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摘要：目的 在非遗数字化设计中引入玩兴概念，并结合具体的赋能作用点讨论其设计方法，将很好地

增强其内在的设计层次，进而提升传播效能。方法 通过对非遗中玩兴的客观存在进行分析，结合数字

化设计的流程与内在逻辑，配合案例分析，梳理具体环节中的玩兴挖掘。结论 在玩兴视域下进行非遗

数字化设计的探讨，可以在虚拟还原、表现维度、内在价值以及跨媒介影响中分别找到玩兴的赋能，进

而推动非遗数字化设计的差异化与深入度发展，同时为这一领域的设计提供进一步的理论参考与借鉴。 
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ABSTRACT: The introduction of the concept of playfulness in the non-residual digital design and the discussion of its 

design method in combination with specific enabling points will enhance its internal design level and thus improve the 

dissemination efficiency. Through the analysis of the objective existence of non-residual play, combined with the process 

and internal logic of digital design, with case studies, combing the specific links of play and mining. In the discussion of 

non-residual digital design under the playing field, we can find the power of playfulness in virtual restoration, perform-

ance dimension, intrinsic value and cross-media influence, and then promote the differentiation and in-depth development 

of non-residual digital design and provide further theoretical reference for the design of this field. 
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非物质文化遗产（以下简称为非遗）是历代劳动

人民创造的物质或精神财富，其保护与传承是人们的

共同使命[1]。对非遗的关注，不仅涉及物质方面的实

体保护和非物质方面的技艺、精神的延续，更是文化

自信的底气、以文化人的财富、治国理政的镜鉴、民

族团结的纽带以及交流互鉴的窗口[2]。近年来，得益

于各方面的重视，我国在非遗的数字化保护方面取得

了显著的成就，但同时在差异化与深入度的方面还有

更多理论与实践的研究有待进一步完善。非遗的保护

与传承是一个庞大的系统性工程，涉及跨领域、跨学

科的共同协作，从不同的专业出发建设性地提出具有

特质化、差异化的设计思路与方法，是当前这一领域
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深入研究的重要课题。 

