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基于游戏化理论的历史文化街区数字化体验设计 

梅倩，张景 
（广东工业大学，广州 510000） 

摘要：目的 将游戏化理论应用于历史文化街区的数字化体验设计研究，提高游客对历史文化街区的地

域文化感知，并产生积极的游览体验，从而实现历史文化街区的活化与传承的目标。方法 首先研究游

戏化理论相关概念；其次研究游戏化结合历史文化街区的数字产品案例比对分析，提出针对历史文化街

区的数字游戏化体验设计策略；最后以广州历史文化街区“永庆坊”为研究案例，采用文献研究法、问

卷调查法和观察法等，分析游客在永庆坊游览体验过程中的用户期望、行为特征和情感体验，设计具有

游戏化要素的数字化体验设计应用《集物·永庆行》，并进行设计策略的可行性验证。结论 通过针对历

史文化街区的游戏化体验，探寻游客在不同阶段游览的内在核心驱动力，以深度游览为出发点，塑造游

客对历史文化街区的文化价值感知；以期望行为为导向，通过游戏化要素促进游客在自我驱动中完成游

览体验；以提升自我成就感为目标，产生愉悦积极的游戏化体验。为历史文化街区数字化体验设计相关

研究者和设计师提供理论框架和实证参考。 
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Digital Experience Design for Historical and Cultural District  

Based on Gamification Theory 

MEI Qian, ZHANG Jing 
(Guangdong University of Technology, Guangzhou 510000, China) 

ABSTRACT: The work aims to improve tourists' perceptions of the local culture in the historical and cultural district by 

applying the gamification theory to the digital experience design of the historical and cultural district, create a positive 

tour experience, and achieve the goals of revitalization and inheritance of the historical and cultural district. Firstly, the 

relevant concepts of gamification theory were studied. Secondly, the digital product case combing gamification theory 

with historical and cultural district was investigated for comparative analysis, and the design strategy of digital gami-

fication experience for historical and cultural district was put forward. Finally, with the historical and cultural district 

Yongqing Lane in Guangzhou as a case, literature research method, questionnaire survey method, and observation method 

were adopted to analyze the expectations, behavioral characteristics, and emotional experiences of tourists during the touring of 

the Yongqing Lane. Then, the digital experience design application with gamification elements called "Collection·Travel in 

Yongqing" was designed and the feasibility of the design strategy was verified. By creating a gamification experience 

design strategy for historical and cultural district, the inner core driving force for tourists to experience historical and 

cultural district at different stages have been investigated. With in-depth tour as the starting point, the tourists' perceptions 

of the cultural value of historical and cultural districts are shaped. With expected behavior as the guidance, tourists are 

driven to complete the tour experience through gamification elements. With improvement of self-accomplishment sense as the 
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goal, a pleasant and positive gamification experience is generated. The study provides theoretical framework and 

empirical reference for researchers and designers related to digital experience design of historical and cultural district. 

KEY WORDS: historical and cultural district; gamification; Octalysis; experience design 

历史文化街区是指由各级人民政府核定公布的能

够较完整地体现传统建筑格局和历史风貌的区域[1]，

是我国文化遗产保护体系中的重要组成部分。随着文

旅融合的推进和旅游业的持续升温，历史文化街区作

为城市的一张文化名片，成为了城市旅游的“网红”

