

在交互设计领域里每个层面都相互关联且相辅

相成，使设计出的互动产品能让使用者完成任务、感

到愉悦满意且提高效率。现代人们的生活与科技互动

越来越紧密，对很多人来说，与装置互动的时间可能

比人还多，目前市面上不管是软件还是硬件都已逐渐

走向触控式、直观化的操作模式。因此，使用者在操

作装置时 先接触到的即为使用者界面，若界面设计

的操作不良，无论该服务功能多强大，也难以吸引使

用者的使用意愿，不管是实际的操作功能还是心理上

的需求，都需要依赖良好的互动界面设计。 

有些界面设计模式已经在电子装置上成为主流。

例如：某个 常见的互动方式为使用图形化界面设

计，普遍应用在移动装置上，其特色在于可以直接点

击按钮，或直接拖移画面上的元件，也可定义特殊的

手势来与画面进行互动，如一个常使用的互动方式为

以两指向外扩展可放大图片，向内收拢可缩小图片。

在增强虚拟现实的交互设计方面，因为处于三维的现

实环境中，以往那些常见的互动模式并不完全适合，

如想增强虚拟现实的体验，就需要考虑新的互动方

式，如利用现实空间中的元件来产生许多不同的互动

可能[6]。 

非物质文化遗产资源如何进行数字化设计、开发

与再现等的应用，近年来一直是设计界的一个热点问

题，例如：湖北大学艺术学院于 2019 年，以虚拟现



424 包 装 工 程 2022 年 12 月 

实技术（VR）为核心，结合空间实景数据采集、数

字三维建模、数字 3D 动画、全景数字影像等现代科

技手段，选取了土家族典型的传统村落作为其传统文

化事象，进行了数字化的空间内容展示，对土家族的

戏曲、舞蹈、传统技艺等国家级非物质文化遗产资源

进行数字内容设计、开发与创作， 终构建起了土家

族的传统文化事象数字化的 VR/AR 展示与体验装置

系统，以实现在原生态数字化土家族传统村落文化空

间中，进行原汁原味的数字化文化事象的展示与传

播。该项目是一次现代数字科技与传统民族文化的高

度融合，对土家族文化艺术传播的创新展示进行了有

益的尝试。它对利用数字化手段展示其他非遗项目具

有很好的借鉴和启示作用。 

4  非遗数字游戏化设计研究相关理论基础

及实践验证 

非遗蕴藏着一个国家或地区重要的历史文化财

富。随着移动交互技术的日渐发展，AR（Augmented 

Reality）技术在非遗领域的传承与保护中开始被广泛

应用，其中 AR 技术作为一种增强非遗呈现，进而促

进大众认知的方式开始受到重视。目前已有许多针对

非遗的 AR 应用设计研究与应用，除关注于非遗的数

字化与可视化之外，还关注于参与者积极的学习与体

验。这其中比较重要的理论知识有认知价值理论、体

验价值理论、玩乐理论及沉浸式理论等。 

4.1  数字游戏化理论概述 

通常认为，数字游戏化学习的两大基础是数字化

学习和游戏化学习。数字化学习是以互联网为基础的

网络媒介为传播渠道，将学习信息进行多元化、多角

度分享，并实现特定教育目标的学习方式。这一方式

可打破传统教学的时空界限，让师生面对面的现场互

动的学习模式转化为无所不在的学习，并能满足学习

者个性化的学习需求。游戏化学习，则是利用游戏的

愉悦性和竞争机制以调动学生的学习积极性，增进学

习乐趣，进而提升学习效果[7]。这一学习方式因具有

自我导向性、个性化、体验式等诸多特征而受到学习

者的广泛欢迎。因此，在解读数字游戏化学习时，需

立足于神经认知科学的研究成果上，从学习理论和游

戏理论上综合剖析数字游戏化学习带给学习者的由

内部生理构造到外部感官刺激的良好学习体验。 

首先是认知价值理论，认知神经科学是数字游戏

促进学习的脑科学基础。如图 3 所示，当使用者在虚

拟环境中能与虚拟产品或物件互动时，现场感就会被

建立，进而提升使用者的虚拟体验，会影响使用者认

知的价值。认知神经科学作为学习科学的重要研究领

域，一直以来备受各领域研究者的关注，它促进了人

类对脑学习机制的探索研究，为数字游戏化学习研究

与设计提供了重要支持[8]。多项基于脑科学方法的研

究表明，数字化游戏对促进认知能力发展的功能得到

证实。这些功能包括改善工作记忆、数字化游戏促进

视觉能力的发展和促进学习者空间认知的发展等[9]。

近年来，脑科学研究者逐渐将研究视野扩大，转向为

架起认知神经科学与教育科学之间的桥梁，他们尝试

将脑科学的研究方法用于研究教育范畴内的学习者

情绪、工作记忆、动机和奖励机制等问题，或应用脑

科学的研究成果进行数字化游戏的设计等，结果表

明，以认知神经科学研究结果为基点开发出的游戏产

品，为促进认知能力发展和学科知识的学习提供了有

效的支持工具，与此同时，脑科学的研究方法也将是

验证游戏功能的科学方法。 

其次是体验价值理论，体验价值定义为一个反馈

的因素，并依照价值的内外性与主动性两维度，界定

出四个衡量体验价值的构面，包含:使用者报酬、服

务优越性、趣味性与美感，并依据这四个构面发展出

衡量体验价值的量表。“使用者报酬”定义为观光客

在操作 虚拟现实系统的过程中，所获得的心灵和实

质上利益的感受；“服务优越性”为使用者在操作虚

拟现实游戏系统的过程中，对系统提供服务的品质之

感受程度；“趣味性”为使用者在操作虚拟现实的过

程中，觉得沉浸在其中与感到娱乐趣味的程度；“美

感”为使用者在操作虚拟现实系统时，对系统界面与

虚拟物件的外观产生的愉悦感受。 

体验价值会影响非遗整体意象的形成，过去的文

献中也有学者发现线上或虚拟环境的体验价值，会对

使用者认知与满意度产生影响。因此，通过操作虚拟

现实服务系统产生的体验价值，会正面影响对非遗意

象的形成。 

 
 

图 3  体验价值、认知价值、意象价值的人/物/场关系 
Fig.3 Human/object/field relationship of experiential value, 

cognitive value, imagery value 
 

此外，为什么说数字游戏可以促进学习，它又是

基于怎样的理论，游戏在人类发展史上都占据着不可

或缺的地位，随着早期古典游戏理论到现代游戏理论
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的不断发展，众多的研究者尝试从心理学、人类学、

