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摘要：目的 “5G+”万物互联驱动数字化体验经济的浪潮已是助推非遗数字化创新的重要引擎和增长

新动力。从叙事学角度出发，探索非遗数字化创新呈现，突破时空限制，激发内生创新动力，并为非遗

传承与发展提供新途径。方法 以叙事学理论为基础，采用文献综述、田野调查、问卷分析和用户体验

设计等方法，秉承“非遗+”交叉融合范式，以葛沽长乐老高跷非遗项目为例，运用交互叙事、体验设

计等方法，构建非遗数字共享平台，拓宽葛沽非遗创新发展空间，形成非遗资源共建共享的“葛沽数字

化新发展模式”。结论 利用交互叙事理论视角与葛沽非遗数字化文创设计融合创新，坚持守正创新，形

成了薪火相传的叙事机制，实现了葛沽非遗传承从“活起来”到“火起来”，培养了新生代强烈的文化

认同感，以非遗的文创设计带动地方经济增长与民俗文化可持续发展。 
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Deduction of Theory of Narratology in Cultural and Creative  

Design of Intangible Cultural Heritage 

NI Chun-hong, LI Wei 
(School of Art, Tiangong University, Tianjin 300387, China) 

ABSTRACT: Internet of everything with "5G+" has been driving the wave of digitized experience economy and become 

an important engine and new power to boost digitized innovations in intangible cultural heritage. From the perspective of 

narratology, the work aims to explore digitized innovations in the intangible cultural heritage, break the limitation of time 

and space and motivate the endogenous innovative impetus, so as to provide new ways for the inheritance and develop-

ment of intangible cultural heritage. Based on the theory of narratology, methods such as literature review, field investi-

gation, questionnaire analysis and user experience design were adopted in accordance with the normal form of cross fu-

sion "intangible cultural heritage +". With the intangible project of Gegu Changle old stilts as an example, interactive 

narrative, experience design and other methods were used to establish a digitized sharing platform for the intangible cul-

tural heritage, broaden the innovative development space for Gegu intangible cultural heritage, and form a "Gegu's new 

digitized developing mode" of joint construction and sharing of intangible cultural heritage resources. From the theoretical 

perspective of interactive narrative and the integration and innovation of Gegu intangible cultural heritage digital cultural 

and creative design, cultural inheritance and innovation are persisted, a narrative mechanism of continuing and passing 

down from generation to generation is formed. It achieves the "popularity" of Gegu intangible cultural heritage from "ac-

tivation", fosters new generation's strong recognition of cultural identity, and promotes local economic development as 

well as the sustainable development of folk customs culture with the cultural and creative design of intangible cultural 

heritage. 
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新时代、新语境、新发展已然成为我国非遗数字

化发展的必然趋势。文旅部非遗司司长王晨阳指出，

数字化为非遗开创新的文化传承空间、文化体验及文

化传播业态[1]。当今时代信息服务生态系统伴随着新

的消费群体，潜移默化地用中国故事重塑文化消费新

形态，消费市场用叙事逻辑诠释年轻消费群体在消费

理念上的话语权，引领时代发展。天津非遗经典民俗

活动葛沽宝辇会之民间舞蹈“长乐老高跷”群众参与

度较高，本研究将非遗文旅结合数字化文旅发展思

路，探索葛沽长乐老高跷非遗数字化文创设计新路径。 

1  数字化时代下叙事学理论的作用  

1.1  叙事学理论与非遗文创设计之间的关系 

叙事学理论是 1969 年由法国著名结构主义符号

家茨维坦·托多罗首次提出，在叙事基础上发展起来 
 

的用以研究叙事本质、形式和功能的科学。发展历程

大致分为以下 3 个阶段（见图 1）：1）经典叙事学研

究：主要研究文本的叙述语态、叙事结构及叙事视角

和时空[2]。2）后经典叙事学研究：主要与心理语言

学、哲学、设计学等多学科交叉融合，更具探索性、

开放性和跨学科性。3）数字时代叙事学研究：数字

时代新媒体技术推动叙事方法和表达手段更加多元，

其最显著的特点是“交互性”[3]。我国非遗文创设计

正处于快速发展阶段，但仍存在一系列问题，如非遗

特色标识不突出、非遗故事未深度挖掘与再创造、缺

乏适应市场需要的非遗产品等。非遗文化创意产业利

用交互叙事进行文化叙事已经成为数字时代新型发

展方式。新媒体的交互叙事给非遗文创带来了年轻态

阐释的契机，非遗为未来叙事体系的塑造提供了发展

空间，二者相辅相成又具天然耦合性、关联性，相互

促成新发展格局。 

 
 

