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基于粤语童谣的多感官交互设计研究 

梁婷，汤晓颖，罗立宏 
（广东工业大学，广州 510000） 

摘要：目的 分析粤语童谣载体演变的主要因素，从文化传播时代需求、使用者感知需求和技术载体更

迭等三方面分析，探寻其数字化传播的载体转型，探讨时代背景下粤语童谣多感官的学习流程，同时构

建多感官交互的参考方式为其他传统文化传播提供借鉴。方法 以技术载体为出发点，探索粤语童谣多

感官交互设计的关键因素，分析感知多层级的关系，从视觉层、视听层、互动行为层、声音表达层、空

间场域层等综合感官体验，深入设计层级关系的实际流程，优化其设计方案。结论 提供粤语童谣多感

官交互的实际构建方法，通过将感官体验分层级、分组合方式、分使用场景等模块匹配，该方法具备一

定的普适性，对其他传统文化多感官交互产品的设计起到参考作用，引导传统文化走向数字化转型。 
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Multi-Sensory Interaction Design Based on Cantonese Nursery Rhymes 

LIANG Ting, TANG Xiao-ying, LUO Li-hong 
(Guangdong University of Technology, Guangdong 510000, China) 

ABSTRACT: This paper aims to analyze the main factors of the evolution of Cantonese nursery rhymes from three as-
pects: the needs of the Times of cultural communication, users’ perceived needs and the change of technology carrier, to 
explore the carrier transformation of its digital communication, and discuss the multi-sensory learning process of Can-
tonese nursery rhymes under the background of the Times. At the same time, the reference method of multi-sensory in-
teractions was established to provide reference for other traditional cultural communication. Starting from the technical 
carrier, this paper explored the key factors of the multi-sensory interaction design of Cantonese nursery rhymes, analyzed 
the relationship between perception and multiple levels, and integrated sensory experience from the visual level, the au-
dio-visual level, the interactive behavior level, the sound expression level, the spatial field level, etc., to deeply design the 
actual process of the hierarchical relationship and optimize its design scheme. It provides a practical construction method 
for the multi-sensory interaction of Cantonese nursery rhymes. By matching the modules such as hierarchical sensory ex-
perience, sub-combination mode and sub-application scenario, this method has certain universality, plays a reference role 
in the design of other multi-sensory interaction products of traditional culture, and guides the digital transformation of 
traditional culture. 
KEY WORDS: Cantonese nursery rhymes; multi-sensory interaction design; digital age; augmented virtual reality 

“粤俗好歌”盛行于秦汉，整理始于清初，其中

粤语童谣占据主体地位，粤语童谣是对早期生活语词

的记录，充满了时代的记忆，代表着广府地区的语言

学特点、生活方式、社会地位和方言特色等，是地域
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文化的纽带。随着人类传播历程的推进，粤语童谣在

这过程中的传播形态也在不断演变。当今科技媒介大

融合的背景下，人们的感官参与也随之融合，加之

AR 增强现实技术的愈发普及，对于粤语童谣有了新

的时代需求和理解。本文选择在粤语童谣的数字化产

品设计上，结合增强现实技术，分析多种感官的交互

逻辑，协助设计师创造出符合时代特征与交互逻辑的

多感官交互产品。 

1  粤语童谣艺术与技术载体的时代联结 

粤语童谣自身不会演变，其成长必然依赖时代的

推进、使用者的需求以及载体的孕育，具体分析从以

下三个角度进行，粤语童谣传播历程见图 1。 
其一，文化传播的时代需求。纵观粤语童谣的传

播发展历程可以察觉，粤语童谣是声音艺术文化与传

播载体不断融合的产物，从借助听觉到融合视觉再逐

渐发散出触觉等感官体验。 
其二，使用者对于粤语童谣新的感知需求。粤语

童谣是一种听觉引导想象的文化，其带给每一位受众

的感知是不一样的，这取决于每个人的认知，这些认

知能将听到的声音归于以往经历的类型中，人们根据

以往经历在脑海中进行画面的描绘。紧接着，人们开

始把想象付诸现实，以图画的形式绘制所听的童谣信

息。1996 年，梁达编撰的《广州西关古仔——西关童

谣儿戏》中，罗列了多首迄今为止仍能耳熟能详的粤

语童谣，描述方式生动有趣，图文结合，收录了粤语

童谣七十余首，围绕儿童游戏来介绍童谣的内容。 图

文并茂展现声音文化，这便是粤语童谣听觉感官扩张

的开始。 
其三，技术载体角度。数字化技术被运用于人类

生活的方方面面，给粤语童谣带来了音频、广播、影

像等数字化形态，感官体验不断升级。近年来，智能

科技逐步介入人类生活，其中的 AR 增强现实技术日

渐普及在教育与娱乐行业，粤语童谣传播载体的升级

成为可能。 
可见，随时代变迁的文化传播、人类生活形态及

感官体验、受技术影响的艺术表现形态是决定粤语童

谣特征改变的三大主要因素。因此，粤语童谣在谋求 
 

 
 