社会学、文化学、教育学等不同角度对游戏进行解读，

尤其是对游戏作用于人的认知发展方面的影响因素

及其作用机制的解读日渐深入，为游戏应用于教育领

域奠定了科学性基础。 

其一是玩乐理论，玩乐理论认为，无论在哪个领

域玩都是 直观有效的教和学手段。主要是基于三点

理由：首先是游戏通过模拟社会运作的形式，营造出

仿真的环境，帮助学习者习得必要的规则，促使儿童

学习知识和提升能力；其次是游戏自身带有的内部奖

励或晋级机制能积极促进学习者自发主动地参与；再

次是游戏促进学习是通过学习者与游戏之间自发的

交互行为而发生，借由游戏本身的内在规则约定和限

制着游戏者的学习。而数字游戏则是一种特殊类型的

游戏，其在情景建构、内部奖励机制和特定的游戏规

则上依然承袭了游戏的所有优点[10]。 

其二是沉浸理论，它是于 1975 年由美国芝加哥

大学心理学教授 Mihalyi Csikszentmihalyi（西卡森特

米哈伊）首次提出。他指出，学习者或者游戏者完全

专注于某项事物或情境中而忘记了时间和外部世界，

产生出高度的兴奋和充实感，个体全神贯注地经历着

每一个“沉浸体验”的发生。他还提出，达到沉浸体

验需要的一般条件有五项：一是操作者的技能与挑战

之间达到平衡；二是操作者全神贯注投入；三是操作

者有明确的任务目标；四是操作者不断得到反馈；五

是操作者能控制任务进程。由此看来，数字教育游戏

的目的是帮助学习者产生尽可能多的“沉浸体验”，

这就值得游戏设计者和教师深入思考，如何通过数字 
 

游戏使学习变得有趣，如何为学生提供浸入式的学习

环境，因为沉浸体验或是专注某项事物本身就是学习

应该拥有的 高境界。 

4.2  数字游戏设计人机互动界面相关理论概述 

使用者模式和设计模式之间对于系统意象会因

认知模式不同而存在明显差异，所以探讨人机界面的

可用性一直是相关领域研究者十分关注的议题。系统

或产品的设计质量高低，应在人、行为、场合环境、

科技，即 P A C T 之间取得平衡。也就是说，人机界

面是介于人和机器之间的桥梁，通过发送信息与接收

信息来和机器沟通 ，若要获得使用者的青睐 ，人机

之间的“沟通方式–互动性”与“操作过程–使用性”，

都是设计者所不能忽略的，在互动性界面设计、导览

和非遗宣传的过程上，更应体现学习引导功能[11]。特

别针对互动式虚拟现实+技术的运用，互动性控制效

果越高就会让使用者产生的沉浸效果更强。而在非遗

视觉设计呈现上，见图 4 所示，R（red）代表精确程

度，G（green）代表互动程度 ，B（blue）代表自动

化程度。立方体内部的点说明了与 3D 空间中立方体

相邻的 3 个轴相关联的连续线之间的所有可能组合，

这些轴是精度（y 轴）、交互性（z 轴）和自动化（x
轴）。为了表示第四维度，即虚拟度，立方体内部的

点用不同程度的灰色着色，此外，每一个点上的骨架

颜色代表它们虚拟的程度，黑色表示真实，灰色表示

混合，白色表示虚拟，当需要进行开发系统时，设计

者可依照这个 4D 立体模型所示的各向度，快速规划

