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基于具身认知的武术文化创新视觉设计研究 
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摘要：目的 从具身认知的视角探究武术文化视觉设计的新方法，为改善武术文化的传承困境提供新思

路，使武术文化更好地融入人们的文化生活中。方法 通过对武术文化特性和视觉设计现状的分析，发

现传统武术文化视觉设计研究中“离身”倾向的不足；基于具身认知理论的具身交互和视觉体验，对武

术文化可视性信息——拳术技能（行为层）、习武情境（物质层）与不可视性信息——文化观念（认知

层）进行视觉体验解析和转译，形成以交互技术驱动并以视觉体验为主旨的武术文化视觉设计思路；以

“太虚拳”《悟虚此行》为例进行设计实践。结论 通过太虚拳《悟虚此行》设计实践，运用对比实验

法和系统可用性量表（SUS），分别对传统观影与视觉体验两种方式进行实验测评，结果表明基于具身

认知理论的武术文化视觉设计体验更加生动传神，不仅能把抽象的武术文化观念具象化，还能令习武体

验者获得“身临其境”的体验感。 
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Innovative Visual Design of Martial Arts Culture Based on Embodied Cognition 

LUO Zhe-hui, HUANG Yong-zhao, CHEN Zhi-yuan 
(South China Agricultural University, Guangzhou 510642, China) 

ABSTRACT: The work aims to explore new visual design ways of martial arts culture from the perspective of embodied 

cognition, to provide new ideas for getting out of the inheritance dilemma of martial arts culture, and to make martial arts 

culture better integrated into people's cultural life. First, through analysis on the characteristics of martial arts culture and 

the status quo of visual design, the deficiency of the tendency of "departure" in the research of traditional martial arts 

culture visual design was found. Then based on the embodied interaction and visual experience of the theory of embodied 

cognition, the visibility of martial arts culture information—boxing skills (behavioral layer), martial arts situation (ma-

terial layer) and invisible information—cultural concepts (cognitive layer) was analyzed and translated in terms of visual 

experience to form an interactive technology-driven and visual experience-oriented visual design idea of martial arts cul-

ture. Finally, design practice was carried out with Taixu Boxing "The Way to Infinity" as an example. Through the design 

practice of Taixu Boxing "The Way to Infinity", the comparative experiment method and the System Usability Scale 

(SUS) were used to experimentally evaluate the two methods: traditional viewing and visual experience. The result shows 

that the visual design of martial arts culture based on embodied cognition is more vivid. It can not only visualize the ab-

stract concept of martial arts culture, but also enable the martial arts experiencers to get an "immersive" experience. 
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人类认知与改造世界的脚步从未停歇，从纸媒到