图 1  叙事学研究的发展历程 
Fig.1 Development of narratology research 

 

1.2  交互叙事理论在文创设计中的虚实空间 

交互叙事是依靠人机交互技术所进行的叙事性

表达，用户通过叙事机制与信息可视化的方式进行探

究与反馈，并产生介入虚拟故事的沉浸体验[4]。交互

叙事故事的演绎方式呈现多样化态势，故事由传统线

性叙事向开放性叙事发展，由简单时间叙事向复杂空

间叙事转换。玛丽–劳尔·瑞安提出交互叙事的 3 个

层级理论（见图 2）：1）外层：以“剧情化”为核心

的故事呈现。2）中层：以“沉浸感”为核心的故事

情节。3）内层：以“互动性”为核心的人机自然交

互[5]。首先是在外层具身性，挖掘本土故事，运用叙

事策略结合的方法，突破传统非遗的叙事局限；其次

是在中层技术的具身化，结合设计领域深度将沉浸感

融入受众体验过程中；最后将内层身体作为具身媒

介，基于交互技术理念快速获知传播反馈，形成良性

创作循环[6]。交互叙事在角色信息、故事情节、场景

语言等方面升级，产生新的叙事形态和特征，包括非

线性、交互性、偶然性、沉浸性、交叉性[7]。文化遗

产资源丰富，蕴含着中国优秀传统文化因子，但随着

信息技术的发展，新媒体强调体验性和叙事性，用虚

拟现实结合的方式实现多元化、碎片化信息传递是新

媒体背景下传媒的新特征，而故事情节的连贯性、生

动性和快捷的参预方式是基础[8]。因此，以交互叙事

理论构建数字化传播是非遗传承方式的多维度延续

策略。 

 
 

图 2  瑞安交互叙事层级内容阐述及特点 
Fig.2 Ryan interactive narrative level content exposition  

and characteristics 
 

1.3  非遗文创在当今时代发展中的构建意识 

交互叙事理论的运用规律进一步说明了用户不

再是单一被动接收信息的对象，而是信息或者故事的

共建者。非遗文创在体验经济时代重视用户较高层次

的情感体验，尤其是“Z 世代”消费新晋主力军“不

求所有，但求体验”的精神消费需求，有利于交互叙

事激发数字化文创的情感契机点，增强用户情感黏

性，优化用户体验。交互叙事理论打破了传统叙事创

新虚拟技术，增强了沉浸体验，符合当今时代虚拟现

实技术的交互叙事技术平台通过创建并模拟二维或

三维的空间情景实现沟通和体验以至于沉浸体验的

目的[9]，使非遗数字化文创实现线上演播、数字艺术、

场景沉浸式体验，打破非遗时空限制，实现虚拟与现

实破壁，促进文化旅游消费升级和数字经济产业高质

量发展。 

“文创&科技”的思维是交互叙事跨学科、跨媒
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介融合发展模式。交互叙事的学科交叉特性使数字化