出相符之界面系统，以缩短开发时程。 

 
 

图 4  文化遗产 app 视觉呈现 4D 分类模型 
Fig.4 4D classification model of visual presentation of cultural heritage App 
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互动性强的人机界面可让人在操作过程中产生

更佳的沉浸效果体验感，经评估后发现：具有互动性

的展示比传统导览方式有较高的得分，且大部分使用

者想要再体验一次。有吸引力的互动性设计能牢牢抓

住使用者注意力并使其产生乐趣，增加使用者再次体

验的意愿，而一个良好界面设计功能则在于引导使用

者产生良好的互动性操作经验。 

所以说，互动装置的设计若能合理地进行统筹和

安排，对使用者而言，则具有增进探索、学习与研究

意愿的功能，并能让使用者有意愿进行再次操作与体

验。因此，在设计互动界面时必须考量各种层面与因

素，符合使用者对系统的需求，过犹不及皆不合适。

良好的界面使用性能对使用者能够产生吸引力，让他

们将注意力专注在系统的操作上[12]。科技的发展，更

多结合互动性、吸引力与虚拟的科技应用不断产生，

其中虚拟现实与增强现实技术，由于具有多元的人机

界面元素应用，更加受到重视与发展。 

4.3  非遗数字游戏化实践验证 

所谓非遗数字游戏交互体验模式是指通过发挥

数字游戏交互和参与的属性，融入非遗题材的功能性

游戏产品，为传统非遗项目实体赋予可交互的形象，

寓教于乐，增加非遗文化展示的多样性和文化体验的

乐趣，丰富非遗内容的表现和体验形式，从而达到活 
 

化、传承非遗的目的。 

非遗数字游戏化交互体验模式以功能性游戏为

载体展开。自 2018 年开始，由游戏厂商与博物馆、

非遗项目合作的方式，相继推出了一系列以传统文化

为主题类型的功能游戏：如腾讯联手故宫博物院推出

的包含故宫名画元素的眼球追踪游戏《睛·梦》；2019

年故宫联合腾讯追梦计划研发的《故宫：口袋宫匠》

正式上线，玩家可使用古代建筑模块亲手建造故宫建

筑；网易与故宫博物院联合打造了中国古代绘画意境

解密游戏《绘真·妙笔千山》；盛大游戏的“互联网+

中华文明”项目《文物加》，以轻游戏的形式展现了祖

国各地各时期的文物工艺、制法和背后的历史故事等。 

功能性游戏在非物质文化遗产中的运用，代表作

品是腾讯毕业生的轻度叙事节奏类游戏《尼山萨满》，

以音乐游戏的形式让用户参与到“击退恶灵”的北方

少数民族传说故事中；腾讯功能性游戏《折扇》，通

过简单的交互和关卡设计，让用户参与到“制扇”的

学习步骤中，进而了解折扇的历史和知识。 

此外，国内关于非遗数字游戏化模式的研究论

文，多是从非遗项目与功能性或严肃游戏结合的应用

性角度分析。而非遗与游戏相结合的研究论文较少，

根据中国知网（CNKI）输入关键词非物质文化遗产、

数字化、数字化保护等关键词，截止到 2022 年 11 月，

共检索到 216 篇核心以上期刊论文，见图 5。 

 
 