图 1  粤语童谣传播历程 
Fig.1  Spreading process of Cantonese nursery rhymes 

新变化时呈现出对声音艺术文化与技术载体联结的

渴求。 

2  叠加循环的粤语童谣多感官体验 

针对上述粤语童谣的三大设计新需求，对应着多

感官体验将被分层，并最终形成叠加循环的体验层

级。面对文化传播的时代需求，多感官体验丰富传播

的形式，提高传播效率，满足时代传播需求；面对使

用者的感知需求，多感官体验包括视觉体验、听觉体

验、互动行为体验、声音表达体验、空间场域体验和

触觉体验；面对新技术载体的艺术表现形式，多感官

体验融合于一体并共同作用形成叠加循环体系，每种

感官体验都可以交叉作用蝉联往复。 
日本设计师原研哉认为人的五感组合是构建设

计印象的基础，而这一印象则是外部刺激与记忆组合

形成的结果[1]。粤语童谣多感官设计指的是，在听觉

感官引导下，设计者借助技术手段对人类多种感官进

行递进式的体验分层，用户所接收的童谣信息被刺

激、存储与提取，开拓其余感官的传达力，同时提高

粤语童谣的时代影响力。 

3  粤语童谣多感官层级 

在设计粤语童谣信息内容的交互活动时，由浅入

深为基准设计儿童设计教育类产品，有节奏有主次地

平衡用户应对挑战的能力和技巧，逐步按照预定的任

务和习得要求，让他们轻松进入游戏氛围，掌握学习

要领，激发用户的内在动机。 
AR 增强现实技术指的是通过计算机技术将虚拟

的物理信息叠加到现实空间中，其构成的数字空间不

再以分子而是以比特的形式存在。在现实中，结合文

字、影像、声音、触感等可感知的媒介信息形成一个

新的空间综合体[2]。根据上文的梳理，粤语童谣文化

多感官的设计将与增强现实技术结合，突破感官体验

的瓶颈，使得用户在接收文化时不再是单一的视听体

验，也不再是被动储存信息，而是集多种感官顺次交

互，在虚拟和现实空间交替中主动接收信息-解码-转
译-输出的循环体验，见图 2。 

3.1  粤语童谣“阅”“读”视觉感官层 

视觉元素的设计必须考虑用户视觉寻找特性，使

用户能够比较容易发现和识别想要的信息。为了区分

多种元素，设计中还必须考虑怎样使元素传递较多地

信息，而不会增加用户寻找的时间[3]。在视觉感官层

的设计时，按视觉信息的表达要求区分为两点：“阅

图”和“读图”。 
“阅图”要求使用者在观看信息时可以在极短时

间内辨别的提示性信息，见图 3，听歌识曲的扁平化

图形是古筝和雨天的简笔画设计而成，古筝代表声 
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图 2  粤语童谣多感官层级 
Fig.2  Multi-sensory hierarchy chart of Cantonese nursery rhymes 

 

 
 

图 3  视觉感官层——“阅图”的设计 
Fig.3  Visual sense layer: the design of “reading pictures” 

 

 
 

图 4  视觉感官层——“读图”的设计 
Fig.4  Visual sense layer: the design of “reading pictures” 

 
音，雨天迎合粤语地区的多雨天气；趣味演唱使用鱼

和涟漪隐喻南方地区靠海渔业发达的特征，嬉戏的两

条鱼打造趣味性；创作歌曲选择音符和风的形态结

合，表达音乐的轻柔、温和、可被改编创作。 
“读图”要求使用者可以通过观看场景化的画面，

了解画面信息和隐藏的故事内容，见图 4。在设计“读

图”的视觉体验中，要善于用颜色、图形、插画的组

合来塑造整体的历史氛围，塑造年代感，用场景化的

视觉画面描绘声音艺术，提取粤语童谣歌词中描绘的

场景元素进行插图设计。如图 4，针对粤语童谣的历 

史背景提取文化特色，选用深灰和米白色应用于带纹

理的纸面上，即带给用户良好的视觉体验和情感体

验，民国风插图引发用户的情感共鸣，带纹理的直面

移觉唤醒唤起人们有趣、深刻的回忆。 

3.2  粤语童谣“声音可视化”视听感官层 

在上层视觉感官的基础上将粤语童谣作为声音

文化的本质提取出来，有学者认为听觉和视觉通感可

以提供优越的记忆能力。视觉是人获取信息最主要的

通道，而当其被占用或信息过载时，听觉通道就成为 
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图 5  声音视觉化 
Fig.5  Sound visualization 