文创与科技结合成为必然趋势，为文创产业带来爆发

式创造力，催生云展览、云直播、云娱乐等文创新业

态，科技赋能文创将 5G 传输、4K 高清画面、VR 全

景展示等技术运用到文创中，实现全产业链跨界连

接，促使非遗“活”起来、“潮”起来，助力非遗保

护与传承。 

2  葛沽长乐老高跷非遗数字化文创价值考略 

2.1  葛沽长乐老高跷非遗数字化发展趋势必要性 

“葛沽长乐老高跷”是葛沽花会最古老的高跷之

一，历经百年历史，秉承着葛沽文化传承的思想，一 
 

直延续至今（见表 1）。长乐老高跷别具一格的高跷

艺术集历史、艺术、精神、欣赏价值于一身，2013

年被列入天津市第三批传统舞蹈类非遗代表性项目

名录，2018 年走出国门赴法国尼斯、马赛参加艺术

表演，登上世界舞台，赢得了国际艺术组织和国际友

人的赞誉，此后，其还对“非遗进校园”做了大胆的

探索。但通过整理查阅相关文献资料，发现传承人信

息和项目简介的记载明显不完善，业内专家对天津民

间舞蹈非遗的关注度还不够，长乐老高跷的研究资料

基本空白，数字化发展保护策略还属于待开发阶段。

受后疫情时代影响，“葛沽宝辇会”已连续三年处于

停演状态，但停演不停传，探索葛沽长乐老高跷非遗

活化路径、构建非遗传承新模式势在必行。 

表 1  葛沽长乐老高跷代表性传承人及角色 
Tab.1 Representative inheritors and roles of Gegu Changle old stilts 

序号 时间 代表性传承人 角色 

1 第一代：明朝 若长长老 沽上道人 

2 第二代：明末清初 徐三爷  

3 第三代：清康熙年间 徐六爷 “十二多”（原会头） 

4 第四代：清乾隆年间 小呼四爷（管凤吉、管风林等） 大头衔扮演者 

5 第五代：清道光年 呼凤鸣（肖德才、刘富春等） 大头衔扮演者 

6 第六代：清末民初 马希琪（韩宝、孔兆凤等） 鼓的扮演者 

7 第七代 刘希华（马运、马田等） 英哥的扮演者 

8 1953—1962 年 邵家珍（管学文、管学成等） 会头 

9 1979 年 郭树常（马红茂、张胜、邵家喜等） 樵夫、渔翁的扮演者 

10 1985 年 邵长和（张永伟、管云禄等） 锣的扮演者 

11 1995 年 胡亚培（张润成、王中秋等） 现任会头，樵夫、青杆的扮演者 

12 2000 年以后 郭宏伟（张志明、赵斌等） 渔翁的扮演者 

13 2015 年：长乐小高跷续承 赵常宇（胡广俊、张洪大等） 大头衔扮演者 

注：来源为葛沽镇文化站内部资料《葛沽宝辇会系列之葛沽长乐老高跷》。 
 

葛沽长乐老高跷传承现状如下： 

第一，民俗资料缺失，档案缺乏管理。“葛沽长

乐老高跷”由于历史原因至今还未形成民俗档案资料

和独立的研究报告。葛沽镇古建抢修办公室虽在尽力

抢救收集葛沽宝辇会历史资料，但主要依靠对老艺人

们挨家登门拜访、口传身授的方式整理葛沽宝辇会系

列文集，大多数属于内部资料，并没有正式出版发行，

大量的民俗资料还散存在民间，数字化时代民俗资料

保护急需转型，民俗文化档案的抢救工作迫在眉睫。 

第二，新生代虽传承，但棒法难传魂。“葛沽长

乐老高跷”虽有新生代力量传承，但在调研中发现，

整理出的 72 套棒法和 12 角色身法无与伦比，“棒打

山门，一百零八响”和“靠打山门，三百六十六响”