图 5  CNKI 核心期刊“非遗、数字化、游戏”关键词共现图 
Fig.5 Co-existence chart of key words "intangible cultural heritage, digitalization  

and games" in core journals from CNKI  



第 43 卷  第 24 期 王娜娜，等：基于金陵节庆文化的非遗数字游戏化策略探究——以南京秦淮灯会为例 427 

由上文可知，国内外对数字游戏+非遗模式实践

运用提供了部分操作经验，并具备一定的研究基础。

但这些操作实践和研究的游戏类型多为功能性游戏，

受众有限。数字游戏+非遗模式除了以传统文化为主

题类型的功能游戏外，还可另辟蹊径，探讨数字娱乐

游戏与非遗文化的联动模式。 

5  南京秦淮灯会数字游戏化推广策略应用 

目前，非物质文化遗产的游戏化推广仍处于起步

阶段，本研究以作为文化遗产的南京秦淮灯会游戏化 
 
 

策略设计作为设计基础，强调文化景点与非遗内容的

结合，将包括互动体验在内的非遗游戏化内涵贯穿于

整体宣传过程。南京秦淮灯会游戏化策略设计架构如

下（见图 6）。 

一般而言，非物质文化遗产是为后代所保留的宝

贵精神遗产。伴随着科技发展，利用数字技术和手段

将遗产可视化的虚拟遗产技术手段逐步呈现，尤其是

通过游戏化的方式，将文化遗产还原为观众可以体

验、沉浸和深入理解文化的虚拟或真实环境[13]。如利

用增强虚拟现实向观众介绍非遗内容等。本研究中游

戏化策略设计的动机可以分为以下几种。 

 
 

图 6  灯彩的游戏化策略架构设计 
Fig.6 Gamification strategy architecture design of lantern festival 

 

5.1  原型界面内容方向设计 

游戏化界面是以游戏的形式来表达内部相关参

数，涉及数值、符号、音效等，这将对游戏使用者的

概念认知起到决定性的作用和影响。在设计过程中选

择哪些游戏元素，主要取决于使用者的感官与情感审

美标准，两种审美标准分别具有外显与内隐的特征。

秦淮灯会 app 使用者年龄跨度较大，只要是智能手机

的使用者均可参与，他们 在意的就是对游戏界面中

元素的外在形象特征进行合理的移动，对游戏中的图

形图像进行合理的色彩设计，基本以原色为主，鲜艳

夺目，与此同时，也可运用大量简单形象的动画，以

及直观的语音等元素，这样更利于大众接受和传播。 

在对体验者进行引导时，通常把新使用者当成重

要对象，通过精心设计，使其通过一两次对产品的使

用来获得良好的体验，在 短时间内运用易于操作、

简单可行的方式把非遗项目介绍给使用者，包括操

作、品牌、功能等。注册登录界面中，运用灯彩的光

感渐变色，传统红绿搭配，暖色调为主，突出喜庆意

境。针对秦淮灯会 APP 的新手引导，可以采用以下

几种方式。 

1）动画视频引导：进入“秦淮灯会”APP（见

图 7）时引入动画介绍，告知使用者这款 APP 与众不

同之处，从而吸引使用者进行下一步操作，但动画介

绍时间不宜过长，可提供跳过按钮增强使用者体验。 

2）教学式引导：直接指导使用者在引导下完成

操作，并展示操作结果。 

3）导航指引（见图 8）：设计导航系统，任务路

径要保持流畅，避免使用者迷失于各个模块之间。若

导航设计到位，可以让使用者的任务完成路径体现出

扁平化的特征，有利于缩减操作成本，让使用者在操

作过程中产生更多的愉悦感和满足感。 
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图 7 “娃娃出来看灯咯” 

秦淮灯会注册登录界面 
Fig.7 "Doll come out to see the 

lantern" in Qinhuai Lantern  
register login interface 

 

图 8  引导界面 
Fig.8 Guide interface 

 

 