本文以数字娱乐与游戏设计为基础，从玩兴角度

切入，首先梳理了非遗设计与传承中数字化引入的现

状，指出目前这一领域数字化过程中存在的问题，然

后引入玩兴概念并分析非遗中玩兴的客观存在，最后

结合案例分析融入玩兴的非遗数字化设计系统性的

方法建构，为该领域的进一步发展提供研究基础。 

1  非遗的数字化现状 

数字技术的发展，带来了整个数字生态的成熟与

完善，无论是日常生活还是专业领域的研究与应用，

数字化已经实现了全方位的渗透。在非遗的保护与传

承方面，自然也在数字化的进程中不断深化。 

近年来，多位学者针对非遗数字化展开了多方位

的讨论，根据文献梳理，主要分为 5 个方面，分别为：

（1）数字技术与非遗协同发展的内在理论建构，如

Sarah Kenderdine 提出并分析了数字非遗的具身化、

缠绕性以及沉浸式[3]。（2）数字技术为非遗提供的外

在价值赋能，如于丹、高飞就我国非物质文化遗产对

外传播的技术赋能进行了梳理[4]。（3）数字化引入到

设计应用与创新方面，如边媛针对参与式非遗数字化

建档分析了理论基础、模式，并提出了相关的具体执

行路径[5]。（4）数字化引入到非遗之后的功能性定位

与拓展，如童芳探讨了面向娱乐与教育功能定位的非

遗类 VR 设计[6]。（5）聚焦到某一项具体的保护中，

结合实践分析其具体做法，多是成果分享类型，如邢

宏亮、张文馨、何春雨等人的研究[7-9]。可见，针对

这一领域的探讨已经形成了一定的积累。然而，分析

现有的文献并结合当下的应用现状，目前的研究主要

集中在理论探讨与初步的实践分析，对其进一步深化

分析特别是提出不足并给出具体的对策研究相对较

少。应用空间常常拘泥于小范围，往往出现重数字化

保护而忽视学术研究、重学术研究又忽视公众展示、

部分重公众展示却又多停留于博物馆之内而缺少更

为广阔的视野[10]。 

一方面，非遗自身是大众智慧的结晶，无论其以

什么样的形式呈现，非遗的本体在形式与内容上是围

绕人的目的与行为展开的；另一方面，非遗的传播也

是围绕大众展开的，如何让大众更能接受并更为主动

地参与到传播之中，这一问题的求解也必将回到人的

本体上来。本文从这一点出发，引入管理学近年来比

较关注的玩兴概念。这一概念的提出源自对人们倾向

于轻松、愉悦感受的关注，在玩兴视域下讨论非遗数

字化的设计与优化。 

2  设计与传播中的玩兴引入 

玩兴作为心理学概念有着一定的沉淀，近年来受

到了管理学的关注，同时有着向其他相关学科延伸的

前景，其首先肯定了人们有着倾向于轻松、愉悦享受

的本性，并且提出了在这样的氛围中可以提供更好的

学习、工作的情境进而达成更好的效果。Liberman

最早于 1977 年提出“玩兴能够很好地培育想象力与

创造力” [11]，并且详细地论述了具体的执行方法；

Rubin 相对较早地跟踪幼儿行为，进而将其扩大，于

1983 年提出“玩兴是游戏时自然流露出来的特质，

是一种内在动机、过程取向、个人支配主导、主动投

入的特质”[12]；Glynn 等人于 1992 年提出成人的工

作玩兴就是“一种在学习或工作中表现出的主动自发

性、想象力、情绪的表达能力以及好玩有趣、乐在其

中的态度，可以促进个体和组织的创造力表现，并带

来工作满足与积极心情”[13]。由此可见，玩兴是客观

存在的，它根植于人们的文化与日常生活中，对这一

心理特质的挖掘与提炼，将产生很好的正向推动力。 

在当下讨论玩兴有着更强的现实意义，首先是人

们自然的天性，其次是在生产力不断提升、生活物资

不断充实的今天，人们更有条件享受日趋放松的工

作、生活环境。特别是年轻的新生代群体，在娱乐化、

游戏化的消费模式下，更愿意接受富有玩兴的设计语

言与传播语境，其主要表现在，对富有乐趣的事物，

更能够吸引他们关注，进而在愉悦体验中更愿意分

享、共享从而提升传播效能。同时针对有兴趣的内容，

也愿意参与其中，进而将自己从受众转变为创作者，

在参与式设计模式的驱动下，共同参与到富有趣味的

内容创造与优化的活动中，贡献自己的能力。 

3  非遗中玩兴的客观存在 

在非遗的产生与发展过程中，融入了历代以来民

众长期积累的劳动过程，这是一个漫长的过程。支撑

某一项非遗存活、发展以及壮大的动力来自多个方

面，其中包括它的社会价值、经济价值、艺术价值等，

同时，民众对它的带有主观性的认可，也是一个核心

存在的因素[14]。有了民众基础，自然在发展过程中会

有更多人参与。有趣、好玩、能玩是主观认可的基础

动力之一。我国于 2011 年颁布的《中华人民共和国

非物质文化遗产法》将非遗内容分为了 6 类，以下针

对不同内容从其自身形态、制作过程、非遗的传承方

式 3 个方面展开分析，非遗的分类与玩兴之间的对应

见表 1。 

3.1  非遗的自身形态提供的玩兴支撑 

不难看出，3、4、5 三类中的技艺、节庆、游艺

等大多都包含玩乐、趣味的成分，这些非遗内容为人

们的日常生活提供了直接的可玩物，不同的是它们的

受众人群可能会有差别，如提供给孩子戏玩的传统玩

具、文具或乐器，提供给成年人体验的游艺类物品及

文化形式，以及在特定的时节、场合使用的节庆类用

品或是仪式等。这些或是提供了很好的把玩感，或是 
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表 1  非遗的分类与玩兴之间的对应 
Tab.1  The correspondence between the classification of intangible cultural heritage and playfulness 