的精湛棒法仅有部分高跷演员能打出 7~8 个技法套

路。新生力量虽效仿其动作但不知其内涵所在，无法

传承棒法灵魂。现有 72 套棒法只是单纯名称，背后

故事来历及寓意鲜为人知，甚至销声匿迹。 

第三，资金投入不足，缺乏主要受众。“葛沽长

乐老高跷”演出的行头由传承人独自置办或需筹集基

金维系，虽有政府介入，但未大力投资建设，民俗文

化传承受限。高跷的受众年龄范围为 5~80 岁，但受

疫情影响，大型聚集活动骤减，引发数字文化新消费

“云旅游”“云娱乐”“云展览”成为文化传播的潮流

且吸引大量新生代，导致高跷非遗缺少了 00 后、95

后的主要受众。如何在数字消费时代与长乐老高跷非

遗文化的冲突中生存和发展，是立足新时代亟待解决

的新命题。 

2.2  葛沽长乐老高跷非遗数字化未来价值体现 

数字化文创为长乐老高跷非遗“永久保存、永续

利用”提供落地支撑思路，将非遗以 3D 成像的方式

记录，并通过云空间实现长久储存与传播，有助于解

决民俗文化转换、再现问题，形成可再生的数字新形

态 [10]。建立“长乐老高跷”文化数据库，形成数字

档案的资源共享模式，既可以提高长乐老高跷非遗

知名度，增强民众保护意识，又可以向世界展示百
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年葛沽高跷的艺术魅力，真正实现“人民的非遗人

民共享”。 

优化长乐老高跷“文化+科技 无界体验”。数字

化文创具有互动性、体验性、趣味性、故事性等特点，

引领文化消费新浪潮，全面推进文化产业走向数字

化、沉浸化、智能化、品牌化[11]。长乐老高跷“互联

网+体验+文化”融合的文创产品把握了体验消费时代

的发展机遇，为新生代搭建多维度多感官的沉浸式体

验空间，助力文化传播突破媒介与时空限制，塑造“中

国葛沽”品牌，讲述“非遗”故事，使公众对其产生

价值认同和情感共鸣，有助于实现长乐老高跷非遗技

艺的真正传承。 

促进长乐老高跷文化基因创造经济价值。2021

年《天津消费市场发展洞察白皮书》显示，天津消费 

市场发展趋势为“Z 世代”和“银发族”引领消费新
时尚[12]。通过数字赋能挖掘长乐老高跷文化基因，使
非遗更“共情”，打造“云上非遗”方式，促使传统 

 

非遗与现代生活相融相通从“活起来”到“火起来”，
吸引更多新生代爱上非遗、传承非遗，为非遗企业、
传承人拓宽销售渠道，提振文化和旅游消费，使文创
领域产生经济效益，实现文化与经济互利互惠，为葛
沽镇乡村振兴插上数字技术的“翅膀”。 

2.3  数字化文创与中国精神集体技艺延续 

葛沽长乐老高跷数字化文创交互叙事策略见图
3。提取 3 个非遗设计要素文化意象、非物质性和精
神内涵，借助数字化文创，通过交互叙事内层、中层、
外层 3 个方面进行设计实践。 

2.3.1  葛沽长乐老高跷文化意象 

据田野调查，葛沽老艺人口述和葛沽镇文化站内

部资料介绍，长乐老高跷的文化意象包括角色、技艺、

阵法，有四大演艺特长：文、武、扭、唱。在表演出

会时，由前场大鼓引路，后 12 位演员由头棒带领 11

位演员登场表演，见表 2。 

 
 

图 3  葛沽长乐老高跷数字化文创交互叙事策略 
Fig.3 Digital cultural and creative interactive narrative strategy of Gegu Changle old stilts 

 

表 2  葛沽长乐老高跷人物角色及特点 
Tab.2 Characters and characteristics of Gegu Changle old stilts 

人物角色 图片 头饰 服装 道具 

大头衔 

（武松） 

 

陀头金色戒箍月牙向上；英雄胆

（偏球）脸谱 

十三太保短靠衣，绿色僧坎，黄色水

裙，白色丝绸，大带，皂裤，厚底靴

护膝裹腿 

一对木棒 

璎哥 

（乐和） 

 

孩发，眉心红点两株 红衣红裤，腰系红色大带，薄底快靴 马鞭 

文扇老座子 

（顾大嫂） 

 

凤冠，眉心梅花一株 
红色大氅、紫裤紫裙、木底小鞋为寸

金莲式 
手帕、团扇

樵夫 

（石秀） 

 

白色绒球硬花大罗帽，右插英雄胆 蓝色抱衣，蓝色丝绸大带，厚底靴子 扁担 
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续表 2 

人物角色 图片 头饰 服装 道具 

白杆 

（孙二娘） 

 

大头鱼婆帽，眉心红点两株 
漂白短衣长裙，白色云肩，紫袖大腰

袍，鞋顶白色绒球 
鱼竿 

渔翁 

（阮小二） 

 