5.2  文化层面的互动体验设计 

从交互层面来看，简易便捷的交互设计是提高参

与度的重要因素，可帮助探索使用者对于非遗的信息

设计需求，以及灯彩文化相关问题对导入增强虚拟现

实所可能产生的影响，避免在界面上呈现不必要的资

讯，导致画面或功能过于繁杂而不符合使用者需求，

反而降低了使用者的意愿[14]。秦淮灯彩 APP 在交互

方面需要运用多数人熟悉的点、滑、拖等动作。 易

于操作的是“点击”，容易让人接受。对于年龄偏大 
 

的使用者而言，“拖动”与“滑动”两种操作具有一

定的操作难度，但不需要投入较多的学习成本，只是

将其运用于组件移动、翻页等方面。 

在视觉方面，抽象概念不易理解， 常见的就是

文字，而具体化、形象化的视觉元素则易于被接受，即

使在嘈杂的环境中，人们的眼球也会被纯度与明度都比

较高的色彩所吸引，在设计虚拟图像时要多运用暖色。 

要避免使用者在使用过程中感到枯燥乏味，应该

把动态和静态的元素同时整合到一起使用。动画元素

可以产生良好的表现效果，但在设计动画时不能偏离

现实。同时也应注意，如果滥用动画元素，可能会使

画面变得过于复杂，造成视觉疲劳。因此，虚实拍照

利用动态和静态元素相结合方式进行，能增强多感官

的反馈，给体验者带来意外的惊喜。 

根据对文化场景图像信息需求的调研和对设计

界面的评估和验证分析，秦淮灯会主体体验场地位于

夫子庙地区，是孔子的供奉地和我国四大文庙之一，

是金陵历史人文的发源地和历代著名的文化枢纽，科

举博物馆也坐落于此，具有很多名胜古迹。整体设计

部分以 3D Max 作为设计软件，使用者界面部分以 

Sketch 3 进行绘制，软件部分以 Unity 作为主要的开

发引擎，使用者必须到达现实的场地利用智能手机进

行增强虚拟现实的 3D 影像拍照（见图 9），游戏选用

的灯彩元素以象征着学业考试运气的鲤鱼为主。利用

花灯元素展开导航、景点介绍（见图 10），这种沉浸

式互动文化定位游戏定能激发使用者的参与性。 

  
 

图 9  景点选择（聚星亭）虚实拍照 
Fig.9 Virtual and real photo of scenic spot  

selection (Star Pavilion)  

 

图 10  景点介绍和导航（导航利用荷花灯花瓣元素）
Fig.10 Scenic spot introduction and navigation  

(navigation with lotus lamp petal elements) 
 

5.3  沉浸式的操作模式设计 

将游戏界面设计和灯彩知识内容相结合，可以增

加游览的趣味性，提升使用者的参与度和满意度。游

戏的类型根据其作用效果分为挑战型、探索型、开放

型等三种类型。 

挑战型可以激发使用者的好胜心，刺激使用者进

行持续性的挑战，从而获得成就感和满足感。比如闯 

关类、答题类、对战类等；探索型一般带有未知性和

目的性，而游戏的未知性会带给使用者体验的神秘

感，促使使用者进一步探索，从而获得知识；开放型

指由使用者自己决定游戏结果，可以提高使用者的想

象力和创造力。基于以上游戏化类型，特别策划了挑

战型的“灯彩制作游戏”（见图 11）和开放型为主的

“场景花灯布置游戏”（见图 12）。“灯彩制作游戏” 
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图 11  灯彩（兔子灯） 

制作游戏 
Fig.11 Lantern (rabbit lantern)  

making games 

 