必游打卡地。旅游对历史文化街区的活化和保护等方

面的促进作用也得到广泛认同[2]。然而伴随着游客对

文旅体验需求的变化，历史文化街区的旅游体验问题

渐渐凸显，以被动式观光为主导的旅游模式已经无法

满足游客日益增长的高层次需求[3]。 

当前文化遗产保护领域，“数字化”“体验”等关

键词出现频率较高。根据腾讯调研平台 T-ask 的调研

显示，消费者对包含文化遗产元素的影视、直播、游

戏等数字产品需求增长迅猛[4]。与此同时，在体验经

济盛行的新时代，游戏让文旅产业看到了更广阔的发

展机会和价值[5]。可见，用户需求与数字技术的发展

共同驱动历史文化街区的文旅体验走向“数字化”“强

交互”和“体验式”。 

那么，包含以上特征，且将游戏元素和体验作用

于现实世界生产生活的游戏化理论，是否能为改进历

史文化街区的体验探寻一种新的思路？本文着眼于

文旅体验的现实状况，探索将游戏化理论应用于历史

文化街区的数字化体验设计研究，提高游客对历史文

化街区的地域文化感知，并产生积极的游览体验，从

而达到文旅深度融合的目的。 

1  游戏化理论相关概念 

本文所论述的“游戏化”源于尼克·培林（Nick 

Pelling）2003 年提出的“游戏化（Gamification）”一

词，意为将游戏设计的元素和原则放入非游戏的内容

中[6]，并获得如游戏玩家一样的玩乐体验。其实游戏

化 理 论 可 追 溯 到 公 元 前 五 世 纪 左 右 ， 希 罗 多 德

（Herodotus）的《历史》中提到人类很早就将游戏运

用于娱乐之外 [7]。直到在 2011 年游戏开发者大会

（GDC）上，“游戏化（Gamification）”才开始被广

泛采用并成为一种特定设计方法。短短数十年，游戏

化已经渗透到教育、工作、市场营销、文化遗产保护

甚至医疗保健和科学研究领域。 

游戏化让枯燥的工作事务变得像游戏一样有趣。

从最直观的外在表现来看，加入了游戏化元素和游戏

化机制的产品或活动事务，即为游戏化设计。在这些

游 戏 化 元 素 或 机 制 中 ， 被 学 者 们 广 泛 认 可 的 有 凯

文·韦巴赫等[6]提出的 PBL 三元素：积分（Points）、

勋章（Badges）、排行榜（Leaderboards），以及 DMC 

系统中的组件元素（Components）包含积分、勋章、

排行榜、成就、头像、打怪、收集、战斗、内容解锁、

赠予、等级、任务、社交、团队和虚拟产品等若干元

素具体形式[6]，将其中一个或多个元素有效的地组合

在一起合理应用，将使产品更加具有趣味性和挑战性。 

随着游戏化理论研究的发展，研究者们认为优秀的

游戏化设计最先思考的不应是游戏化元素和机制——

它们只是一种手段，不是目的。游戏化的本质要义应

是能否满足用户的需求并让他们感到愉悦。凯文·韦

巴赫等[6]及周郁凯[8]都提出游戏化要优先尊重并满足

用户的心理动机与需求，他们都认为只有这样才能激

励用户自愿参与并产生积极的体验。因此，研究用户

的需求，强调用户的体验是进行游戏化设计的前提。 

然而值得注意的是，用户行为驱动的多样性及其

决策动机的复杂性等，均要求研究者借助一定的类型

学（typology）方法才能够做出有效分析界定，不管

是盖布·兹彻曼提出激发用户主动性和积极性的体

验，需要构建起从渴望、激励、挑战、成就、反馈到

驾驭等 6 个步骤的游戏化体系[9]，还是简·麦格尼格尔

认为积极游戏化体验的四大要素：宏大的意义、无比

乐观、幸福生产力和社交结构[7]。而迄今为止，周郁

凯[8]的八角行为法（Octalysis）及其战略仪表盘（见

图 1）的研究全面、深入且有效。在该研究中，周郁

凯分析了影响游戏和线上产品成功的 8 项核心驱动

力。其中，依赖于用户内在动机的驱动力称为“右

脑核心驱动力”，而依赖于外在动机的核心驱动力称

为“左脑核心驱动力”。此外，八角形上半部偏积极

的动机被称为“白帽核心驱动力”，反之下半部分偏

消极的动机被称为“黑帽核心驱动力”。该研究方法

让用户根据自身的游戏体验分析与评价各驱动力，

从多角度分析用户的动机、需求与行为，从而找出

体验上的优缺点，并设计能唤醒驱动力的游戏机制

和游戏技巧。 

总的来说，学者们都认同在非游戏的生产生活场

景中，使用游戏化的方式可以获得充满乐趣的体验。

游戏化对用户行为的改变起到非常重要的作用[10]。学

者们各自的研究视角不一而足，虽然模型不同，但核

心一致，都聚焦于用户的动机、需求和行为，并强调

通过构建游戏化体系与框架，提高用户对特定活动的

积极动机，从而提升目标活动的数量和质量[11]，在一

定范围内增强用户的参与体验。游戏化理论的研究现

状为历史文化街区的数字化文旅体验设计提供了新

的研究思路和方法，尤其是八角行为分析法中针对游

客动机驱动、需求挖掘、行为引导等方面的深入研究。 
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图 1  八角行为分析法框架 
Fig.1 Octalysis framework 