白网发髻草帽圈，额前扁铲 黄色靠衣，大带，大袍，脚蹬鱼靸鞋 渔壶 

青杆 

（扈三娘） 

 

皂色大头鱼婆帽，眉心红点两株
青色短衣长裙，青色云肩，紫袖大腰

袍，鞋顶红色绒球 
藤条系蝴蝶

武扇公子 

（燕青） 
文生公子巾，白鼻梁白眼圈 内红色紧衣、外公子袍，厚底靴子 彩扇 

前锣 

（解珍） 

 

大头额子，眉心红点两株 红衣带云间，腰系绿绸带，脚蹬彩鞋 锣、镟 

后锣 

（解宝） 

 

大头额子，眉心红点两株 绿衣带云肩，腰系红绸带，脚蹬彩鞋 锣、镟 

俊鼓 

（杨雄） 

 

蓝色绒球硬花大罗帽，右插英雄胆 绿抱衣，紫色丝绦大带，厚底靴子 鼓、鼓槌 

丑鼓 

（时迁） 

 

马尾透风巾，顶塔式硬花粽帽，

鼻梁倒爬蝎子，右画药贴 
皂色靠衣，白色丝绸大带，薄底快靴 鼓、鼓槌 

注：来源为葛沽镇文化站内部资料《葛沽宝辇会系列之葛沽长乐老高跷》。 
 

长乐老高跷技艺主要包括阵法和棒法两种表演形
式，表演过程中，其形似紫燕上下飞舞，赏心悦目。此
外，以“舞棒”为基础的舞台“锣鼓棒”表演探索了高
跷表演舞台化发展路径，彰显了高跷技艺的阳刚特点，
丰富了舞台表演艺术形式，具有创新性的艺术价值。 

2.3.2  葛沽长乐老高跷非物质性 

据葛沽镇文化站内部资料记载，长乐老高跷的发

展延续了宫廷雅乐的“程式性”与民间俗乐的“即兴

性”。高跷演员在以往的表演技巧上继承了原生态的
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表演风格和特点。单棒、双棒、集体棒充分体现了“沽

上跷”的魅力和艺术价值。“老少音”的锣鼓伴奏具

有欢快、热烈的地域特色，“逗花鼓”“逗锣鼓”突显

了锣鼓伴奏的丰富性、技巧性以及锣鼓演员的演技与

功底，具有极高的艺术价值[13]。 

2.3.3  葛沽长乐老高跷精神内涵 

天津非遗受漕运文化、民俗信仰等多重环境影 
 

响，形成独具津门特色的非遗形态，其中葛沽长乐老
高跷寓意“迎妈祖，祈丰年”。葛沽镇人民认为，“葛
沽宝辇会”演出结束才算真正意义上过完年。高跷满
足了群众的精神寄托，“高跷”谐音是“高瞧”，观众
需仰起头或站在高处看，预示着人们须高瞻远瞩、胸
怀大气，也有步步升高之意，象征喜庆吉祥。长乐老
高跷“棒”的尺寸为一尺七寸六分，寓意“棒打七情
六欲，鼓敲振国安邦”。 

表 3  葛沽长乐老高跷色彩基因及象征寓意图谱 
Tab.3 Color gene and symbolic implied meaning atlas of Gegu Changle old stilts 

人物角色 图片 色彩提取 象征寓意 

头棒 

 
 

变化莫测 

精神抖擞 

璎哥 

 

 

帅气俊俏 

英姿勃发 

文扇 

 

 

娇媚婀娜 

柔情媚态 

樵夫 

 

 

威风凛凛 

气宇轩昂 

青白杆 

 
 

潇洒飘逸 

神采奕奕 

渔翁 

 

 

活灵活现 

栩栩如生 

武扇 

 

 

诙谐逗趣 

气势磅礴 

双锣 

 
 

锣声震耳 

慷慨激昂 

双鼓 

 
 

鼓声振奋 

欢欣鼓舞 

 