图 12  场景花灯

布置游戏 
Fig.12 Scene lantern 

layout game 
 

可选择传统花灯类型，例如荷花灯、兔子灯等，灯彩

可以进行 360 度旋转，根据提示给灯彩扎灯、上色并

描绘等操作，提交作品获得积分，在掌握灯彩知识的

同时，制作技艺也随之互动学习并传承；“场景花灯

布置游戏”利用适地性技术和智能手机的 GPS 功能，

通过位置定位特定地点装扮这一领地的花灯，或利用

元素组合花灯，形成个性化花灯组，上传作品，获得

点赞赢取积分。 

需要特别强调的是，在设计过程中要赋予使用者

一定的自主支配权，但前提是要遵守游戏规则，如果

想让更多使用者使用并喜欢游戏，就要控制好规则的

难易程度。在设定游戏规则时需要注意 3 点：一是自

然性与仿真性不能对游戏规则本身造成束缚；二是要

运用形象化的表征来突显游戏的教育和娱乐功能；三

是要在熟悉的功能体验之上建立游戏规则。上述三大

原则的设置，能迎合使用者的心理诉求，也能使使用

者更加主动地参与游戏体验[15]。 

5.4  互动模块的回馈设计 

如果游戏能给使用者带来挑战感，让他们在玩的

过程中获得惊喜，就能激发使用者的乐趣。在浏览或

是操作过程中，如果使用者技能水平低，却频繁遭到

严峻挑战，必定会有挫败感，对继续使用失去兴趣；

如果游戏难度低，而使用者技能水平较高，则会感到

单调和乏味。米哈里是“心流”这一概念的提出者，

即在从事某项活动时如果能全神贯注，就能获得深层

次的沉浸感[16]。在此基础上，有学者重点分析了心流

会受到哪些因素的影响， 重要的一点就是理顺好技

能与挑战的关系，把握好这个度，是引领使用者沉浸

于游戏的重要前提，能促进成就体验的提升。 

在参与游戏过程中，如果使用者取得了进步就能

得到奖励，其自我价值就会得到认可，同时也获得了

成就感，游戏体验也才能够更加深入地进行。对于使

用者而言，要想获得价值较高的奖励物，需要持续玩

游戏并掌握技能，这也是增强成就感的必由之路。物

质与精神都是重要的奖励方式。在游戏环境中，物质

奖励具有一定的附加值，例如游戏中的互动点赞和积

分获得（见图 13）。此外，建立适当的社交、游戏中

合作能力的体现、感受到与他人合作的力量同样具有

重要的意义。在游戏中体现出合作的重要性，打造优

越的协作环境。团队任务需要由多人完成，使用者要

及时组队，这样才能达到强化合作的目的。 
 

 
图 13  积分打卡界面 

Fig.13 Point earning interface 
 
在提交参与的灯彩作品后，提供可视化的游戏成

果，进行回顾与总结，从之前已经形成的思维结构进

行梳理和分析，回忆整个参与过程，了解自己的作品

获得了多少点赞、得到了他人怎样的评价等，这些都

是给使用者带来成长体验的有效方式。以可视化的方

式处理数据，能够更加直观地感受到变化的趋势、掌

握的非遗知识成果，更能为非遗的传承和传播赋能。 

6  结语 

随着科技的进步和时代的发展，面对文化变迁及

生活形态的改变，体验者和普通受众对传统文化休闲

产品的品质要求也随之提升，各种类型的文化传播场

所通过数字技术的注入，应当能够成为终身教育和学

习的良好场所，非遗文化不仅要具备教育意义，同时

也必须顾及文化及休闲的功能，本文使用数字游戏化

设计策略来探究南京秦淮灯彩这一非遗项目的传播

性，设计增强虚拟现实浏览应用，运用增强虚拟现实

的互动特性将使用经验提升到更高层面，赋予无形文

化不同于以往的传承体验，通过游戏化的概念所衍生

出来的视觉系统，让使用者在观看和使用过程中添增

乐趣，获得身心愉悦，通过对本研究的系统分析，可

以得出以下结论。 

首先，非遗主题在设计中如果是以游戏的方式完

成，在要素交互中融入游戏体验，使传统的传播方式

得以优化和提升，可以体现“寓教于乐”的教育理念；

其次，游戏化设计策略的探究一方面帮助文化传播，
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另一方面在一定程度上也对科技提出了更高的要求，

可以使体验者更好地学习和感受非遗传统文化的魅

力和精髓；再次，技术的进步为非遗游戏的开发提供

了更多的可能性，可以为应用在文化遗产的游戏设计

增添更多的优势； 后，游戏化的手段提升了大众主

动探索文化遗产的动机与行为的潜力，可以为非遗的

传承和传播赋能。 

未来人类向往更自然的 AR 互动趋势，希望能

有更好的手段和途径来体验虚拟现实，移动互动装置

是现阶段相对成熟和更为普及的文化遗产游戏化平

台，而未来的发展也可侧重针对通过 AR 或 MR 甚

至 XR 智能型设备来开发与研究，为人类的文化遗产

保护与传播开辟一条更为宽广的发展之路。 
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