数媒时代，简单的视觉形式表现已经不能满足人们的

审美情趣，更无法表现传统文化的当代风貌。人类文

化的交流与认知不再局限于视觉层的形式感，而是加

入了以身体为中心的多维度交互的视觉体验因素，与

之相适应的是以认知科学所提倡的身体、心智、环境

互嵌的具身性视觉体验认知方式。这种基于具身认知

理论的视觉体验正重塑着人们看待世界的方式，并潜

移默化地影响着人们的文化生活。 

1  武术文化的视觉设计发展现状    

1.1  武术文化的特性   

武术文化是物质文化和精神文化的具体体现，囊

括了人们的思想、习俗和生活方式[1]，同时武术文化

也是最具交互体验特性的传统文化之一，它不仅保留

和传承了中华先民的生存智慧，也体现了他们用肢体

语言所记录的历史记忆与文化符号，还涵盖了民族精

神与思想文化。同时，武术文化属于非物质文化遗产，

整理分析相关文献可知，武术文化内容不仅包含动作

招式、功法劲力、技法技理、训练方式等肢体语言，

还包括传承途径、武德礼仪、传闻故事等精神内涵[2]。

由此可见，这种文化内容丰富且内藏深刻意蕴，其文

化传承的核心不仅在于身体外在形态，更在于人们习

武时产生的身心体悟。 

1.2  武术文化的视觉设计发展困境 

在视觉文化时代下，人们更习惯于用图像化、视

觉化的认知方式去把握日常生活中各种非视觉性的

事物与关系，造成了一种读图式的文化交流氛围。由

此，许多着重身体参与形式的传统文化转换为视觉化

形式进行流传。并通过图式化媒介进行传播[3]。 

悉数武术文化为题材的文艺作品，从经典的武侠

小说《射雕英雄传》、漫画《乌龙院》中的静态封面、

内页插图，到中国第一部以武侠为题材的动画片《虹

猫蓝兔七侠传》，再到登上电子荧幕的影视作品，如早

年在国外制作的《功夫熊猫》三维动画电影，抑或是

国内以咏春拳为对象拍摄的人物传记类电影《叶问》，

见表 1，人们可以轻松地从各种媒介中获取与武术文

化相关的视觉设计作品。但事实上，目前的武术文化

传播与传承状况不容乐观，武术文化的种类远不止咏

春拳，还有许多裨益身心但知名度不高的武术拳种正

走向消亡。由于武术文化惯以手口相传的“师徒制”，

即通过师傅（传承人）与徒弟（习武者）同时在场的

形式才能传授，所以严重限制了它的传播范围；同时它

所传承的内容庞杂，是学习难度较大的体育运动。虽然

当今武术文化的传播范围从线下走向线上，但仍然没有

走进大众的日常生活。正如以上的武术视觉作品，人们

虽从中观赏到超越真实世界的视觉效果，却在一定程

度上忽视了主客体之间的直接互动与人文关怀中的

非视觉性因素，使武术文化的传播处于“离身”状态。 
 

表 1  武术文化代表性文艺作品 
Tab.1 Representative works of martial arts culture 

类型 小说 漫画 二维动画 三维动画 电影 游戏 1 游戏 2 

作品 

    

方式 视觉 视觉 视觉 视觉 视觉 视觉+交互（手部）视觉+交互（手部）
 
 

值得欣慰的是，近期上线的电子游戏《师傅》，

和国内初露头角的《黑神话·悟空》武术文化视觉设

计作品，它们在体验方式上融合了视觉和局部身体交

互（手部），给人带来了多层次的交互体验并获得了

人们的认可。由此可见，武术文化需要的不仅是作为

一种极具观赏性的文化艺术形式进行流传，更要以

“身心体悟”方式去贴近大众生活，让每个人都能成

为潜在的武术文化传习者，才能令武术文化代代相

传。但目前仍然没有“身心体悟”形式的武术文化视

觉设计作品，因此在如今新媒介技术加持下的视觉文

化环境中，如何找到一条正确传达武术文化可视性与

非可视性信息且符合“身心体悟”特性的视觉设计路

径，俨然已成为武术文化视觉设计创新过程中亟须解

决的问题。 

2  基于具身认知的武术文化创新视觉设计

思路    

2.1  具身认知的概念   

20 世纪 60 年代兴起的第二代认知科学——具身

认 知 （ Embodied Cognition ）， 也 称 “ 具 身 化 ”

（Embodiment），它的理论含义主要是指生理体验与
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心理状态之间存在的强烈联系[4-5]，同时也是一种强

调身体、情绪、外部环境等因素共同参与并影响人们

行为与思维的认知方式 [6]，集中表现为行为层“身

体”、物质层“环境”与认知层“心智”三大要素，

是认知发生的前提[7]，见图 1。 
 

 
 

图 1  具身认知的发生要素 
Fig.1 Generating elements of embodied cognition 

 