3  葛沽长乐老高跷非遗数字化文创设计实践 

3.1  设计调查与分析 

葛沽镇不断落实乡村振兴战略，全面推动创新发

展，建设民俗文化小镇，以延续妈祖文化辉煌，打造

与国际接轨的智能制造。就中国知网（CNKI）而言，

以“天津非遗”为检索条件，共检索到 288 条记录；

以“长乐老高跷”为检索条件，共检索到 1 条记录，

说明长乐老高跷非遗研究尚未开发，数字化传承是必

由之路。采用问卷分析法对葛沽宝辇会文创购买意向

进行调查。2022 年 3 月，因疫情原因，问卷主要以
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网络形式进行，共收回问卷 110 份，有效问卷为 110

份。该问卷名称为“有关葛沽宝辇会数字化发展策略

调查”，从年龄、文化元素和购买文创意向等方面设

置问题，调查对象包括葛沽本地人和地处天津的外籍

人，见图 4。问题 1 显示：80.91%的年轻人比较关注

并进行答卷。问题 2 显示：“高跷”是最受欢迎的民

俗文化元素（占 84%），其次是“旱船”（占 48%），

两者落差较大，说明高跷在葛沽花会中有不可动摇的

地位。问题 3 显示：有 87.27%的人愿意购买长乐老

高跷元素做的文创产品，可行性较强。问题 4 显示：

82.29%的人会购买娱乐艺术衍生品，其次是 60.42%

会购买旅游文创纪念品，反映出新生代的消费趋势。

综合可知，将长乐老高跷非遗文化元素与数字化技术

相结合，开发符合新生代消费需求的娱乐艺术衍生

品，是后期设计中需要遵循与参考的原则。 

基于以上问卷分析和前期田野调查基础，利用人

物形象绘制用户体验地图，分析目标用户各个阶段观

赏体验情况，发现用户情感状态与体验变化过程中的

痛点与机会点，输出可视化信息并提出可行的优化方

案。根据体验地图（图 5）可知，用户在观赏长乐老

高跷表演中的痛点有：1）没有公众号，路线信息不

准确。2）长乐老高跷人物角色分不清，剧情看不懂。

3）长乐老高跷背后故事理解模糊。对应的机会点则

是：1）设立“长乐老高跷”公众号并运营维护。2）

设计开发长乐高跷小程序详解高跷表演剧情。3）开

设“云舞台”，打造线上线下并存的演艺格局。在用

户体验地图效果设计中，采用前期提取的高跷角色形

象图标，主色调为色彩提取中出现频次最多的红色，

生动呈现用户情感状态，最终输出完整的长乐老高跷

表演观赏用户体验地图，为后期 APP 界面设计提供

有效依据。 

3.2  多维度叙事理论设计实践 

葛沽长乐老高跷非遗开展具有特定的时空及“聚

众”的特性，在疫情暴发期间面临巨大挑战，而数字

信息时代，构建“云端”平台成为非遗传承与传播的

新途径、新样态[14]。本研究主要从讲好葛沽故事、优 

 