玩兴所存在的环节 
非遗分类 

自身形态 制作过程 传播过程 

1、传统口头文学及属于传统口头文学组成部分的语言   ● 

2、传统美术、书法、音乐、舞蹈、戏剧和曲艺  ● ● 

3、传统技艺、医药和历法 ● ●  

4、传统礼仪、节庆等民俗 ● ● ● 

5、传统体育、游艺和杂技 ●   

6、其他非物质文化遗产    

 
本身参与体验的乐趣就非常明显。如发源于江苏镇江

流传了千年的“太平泥叫叫”，是一个传统而古朴的

儿童玩具。作为市级非遗，目前也成了镇江几个特色

文化景区里热度较高的文旅产品，相似的非遗项目还

有西安鱼化寨的“呢叫叫”。其本身即是供人们玩耍，

故自身无论是造型的趣味感，还是使用起来功能上的

趣味感，都是非常显著的。 

3.2  非遗制作过程中的玩兴挖掘 

很多立足于民间提供大众化消费的非遗项目，无

论是材料的选取，还是工艺的具体流程，相对都是比

较朴素的。抛开在学习阶段需要非遗传承人大量的练

习实践，实际直观的制作过程大多已经被简化到可以

在一个小时以内的时间完成。如很多地方都存在的面

塑、布贴画、香包等，通常在非遗产传承人的指导下，

民众即可以在 30、40 分钟内完成一件入门级的作品

制作。在制作过程中，民众可以加入自己的想法，把

自己所构思的具有趣味性的、挑战性的线条、造型、

色彩融入这些类别的非遗作品创作中，进而增加了对

这些非遗文化的兴趣。这一过程，与其说是在制作，

不如说是在玩。无论是成人还是孩子，大多将这种体

验式消费过程同等视为在玩，动手的趣味感、短时间

内的挑战性以及最终在成品上收获的成败，都提供了

一套很完整的玩的情境。 

有一些非遗项目需要在制作过程中有更多人的

参与，这些项目在当地发源时即带有较强的人力劳作

的成分，如在云南江川、广西天等、福建霞浦、湖北

黄石等地都是非遗项目的在传统主食中常见的糍粑。

以湖北黄石的殷祖印糍粑为例，其沥水、舂粉、筛粉、

打芡直到加印等每一道工序，都需要多人参与，这样

的劳作过程也是人们共同协作的过程，在合作中同样

存在竞争的成分，人们在参与劳作的过程中，某种意

义上也是共同玩的过程。 

3.3  非遗传播过程中的玩兴融入 

上述两点讨论的是非遗自身的可玩性及其制作

过程中的可玩性，对于有一些自身不是用来助玩的非

遗项目，在其到了使用者手中后，由于使用者的参与，

依然可以挖掘其可玩性的一面。这里的玩更多地将落

入到“把玩”的范畴中。人们大多有收藏的习惯，对

收藏物的把玩同样可以给人们带来更多乐趣的体验，

进而增加对该类非遗的关注与消费。以团扇为例，人

们对它的把玩体现在拿着它摆出各种各样的姿态，或

是扮演出各种不同的情境，这些都是具有玩兴的表

现。人们购买它的目的是观赏与把玩，在玩的过程中

会主动附加特定的叙事内容，进而构建一个脱离现

实空间或是与现实空间相叠加的虚拟情境，并用自己

的语言或是肢体行为进一步地丰富这一虚拟空间。皮

影戏是更直观的例子，济南斗蟋这一民俗也是很好的

例证。 

4  非遗数字化设计与传承过程中的玩兴赋能 

针对设计领域的赋能，是通过设计结果和设计行

为提升个人或是设计对象的内在能力，扩展其外在自

由，进而获得提升产业发展的动力[15]。因此，赋能是

对其内在优势与能量的挖掘，使其能够通过辅助解决

相应的问题。非遗数字化设计与传承的目的是提升非

遗在人群中的传播与发扬，如前文所述，玩兴在非遗

自身与受众人群中同时存在，故以玩兴作为赋能点进

行探讨，具有理论与实践的双重价值。 

进入到具体的解构分析，非遗是一个丰富的集

合，其不同形态的共性部分并不突出，但数字化却是

一个更为具象、更为清晰的概念，故首先对数字化进

行解构将有助于分析并落实赋能作用点。针对数字化

的作用层次，张骅、范玉刚提出了数字化、网络化、

智能化的 3 个深化的层次观[14]；封钰提出数字化具体

在提供的内容上分为影像艺术、互联网技术、移动终

端以及人工智能 4 个方面的递进过程[16]；秦枫则根据

数字的作用域，从移场、错位、转义、赋权 4 个方面

展开了讨论[17]。根据笔者所积累的数字设计的经验所

分析的设计过程，通过对比梳理这 3 个界定的关系，

得出彼此的脉络，设计流程与各位学者界定的对应关

系见表 2。 

由此可见，数字化设计的过程，与数字化自身的

内在肌理有着清晰的对应关系，虽然不同学者对数字

化的肌理有着不同的界定，但追溯到设计过程，不同

的表述可以转化成不同的角度，用以强化对设计过程 
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表 2  设计流程与各位学者界定的对应关系 
Tab.2  The corresponding relationship between definition of scholars and design process 