2.2  具身认知与武术文化视觉设计的创新性结合   

在智能计算和人机交互技术的支持下，基于具身

认知的视觉体验能够让人们在现实空间中通过视听

媒介来呈现信息，并且借助交互设备在虚拟空间中感

受一种糅合视觉（信息传递）与交互（感知、互动）

的人机交互模式[8]。理论上，这种基于具身认知的交

互方式与梅洛·庞蒂的知觉现象学最为相关，是这个

世界中的形式、物质、意义赋予了这个交互[9]。实践

上，它与物理环境和社会环境深度融合于一起，建立

了有利于身体与交互对象对力度和物体结构等信息

获取和理解的直接感知通道，同时也被应用于虚拟现

实和增强现实等交互系统当中，为用户创建出一种交

互体验。事实上，人对事物的生理、心理感知，特别

是在信息化的人机交互中，必须通过视觉获取交互所

需的信息，满足人们在人机交互中的视觉生理、心理

需求，能够大大增强用户的体验感[10]。 

与此同时，“视觉体验”一直也是视觉传达设计

的研究热点，它是指运用视觉感官去辨别色彩、位置、

状貌变化，从而掌握事物的特征[10]。事物视觉外观具

有的意义，是由它们的定性特征（如大小、规模、比

例和相互位置）所赋予的，意义反之又增强了主体的

视觉体验[10-12]。据相关研究发现，在过往的传统文化

的视觉设计过程中，设计师习惯于仅运用图形、文字、

色彩等视觉要素对文化对象进行编排设计，然而这并

不能满足受众视觉体验的真实需求[13]。因此，一个符

合受众需求的视觉设计不应只包含平面中的要素，更

应该涉及受众在不同空间维度的所感所想。简而言

之，具身认知与武术文化视觉设计的创新性相结合，

构建的是一种通过具身交互手段为人们带来更多感

知维度的武术文化视觉体验方式，见图 2。 

2.3  具身认知的武术文化创新视觉设计思路推导   

具身认知理论为武术文化视觉设计构建了一个

将具身的身体、环境、心智以及视觉中的色彩、位置、

状貌等设计要素相融合的理论框架，并形成具身交互

技术驱动的视觉体验设计思路，见图 3。由此，视觉 

 
 

图 2  具身认知与武术文化视觉设计的创新性结合 
Fig.2 Innovative combination of embodied cognition and 

visual design of martial arts culture 

 
设计师可从行为层“身体”到物质层“环境”，再到

认知层“心智”，分别展开具身交互、具身情境、具

身情节三个部分的视觉体验转译。该方式契合了武术

文化“身心体悟”的原则，厘清了视知觉与多维度视

觉体验的关系，弥合了传统武术文化视觉设计研究中

“离身”倾向的不足，能为设计者提供武术文化创新

性视觉设计实践的新思路，见图 3。 

3  基于具身认知的武术文化创新视觉设计

实践 

本文以太虚拳为例，进行基于具身认知的创新视

觉设计实践。太虚拳同属武当内家拳种，与太极拳相

比却鲜为人知，但其历史悠远，从宋至清历经四朝，

一直是皇宫秘拳、秘不示人[14]，直至新中国成立后由

伍德文传入广东民间，如今由其徒弟邹强作为传承人

继承与发扬，成为国家非物质文化遗产。太虚拳武德

礼仪保存完善，技法技理独特且裨益身心，具有中国

武术文化的代表性特征。笔者以太虚拳《悟虚此行》

为例，通过武术文化创新视觉设计的实践思路：首先

将具身化视觉体验设计元素进行解析，然后进行具身

化视觉体验设计元素的转译，最后通过具身化视觉体

验设计实践的实验评估，验证具身认知理论在武术文

化创新视觉设计中应用的可行性及创新性。 

3.1  具身化视觉体验设计元素解析   

太虚拳与太极拳同根异支，术理相通，唯太虚主

先天，太极主后天，太虚即无极，一气于其间，是基

于河洛理数及其阴阳五行之思而构造的[15]。此拳以道

家自然法则观为精髓并融合了儒家、释家、阴阳、中

医等多种传统思想文化，因此形成了以养生为宗旨、

以技击为末学、不敢为天下先的武术文化观念。 

通过文献研究、实地考察及深度访谈，将太虚拳

的具身化视觉体验具体解析为：身体（拳术技能）元

素、环境（习武情境）元素及心智（文化观念）元素

三个部分。身体（拳术技能）即行为层，是传承人和

习武者的体验层，体验元素包括一套慢拳练气养劲， 
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图 3  基于具身认知的武术文化视觉设计思路推导 
Fig.3 Derivation of visual design ideas for martial arts culture based on embodied cognition 

 

一套快拳化劲逼打，一路棍法，一路刀法，一套鞭法，

手含“八级”打六肘、马为座山马、步有十八种、动

态分五行八卦合十三势、身为五弓、式分八卦、每卦

八式、共合六十四式[15]；环境（习武情境）即物质层，

是对环境、关系、演变的体验层，体验元素包含服装

配饰、兵器工具、习武情境、虚拟情境、图腾符号等；

心智（文化观念）即认知层，体验元素主要由故事传

记和文化观念构成，见图 4。 

3.2  具身化视觉体验设计元素转译   

传统的武术文化视觉设计转译方法所关注的普

遍是武术施展的身体外形，忽视了武术文化的多维度

身体体验。而具身认知理论认为，认知活动是一个循

序渐进的实时交互生成的过程，人们往往会对具象的

身体经验进行概念表征，而后在感知外部环境中形成

意象图式再通过隐喻投射成抽象的观念，从而获得新 

 

 
 

图 4  具身化视觉体验元素解析 
Fig.4 Analysis on elements of embodied visual experience 
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的体悟。武术本质上就是一种能够传达抽象意义的具