 

 
 

图 6  互动行为 
Fig.6  Interactive behavior 

 
最优的途径[4]。用户进入视觉画面后，点击音乐播放

按钮，接收到童谣声音，听觉系统打开，过滤声音信

息对正确内容进行回应。在图 5 中，视觉元素抓取岭

南地区讲究喝凉茶的特点，深化其中茶壶形态，当用

户点击茶壶时会播放音乐；该游戏的设计逻辑是感官

互通的第一步，围绕着粤语童谣的声音视觉化进行构

思和表达。 

3.3  粤语童谣互动行为及声音语言表达层 

互动行为在本阶段因互动功能而感官体验上升，

身体运动的感觉在视觉、听觉的基础上开始完善多感

官体验。互动行为即动觉，是一个由希腊语运动和感

觉合成的一个词语，这一个原初的词汇意在表达“身

体运动的独特感觉”[5]。在本文中所强调的互动行为

是指用户在体验过程中与机器的运动过程，这个过程

包括宏观的身体感觉，如静态、动态等，也包括细微

的手指点击、平移和滑动等，见图 6。 
声音最基本的意义在于给人们传达某种特定的

信息，或者增强或者减弱对某种信息的表达效果[6]。

深入声音语言表达层，粤语童谣有声语言艺术中感官

性信息的传受基础是人类共有的心理感知基础。在

“通感”这种心理机制、艺术规律的作用下，有声语

言的感官性信息通过建立在“词典意义”可解码的读

音基础上，对声音中音色、共鸣腔、音长等各要素的

控制、调整和语言流动过程中节奏、重音等元素的变

化，实现对受众的“通感”机制的激发，完成传播的

“编码”—传播—“解码”的过程，见图 7[7]。用户

在使用时与产品进行声音互动交流，转译对粤语童谣 

 
 

图 7  声音语言表达——交谈和演唱 
Fig.7  Vocal expression: talking and singing 

 
的感性理解，加深用户的情感记忆点。 

3.4  粤语童谣场域感受层的“多重奏” 

本阶段感官应用引入空间场域感受，数字化时代

新生代大多流向城市，而城市空间场域与文化记忆的

互文性关系在此显而易见。无论有形的与无形的，还

是主流的与边缘的，抑或是神圣的与世俗的，每一维

度的城市空间表现形态都与文化记忆保持着密不可

分的共生关系[8]。而产品为此选择的立场是，在城市

空间中以多种互动维度对粤语童谣文化进行体验，如

体验过程中的单人维度、双人维度以及多人维度等。

每种维度的表现形式和情感体验都各不相同，加强对

语言世界的经验与联系，打破对文化的固有认知。 
空间场域感受示意见图 8，在体验范围 2 m2 内的

单人维度中，使用者独唱，粤语童谣在个体感官中循

环，感受形式如同个人耳机，空间的场域感以个人感

知为中心；体验范围扩大到 5 m2 后，双人维度进行

体验，体验感受随之扩大，两人可进行沟通、合唱，
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协作完成粤语童谣体验的任务，感受形式如同小型收

音机或同类播放器，空间场域感以互动感知为中心。

当体验范围大于 5 m2 时，三人以上大合唱粤语童谣，

声音场域因人数变大而范围变大，感受形式如同扩音

器，有个人感知和互动感知等，感知体验任务多样，

空间场域感复杂多维。 

3.5  粤语童谣综合感官体验 

借助 AR 增强现实技术和可识别卡片，令静止的
物质空间被数字空间的流动性替代。视觉、听觉、互 
 

动行为、空间场域感受和触觉在融合完成后由声音语
言对外进行表达，表达的内容再次成为听觉的接收信
息被处理。AR 技术目前还处于发展探索阶段，在设
计过程中，把握住市场对增强现实的一定认知度将其
完善，粤语童谣 AR 互动见图 9，当用户使用移动产
品中 AR 功能对准识别图时，识别图便会出现虚拟图
像，点击即可开始音频互动。层层叠加的多感官体验
中，设计师需要充分调动用户的多种感官并塑造出色
的设计作品，包容更多的用户人群，通过感官激发人
们在现实生活经历虚拟信息的感受。 