设计流程与各位学者界定的对应关系 张骅、范玉刚 封钰 秦枫 

形式提取与数字化还原 数字化 影像艺术 移场、错位 

抽象处理与数据化介入 数字化、网络化 互联网技术 转义 

材料、形态、色彩等语言体系重构 数字化、网络化 互联网技术 转义、赋权 

媒介引入与跨媒介应用 网络化、智能化 移动终端、人工智能 转义、赋权 

 

  

图 1 《太平泥叫叫》交互展示 
Fig.1  Interactive show of “Taiping Mud”

图 2 《运河遗响》交互装置 
Fig.2  Interactive of “Cannel Legacy” 

 
的要素与结果的审视。 

4.1  以玩促成其虚拟还原 

非遗中有相当一部分自身是提供玩的功能的。在

数字化过程中，其物质部分涉及材料、形态、颜色等，

在经数字化提取后，在数字技术的辅助下进行视觉还

原，这也是数字化中常见的手法。而在功能层面，借

助于各类传感器的介入，数字交互则可以更好地将原

来用户的行为映射到数字环境中，进而实现更加灵活

的对原本非遗功能的还原。 

如江苏大学艺术学院团队创作的作品《太平泥叫

叫》交互展示[18]，见图 1。对这一非遗文化进行了外

观采样、建模还原，在将材料、肌理、颜色做到完全

仿真的基础上，同时又对泥叫叫的声音进行了相对全

面的采集，提供给交互操控，用户以触按屏幕的方式

替代吹气，进而可以听到真实的吹响效果。在这一数

字化的过程中，通过影像、声音的引入，提供了这一

非遗形式从物质向数字的转移过程，仿真建模与增强

现实技术提供了在二维屏幕里对真实物品的感知与

把玩。数字化转场提供的不仅是字节构成的编码对原

子构成的物质的无限复制，同时也迁移了物品本身的

文化构成以及体验中的功能与趣味。值得一提的是作

者在分析作品不足之处的同时，也提出了其娱乐性是

下一步设计考虑的重点。 

4.2  以玩增加其表现维度 

将非遗内容引入到数字空间后，其原有的时间、

空间上的约束，在数字编码的作用域内已经不复存

在。线性的时序可以在非线性的检索中被调用，这意 

味着数字设计为时间、空间的解构与重组提供了实现

的自由，特别是针对舞蹈、戏剧、礼仪等具有时序倾

向的非遗形态。以南京艺术学院工业设计学院 2021

年的毕设作品《运河遗响》为例，高清录制的苏州评

弹（2006 年首批国家级非遗项目）片段，在立式的

大屏中以几近于面对面的方式构建了一个沉浸式的

播放场景，作品在两个方面的尝试赢得了现场观众的

关注。一是屏幕中演出者默认以静态方式呈现，类似

于一幅高清海报，当观众靠近时即通过距离传感器激

活使得播放开启，而一旦观众离开，稍后播放即停止，

直到第二个观众再次走到屏幕前进行近距离体验；二

是通过对视频中的音频进行提取，生成声音可视化的

效果。音画的配合产生了更多维度的感观体验，创造

了超出习惯认知中的视觉感知体验，该作品在展览现

场吸引了不少观众驻足体验。《运河遗响》交互装置

见图 2。 

4.3  以玩挖掘其跨媒介影响 

非遗的实物及文化形态，转化为以编码为载体的

数字内容后，便开始了向数字媒介的迁移与延伸。数

字化设计的作用域不仅是对非遗本体的转场、错位与

转义，同时也体现在赋权与赋能方面。 

数字媒介，是数字内容的传播途径，同时也影响

着数字内容本身的特质化表达[19]，特别是在互联网的

传播环境下，整体的轻量化、娱乐化的氛围在一定程

度上也决定了数字内容相对扁平化与快速化的叙事

特征。在数字媒介内完成的非遗数字化内容的再设 
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图 3 《江南百景图》游戏截图 
Fig.3  Screenshot from the game “Canal Towns” 

 