象的身体活动，武术文化中的拳术技能、习武情境均

是由具体概念组合而成的，而每个具体概念的背后所

指代的都是抽象的文化观念。因而，人们在感受武术

文化时会自然地（无意识）对可见性的拳术器械、习

武情境产生不可视性的文化观念，见图 5。 
 

 
 

图 5  具身化武术文化视觉体验转译方法 
Fig.5 Translation method of embodied martial  

arts cultural visual experience 
 

3.2.1 “身体”的概念表征转译   

概念是认知活动的基础，概念又被分为具体概念

和抽象概念两类，人类的知觉运动经验是抽象概念形

成发展的重要前提，主体通过身体经验对具体事物进

行概念表征 [16-17]。因此，武术文化中各种拳术技能

概念的形成过程，其实就是身体经验加工与表征的

过程。 

综合以上元素解析，进行行为层“身体”的视觉

体验转译。例如太虚拳招式“右摆河图”中的河图所

指的是中国古代流传下来的关于宇宙、星河的神秘图

案，同时与洛书并行，是古人用阴阳理论和数学方法

来解释世界万物变化规律的概念，寓意玄妙无穷，深

奥无尽。依据概念表征的方法转译为习武者的拳术技

能，包括力量、状貌、速度、位置等身体运动现象，

通过摄像机动捕的方式对太虚拳传承人的标准化拳

术招式进行动作采集，在获取到的定点骨骼动作的基

础上对人物体态视觉元素进行“虚拟化身”——“太

虚仙人”设计，见图 6。 

3.2.2 “环境”的意象图式转译   

意象图式的形成来自于人的身体经验，是联系具

体意象和抽象关系的基本结构，大多数抽象概念是通

过相应的具体图式来间接表征的，抽象的概念来源于

丰富的多模态情境信息，可促进抽象概念的表征，它

涉及色彩、时态、形状、移动、空间等关系[17-18]。 

 
 

图 6 “身体”的视觉体验转译 
Fig.6 Translation of visual experience of "body" 

 

“环境”的视觉体验转译，针对的是武术文化习

武体验者的物质层面，包括习武者身体范围以外的服

装配饰、兵器工具、现实情景、图腾符号四个类别的

内容。例如以“太虚仙人”身体为中心构建的虚构情

境，其身体与周围宇宙星河环境产生交互并在身体附

近汇聚成由星斗、云雾构成的形似阴阳五行图腾的环

形气团，营造出超越真实世界的习武场景，使习武体

验者获得身临其境般的视觉体验，见图 7。 

3.2.3 “心智”的隐喻投射转译   

隐喻是指通过将源域（特定的感觉运动信息）的

图式结构映射到目标域（非感觉运动信息）来表达和

理解目标域，是人们认识世界的基本思维方式[19]。抽

象概念通过情景模拟或隐喻与感性经验相联系，而概

念隐喻在抽象概念的表征中更注重具体经验与抽象

概念的相互作用[17]。 

简而言之，“心智”的视觉体验转译，针对的是

武术文化习武体验者的认知层面，由于认知是不可视

性的信息内容，它隐喻于行为层的武术动态与物质层

的武术情境交互生成的视觉信息之中，希望习武体验

者通过置身其中感受到太虚拳武术文化中不可视性

的文化观念——“太虚即无极，阴阳未分，浑然鼓荡，

一气于其间”“河图洛书数理、阴阳生化之机”，见

图 8。 

3.3  具身化视觉体验设计评估  

3.3.1  具身化视觉体验设计评估的方法及流程  

本次具身化视觉体验设计实践评估，采用对比实

验与问卷调查方法进行，该实验主要是对基于具身认

知的武术文化创新视觉设计思路实践效果进行测评。

首先，采用问卷调查的形式对武术文化太虚拳《悟虚

此行》具身化视觉体验设计与传统视觉设计的用户体

验情况进行调查。然后，通过系统可用性量表（SUS） 
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图 7 “环境”的视觉体验转译 
Fig.7 Translation of visual experience of "environment" 

 

 
 

图 8 “心智”的视觉体验转译 
Fig.8 Translation of visual experience of "mind" 

 
对设计实践的应用效果和可用性进行评估，最后对评
估结果进行分析研究，得出客观的结论。 

3.3.2  具身化视觉体验设计实验的技术实现  

本次具身化视觉体验的具身交互效果，主要通过
非穿戴式的摄像动捕技术来实现。具体而言，在具身
化的武术文化视觉设计与应用过程中，首先通过摄像
动捕技术采集传承人身上的标准化拳术动作骨骼数 