 

 
 

图 8  空间场域感受示意 
Fig.8  Schematic diagram of spatial field perception 

 

 
 

图 9  粤语童谣 AR 互动 
Fig.9  AR interaction of Cantonese nursery rhymes 
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图 10  听歌识曲的数据表信息 
Fig.10  Data sheet information of listening to music 

 

 
 

图 11  趣味演唱的数据表信息 
Fig.11  Data sheet information of fun singing 

 

 
 

图 12  创作歌曲的数据表信息 
Fig.12  Data sheet information for creating songs 

 
在产品数据库搭建上，选择其中的重难点主要使

用了两张数据表，分别是关卡信息表和关卡数据表，

关卡信息表主要保存关卡的一些状态，而关卡数据则

保存了该关卡的具体数据，包括歌名、歌曲路径、选

项等，通过一对一的关系将两张表连接到一起。在创

作歌曲中，其表字段和表关系类似趣味演唱的表关系

和结构，考虑到趣味演唱的历史记录和创作歌曲不能

重复，因而未使用复用趣味演唱中的数据表，而是在

基础上增加一个字段，用于存储更改后的歌词信息。

听歌识曲的数据表信息见图 10，趣味演唱的数据表

信息见图 11，创作歌曲的数据表信息见图 12。 

3.5.1  Vuforia AR 实现原理 

在多感官应用中使用的 AR 功能主要是借助

Vuforia AR 开发包，通过集成的图片识别功能，完成

扫描文创作品展示相应介绍的功能。简单来说，图片

识别对象就是可以被 Vuforia SDK 侦测和追踪的图

片。与传统的矩阵码，QR 码（Quick Response，快速

反应码）等二维码不同，Vuforia 的图片识别对象无

需特别的黑白识别码。Vuforia SDK 运行复杂算法，

检测和追踪图片当中的可识别点。然后，通过比对识

别数据库里的识别数据和摄像头捕捉到的图片上的

识别点是否吻合。一旦侦测到识别对象，SDK 会一

直追踪图片一直到它在摄像头视野内消失。当侦测到

某个对象之后，程序便可以做出相应的处理，以此来

呈现出各式各样的效果。 

3.5.2  识别图设计规范 

识别图不仅要兼容美观，个性又要具备易识别、

特征点明确的特性感。识别图的可识别度评级，体现

该图片可被 Vuforia SDK 识别追踪的难易程度。可识

别度评级可分为 0 到 5 星共五个级别，星级越高则表

示特征点越多，图片越容易被识别。特征点主要是图

片中相对尖锐可辨、轮廓分明的地方。在识别图设计

时，需考虑到以下情况：识别点分布均匀，避免平滑

形状，避免重复图案，局部反差大。 

3.5.3  虚拟叠加效果 

在 AR 扫描过程中，当跟踪到目标识别图之后，

需要根据识别图的位置来精准定位虚拟介绍视频呈

现的位置，通过调用数据库中的音视频文件，将其与

识别图进行实时融合，形成 AR 信息图形，最终渲染

在移动端屏幕上以完成虚实融合。 

3.5.4  AR 功能实现 

应用中的 AR 部分是通过 Unity3D 进行开发，内

部集成了 Vuforia AR 开发包。在实现 AR 功能时，需

要将识别图和影音文件做匹配。当跟踪到指定识别图

时，则将视频定位到识别图位置，同时播放影音文件。

而当丢失物体时，则关闭影音文件，从而达到良好的

AR 交互效果。 

4  粤语童谣多感官语言逻辑 

4.1  简化的交互布局 

粤语童谣的针对人群是 6~12 岁的儿童，设计的

交互逻辑应优先考虑简单易懂，避免深层交互，保证

信息输出的高效，逻辑的简化有助于学习信息的获

取。例如，在页面交互跳转的时候选择一些常用交互

方式，不标新立异，在界面设计上减少三级页面，尽

量将信息置于一二级页面，一级界面的元素及内容不

宜过多，影响交互逻辑判断；进入二级页面的 icon
放置于常规位置，不做另类尝试；在简化交互布局时，

要符合合理的逻辑分布，并不是每一部分都需要简

化，如功能逻辑线要流畅、清晰，不能为了简化而将

所有的功能堆叠到同一级页面或同一项任务内；在童

谣类传统文化的设计创新时，烘托情景的界面不能省

略，设计的插图、动效、动画、交互的烘托，对于文

化情景的营造有着至关重要的作用，能将用户更好地

融入历史情境中；信息需要重点和次重点的对比，次
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重点的存在能帮助用户梳理交互逻辑。 