计，借助于玩兴机制的引入与挖掘，可以产生高频传

播进而实现传播效能的最大化。典型的例子如 2020

年 7 月上市的手机游戏《江南百景图》，其融入了很

多非遗元素，如织布坊、裁衣铺等游戏环节正是围

绕国家级非遗项目“苏绣”的产业链展开的，游戏整

体包含了大量的苏州元素，直接的效果是进一步地拉

动了苏州的旅游经济[20]。《江南百景图》游戏截图见

图 3。 

直接以游戏内容并借助手机游戏这一数字化的

传播媒介，一方面将大幅度地扩大受众群，另一方面

也可以更加深入地使受众在数字体验中有更多的时

长来消化相应的文化内容，为非遗在潜移默化中形成

的影响力传播，提供了有效的契机。从游戏出发，扩

大到游戏化的内容，可提取的案例则有更多，如浙江

在线为了 2019 年“文化与自然遗产日”的宣传，推 
 

出的名为“听乡音，识别你耳畔的浙江非遗”的 H5

程序；《诛仙手游》与南京夫子庙联合将非遗项目秦

淮彩灯搬进了游戏空间，进而激发了不少游戏玩家产

生了观赏、购买的动力。 

4.4  以玩提升其艺术感染力 

文化艺术价值是非遗的核心价值之一[21]，是支撑

非遗传承与传播的核心构成要素，故在将玩兴融入非

遗的数字化设计中，以富有趣味性的玩来传播其文化

艺术的感染力，是从根本上作用到受众的视听感知与

心理感知，从而为非遗在表现与传播过程中获得进一

步的赋能。在这样的赋能过程中，人工智能将可以扮

演更多的角色。 

笔者 2018 年创作了一组作品用以配合南京艺术

学院美术馆典藏部策划的清代仕女绘画展，其中入口

处作品为《唤醒》，取自于清代画家顾洛的《梨窗仕

女》。《唤醒》的交互作品动态分帧见图 4。该作品使

用声音交互，对现场声音进行动态捕捉，以 5 秒为切

片时间，当现场的声音出现大于前一段切片样本一定

幅度的分贝值时，即判断为短时间出现了观众的增加

或是有观众主动参与到与绘画的交互，即启动唤醒机

制，仕女将睁开朦胧的睡眼看一眼前方的人，作短暂

停留后即继续沉睡过去。这一交互方式吸引了不少观

众主动要叫醒梨窗内的仕女，从而在心理上增强了其

与仕女的对话欲望，进而推动了其在情感认同上关注

到后续各幅绘画中仕女。在提供艺术作品观赏乐趣的

同时，也帮助了作品在艺术感染力上的传达。 

 

 
 

图 4 《唤醒》的交互作品动态分帧 
Fig.4  Dynamic framing of interactive works “Wake up” 

 
同组另两件作品分别为《镜语》与《对话》，前

者使用了体感捕捉为观众提供了与仕女秉烛相视的

机会，后者使用自然语言解析为观众提供了与仕女吟

诗作对的体验。虽然该作品并非取材于非遗内容，但

同样的做法可以迁移到后续针对非遗的创作与传播

中去。 

综上所述，将玩兴赋能到非遗数字化过程中，可

以归纳总结出一个清晰的流程，玩兴机制对非遗数字

化的赋能路径见图 5。 

 
 

图 5  玩兴机制对非遗数字化的赋能路径 
Fig.5  The enabling path of playfulness to digitization of 

intangible cultural heritage 
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在非遗的数字化设计中融入玩兴，针对非遗自身

的可玩性进行挖掘，同时运用数字技术手段与艺术设

计的表现力，在传播过程与体验过程中添加更多的可

玩元素，将使得非遗内容在数字设计与数字媒介的双

重作用下，更具表现力、感染力与传播力。随着非遗

传播的进一步深化、数字技术与数字艺术的不断迭代

发展，以及时代发展下受众人群所表现出来的越来越

多的玩兴特质，相信这一方面的研究投入与成果产出

将受到越来越多的关注。不过，值得一提的是，偏向

于玩兴可能会引发人们觉得其不够严肃、不够严谨的

固有观念，从而出现关于其是否是双刃剑的讨论。本

文虽然对玩兴融入非遗的数字化设计持乐观支持态

度，但是仍然审慎地考虑到可能出现的另一面，并通

过实践与对比，寻找可能由玩兴的不严肃、不严谨带

来的负面内容并研究其相应的对策，这将是研究团队

后续针对这一领域深入细化的重点。 
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