化沉浸体验、促进资源共享 3 个方面促使葛沽长乐老

高跷适应数字化变革、突破圈层壁垒和实现非遗可持

续发展。 

3.2.1  外层：挖掘本土民俗，讲好葛沽故事 

葛沽长乐老高跷标志设计创意用高跷杆图形诠

释了高跷文化意向与精神内涵，突显疯狂夸张的表演

技艺及活泼、喜庆、激烈的表演氛围。主体黑色图形

由高跷拼音大写字母“G”与高跷杆形态结合，以圆

为中心点旋转呈现出高跷跳跃动态表演。彩色圆点部

分突出高跷活泼特质，其中红色表示文扇娇媚婀娜；

黄色表示渔翁超然脱俗；蓝色表示樵夫气宇轩昂；绿

色表示武扇诙谐逗趣。文字采用高跷杆笔直、上宽下

窄的特点，体现高跷步步升高之意，英文采用斜体方

式、颜色由黑色到粉色渐变，体现高跷锣鼓伴奏丰

富的鼓点韵律，见图 6。文创产品采用抽象化符号及

美学原理，利用整合重组的方式，将非遗文化延续

到现代生活场景中，赋予精神文化内涵，且兼顾趣

味性与实用性，见表 4。 

3.2.2  中层：结合交互叙事，优化沉浸体验 

2022 年，“元宇宙”热度持续攀升，为沉浸式文

旅指路明向，结合交互叙事“非中心化”故事新形态，

打造独有的非遗数字人 IP，创造丰富的品牌传播形

式，使新生代具有沉浸感、科技感、补偿感的体验。

开发的一款“长乐老高跷”传承融合创新的 APP“云

游跷会”是长乐老高跷非遗的数字文创载体（见图 7）。

用户可体验非遗静态与动态融合的内容，深度了解

“非遗”内涵，强化“非遗”传承意识。APP 界面设

计借鉴高跷的形式美感，色彩上以独特红色为主，突

出传统民俗风韵、生动活泼的视觉效果。其中 APP

项目类别丰富，主要包含线上展览、云上非遗、VR

全景展示、周边商城四大模块。用户可以欣赏长乐老

高跷演出，了解高跷剧目的寓意与故事，还可以在线

上非遗市集购买背包、口罩、礼品袋、鸭舌帽等数字

文创，也可以在线高级定制专属款。跨界合作赋能，

将非遗与文创、内容等领域进行结合，催生新业态促

进文化消费升级。 

 
 

图 4  问卷结果 
Fig.4 Questionnaire results 

 



第 44 卷  第 12 期 倪春洪，等：叙事学理论在非遗文创设计中的演绎 375 

 

 
 

图 5  用户体验地图分析 
Fig.5 Analysis of user experience map 

 

表 4  文创产品列表 
Tab.4 Cultural and creative product design 

产品名称 文创产品图片 特点 

组合排列一 

  

 

组合排列二 

 

 

组合排列三 

 

 

手提袋 

鸭舌帽 

潮流茶饮 

    

1. 背包提供便利，也是年轻人一种生

活态度 

2. 鸭舌帽是高跷演员必备日用品 

3. 潮流茶饮是当前热搜话题，探寻潮

品牌 

胶带 

矿泉水 

伴手礼 

 

1. 胶带是手账装饰品 

2. 矿泉水瓶是演员及游客必需品，色

彩明朗 

3. 伴手礼高端极简风格，目的是打开

长乐老高跷知名度 
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图 6  标志设计 
Fig.6 Logo design 

 

 
 

图 7 “云游跷会”APP 部分界面 
Fig.7 Some interfaces of "Yunyou Qiao Hui" APP 

 

3.2.3  内层：构建云上非遗，促进资源共享 

中国互联网络发展状况统计报告数据显示，截至

2021 年 12 月，中国网民规模达 10.32 亿，较 2020 年

底的 9.89 亿提高了 4.34%，互联网的普及率高达

73.0%[15]。运用新媒体、新技术构建云上非遗，打造

“云舞台+同步直播”新模式，高跷非遗云直播已成

为互联网高速发展的前沿阵地，既应对了疫情，又满

足了广大民众“玩会“需求，也让演员们坚守初心，

更大范围地传播了高跷艺术。同时，打破虚拟与现实

的次元壁，并通过 Saas 直播技术的评论、红包、打

赏、点赞、充值等功能，为观众营造真实的交互体验，

产生了一定的商业价值，使高跷非遗在信息消费时代

实现良好的推广和传承。 

4  结语 

中国数字化发展带动文化产业的内在多维度发

展，为非遗文化的新发展提供了平台发挥其新势能。 

1）从时代发展层面来看，非遗数字化文创设计

打造了“非遗+科技+演艺”新业态，创新演绎营造了

沉浸式体验感，展示非遗风采，讲述非遗故事，彰显

葛沽艺术魅力，提升文化软实力，形成发展新路径。

2）从社会公共文化服务体系发展层面分析，将交互

叙事理论融入实践，有利于推动非遗资源数据共建共

享，满足新生代体验式、交互式、场景化的多样消费

需求，促进乡村振兴拉动经济增长，增强民众文化自

信心和认同感。3）从民族凝聚力的角度来看，新瓶

装旧酒的非遗故事借助“AI+云技术”叙事机制，构

建云上数字内容生产线，让“云端”消费者与非遗文

化互动。 
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