4.2  感官认知成本的降低 

在游戏的设计上选取常见的游戏模式，让受众不

用花费过多时间学习便能顺利进行，例如连连看、听

歌识曲、K 歌演唱等大众熟知的小游戏，将当中的主

要感官元素与粤语童谣进行融合，创作出有内容针对

性的小游戏，同时减少受众的认知时间，降低感官认

知成本。感官认识的成本降低后对应产生的变化：视

觉感官层，用户对图形理解的时间减少，提高设计目

的的达成率；视听感官层，用户对童谣曲目习得时间

减少，产生共鸣的可能性增加，加深对粤语童谣的回

忆或联想；互动体验层，缩短互动所需的反应时间，

在体验过程中合理控制专注度；声音表达层，用户在

理解童谣历史记忆时，产生了较为统一的认知，在确

切传达后，满足了自我的心理欲求；空间场域层，不

同的场域感受对应的感官认知不同，降低后的认知成

本影响着用户体验时接收的程度，认知成本越低感知

越为丰富，场域转换时链接更为顺畅；综合感官体验

层和多种感官交替作用时，感官的认知是之间转换的

节点，降低认知成本等同于缩小转换的节点，促成了

感官相互交替的发生。 

4.3  善用 AR 增强现实技术的娱乐性 

对于儿童的学习方式来说，运用 AR 增强现实的

方式与传统教育方式大相径庭，在体验过程中，用户

由新载体引发好奇心，使用时会优先被其娱乐性吸

引，若娱乐性与内容失衡将导致粤语童谣的习得率低

于传统教育方式，新载体失去教学优势，创新意义不

大。因此，AR 增强现实作为新载体仅作为技术手段

使用，内容输出仍为主体，寓教于娱，娱乐性服务于

内容传达。这就要求设计者在信息加工的高效输出时

保证学习内容的有效性，不应本末倒置，避免内容空

洞、浅薄及流程单一。 
例如设置的信息紧贴学习内容，在娱乐交互上围

绕着粤语童谣的主题发挥，引导学习者进行粤语童谣

的学习与演唱。增强现实的交互步骤与娱乐性一定程

度上成正比，在较少操作步骤时保持娱乐性，讲究内

容深化，如将粤语童谣的歌词叙事内容与曲调特点再

创新，用户可通过卡片扫描、与屏幕点击互动、演唱

声音识别等模式游玩，借此简单的交互操作后丰富了

叙事内容，保持其娱乐性，同时控制了童谣内容的转化。 

4.4  交互过程的多感官维度表达 

多感官交互形成多感官维度，也就是说用户的每

种感官都有其特定的感官维度，而交汇的感官便形成

了通感。通感在设计领域的应用，主要借助基于感知

觉经验的触发和联想，把用户不同的感官体验综合融

通，触发多维度的用户体验，从而带给用户丰富而美

好的体验过程[9]。通感设计的表现形式包括有多觉叠

加和意向互通，“多觉叠加”是多种感觉的唤起和组

合，其突破了单一感觉的局限性，从多维角度唤醒和

刺激用户的本能和记忆；“意向互通”则强调多感官

对于用户情感和思考的作用[10]。在采用多感官角度进

行设计时，适度的感官体验能激发用户的本能、记忆、

情感和思考等体验。 
多感官的维度表达遵从情感设计的三个层次，分

别是本能层、行为层和反思层。在本能层的设计时考

虑外观设计要素以及给童谣受众的印象基础，即视觉

感官层、视听感官层；行为层的设计讲究与产品的交

互体验之间的产品功能与实用性，即互动体验层与声

音表达层；用户与产品之间建立长久关系的核心是反

思层，反思层指的是存在意识和更高级的感觉、情绪

及知觉，是体验思想和情感的完全交融[11]。在空间场

域感受中，用户可以通过个人感知、对自我的认同来

体验文化产品的情感，进而获得满足感，这种满足感

促成了产品的文化传递与个体间的交互，表达情感设

计的各级层次，综合多感官的各级维度体验，加深对

粤语童谣文化的认知记忆。 

5  结语 

在数字化时代背景进行粤语童谣的 AR 多感官交

互设计时，创造了与原有的感官经验相异的感知形

式，引导了用户的认知欲望，提升了传统文化的价值。

在进行多感官交互设计时，减少用户的认知负担，简

化交互过程中的繁琐步骤，引领用户在娱乐的过程中

运用独特视角思考文化，注重感官多维度表达，进而

创造出有生命力的数字时代文化产品。 
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