据，以此为基准把设计完成的人物模型和场景与之绑

定，然后引导习武体验者进入体验空间，习武体验者

从大屏幕接收视觉和听觉的多媒体数据信息并作出

交互反应，与此同时通过摄像动捕技术捕捉习武体验

者人体骨骼的实时数据流，最后通过计算机游戏引擎

后台运算并渲染出实时变换的三维虚拟环境。实际体

验如图 9 所示，首先习武体验者站立观看投影屏幕播 
 

 
 

图 9  具身化视觉体验技术环境 
Fig.9 Embodied visual experience technology environment 
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放的传承人的标准化拳术招式，然后根据投影屏幕界

面与声音的提示，习武体验者开始挥舞身体，此时摄

像设备捕捉习武体验者的人体关节点信息并通过计

算机游戏引擎对关节点信息进行实时运算，最后将动

作指令传送到“太虚仙人”上。 

3.3.3  具身化视觉体验的测评与分析 

本实验的研究对象主要面向无习武经验，但对传

统武术文化有浓厚兴趣的社会人士，研究对象完全自

愿参与体验，实际体验者共 40 人，其中男生 20 名，

女生 20 名，其中 18~30 岁占 65%，31~60 岁占 22.5%，

61 岁及以上占 12.5%，并将他们分成 A 组与对照组 B，

A、B 两组均有 10 名男生和 10 名女生。 

步骤 1：A 组体验者进入体验区，以视听形式观

看传统太虚拳习武视频片段的实验样本 1，随后进行

问卷调查；B 组体验者进入体验区，以交互形式参与

具身认知太虚拳《悟虚此行》视觉设计作品的实验样

本 2，随后同样也进行问卷调查。为控制实验变量，

样本 1 与 2 的视频内容、实验设备与场地都相同，见

图 10—11。 

步骤 2：针对测评结果，运用 SUS 系统可用性量
表进行分析，调查问卷共 10 个题目，奇数项为正面

陈述，偶数项为反面陈述，其中第 4、5、10 题反映
“有效性”和“易学性”，第 2、3、7、8 题反映“可
用性”，第 1、6、9 题反映“满意度”；由于是 5 点量
表，设置分值为 1~5 分，对应“强烈反对”到“非常
同意”；奇数项计分为“原始分减去 1 分”，偶数项计
分为“5 分减去原始分”；所有题的分数相加后乘以
2.5 得到该问卷 SUS 得分，最终所得分越高代表系
统可用性越好[20]。由此，根据 SUS 量表的标准并针
对本次实验体验者的使用情况制作问卷调查的 10 道
问题。 

步骤 3：对每份问卷 10 个问题各自的平均分、

总得分，以及 SUS 得分情况进行计算。统计数据可

知，样本 1 的 SUS 得分为 40，样本 2 的 SUS 得分为

65.25。结合文献关于 SUS 分数等级的划分，当产品

分数大于 71.4 分为“好”（GOOD）水平，分数大于

50.9 分为“良”（OK）水平[21]。因此带有具身交互的

武术视觉设计作品样本 2 的系统可用性高于传统观

影式的武术视觉设计作品样品 1，见图 12。 

综上所述，通过对受众真实体验感受获得的调查
结果的分析，有效佐证了《悟虚此行》创新视觉设计
实践作品视觉体验效果，体现了基于具身认知的武术
文化视觉设计的可行性与创新性。 

 

 
 

图 10  实验过程 
Fig.10 Experiment procedure 

 

 
 

图 11  SUS 调查问卷 
Fig.11 SUS questionnaire 
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图 12  SUS 得分结果 
Fig.12 SUS score result 

 

4  结语 

基于具身认知的武术文化视觉设计，创新性地把

具身认知理论运用到视觉设计的过程中，提出了具身

交互技术驱动、融合知识传播与多感知维度视觉体验

于一体的武术文化视觉设计思路，优化了武术文化的

视觉设计流程，为传统视觉设计提供了新的理论研究

角度。同时通过设计实践——太虚拳《悟虚此行》，

验证了具身化武术文化创新视觉设计作品的有效性、

易学性与可用性，证明了在视觉文化与技术飞速发展

的时代背景下，具身交互形式的视觉体验能够为武术

文化视觉设计提供更好的设计养分，使人们更好地体

味到传统武术文化的当代魅力。 
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