（图片来自 Yu-KaiChou《游戏化实战》，略有修改） 

 
鉴于此，本文将以游戏化理论为研究视角，采用案例

比对分析法和设计实证研究法为研究方法，以八角行

为分析法作为主要理论研究工具，探寻游客在游玩历

史文化街区的需求和核心驱动力，并以广州历史文化

街区“永庆坊”为实证范本案例，进行面向历史文化

街区的游戏化体验设计策略构建。 

2  案例比对分析 

近年来，将游戏化设计与历史文化街区文旅体

验相结合的案例层出不穷，相关研究表明游戏化提

高了文旅体验中的趣味性、娱乐性，提高了用户参

与积极性，满足了用户的个性化需求 [12]。其中故宫

博物院无疑是最早也是最活跃的探索数字化文旅体

验创新的机构，“数字故宫”项目为故宫历史文化的

解读提供了数字化的表达方式，突破了实体与虚拟

的界限，甚至还有一些运用游戏化的设计方式，将

严肃的故宫文旅体验用数字化、强交互和体验式的

方式进行展示。本文选取故宫博物院出品的具有代

表性游戏化设计应用为样本，包括 IOS 平台的 APP

应用《紫禁城 365》《皇帝的一天》，以及微信小程

序应用《故宫：口袋宫匠》《云游北京中轴线》《云

游长城》等。运用游戏化元素 DMC 系统和八角行

为分析法为工具进行比对分析，试图分析文旅体验

的游戏化设计应用的现状、类型、形式和体验等表

征特点，总结优势与不足，以便进一步为构建针对

历史文化街区的数字游戏化体验设计策略奠定研究

基础。 

2.1  游戏化元素分析 

运用游戏化元素 DMC 系统中的组件元素，作为

以上案例中游戏化元素的分析依据，见表 1。从案例

的游戏化元素分析对比来看，可分为内隐游戏化与外

显游戏化两大类型[8]。其中《紫禁城 365》为内隐游

戏化类型，它以答题形式对紫禁城的建筑和历史故事

进行学习，虽然包含了积分、徽章和学习进度等游戏

化元素，但用户没有明确感知这是一款游戏，在使用

过程中沉浸感会比较弱；而其余案例中的《皇帝的一

天》《故宫：口袋宫匠》《云游北京中轴线》和《云游

长城》则为外显游戏化类型，它们通过收集物品、步

行或跑动、完成指定任务等方式获得积分与徽章，从

而达成游戏目标与使命。特别是《云游长城》基本包

含了列表中的所有组件元素，在体验过程中用户明确

感知自己在进行一项游戏，并随着游戏关卡的层层递

进，强有力的驱动力激励用户完成修葺长城的任务，

用户的沉浸感较强。 
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表 1  故宫博物院数字应用案例的游戏化元素分析 
Tab.1 Analysis of gamification elements in the digital  

application case of the Palace Museum 

游戏应用 
游戏 

元素 
紫禁 

城 365 

皇帝的 

一天 

故宫：口袋 

宫匠 

云游北京

中轴线

云游

长城

积分 √ √ √ √ √ 

徽章 √ √ √ √ √ 

排行榜     √ 

等级 √ √ √ √ √ 

叙事 √ √ √  √ 

目标 √ √ √ √ √ 

奖励 √ √ √  √ 

收集  √ √  √ 

进度 √ √ √ √ √ 

社交  √ √ √ √ 

 

2.2  核心驱动力分析 

周郁凯（Yu-kai Chou）的八角行为分析法是当前

游戏化思维应用的重点研究方法之一，其在游戏设计

研究中主要为定性研究方法，以用户的主观体验为

主。因此本文招募了 5 位用户试玩这 5 款具有代表性

游戏化设计应用，并根据自身游戏体验结合八角行为

分析法，分别评价案例中影响用户行为的驱动力类

型，从而更为细致、全面地了解用户体验，见表 2。

第一，五款游戏化应用尤其是《皇帝的一天》《故宫：

口袋宫匠》和《云游长城》都具备更多的“白帽核心

驱动力”，对应表 2 中的核心驱动力 1、2 和 3。这类

驱动力能够让玩家体验到充实感和满足感，它们能够

让玩家在游戏中的行动由自己驾驭，所以体验是非常

正面与积极的。当然五款游戏化应用也都具备一定的

“黑帽核心驱动力”，比如采用核心驱动力 6、7 和 8

来设计任务，激励和鞭策用户快速行动获得胜利，并

沉迷到游戏体验中来，因此用户黏性很高，其中《故

宫：口袋宫匠》和《云游长城》最为突出；第二，五

款游戏化应用具备更多的“左脑核心驱动力”，即依

赖于外在动机影响的核心驱动力，对应表 2 中的核心

驱动力 2、4 和 6，它们都有设置目标、获得新成就

或奖励的动机激励，会产生完成任务后的正反馈或奖

励；“右脑核心驱动力”即依赖于内在动机影响的核

心驱动力，对应表 2 中的核心驱动力 3、5 和 7，在

《皇帝的一天》《故宫：口袋宫匠》和《云游长城》

三款应用中比较突出，它们的任务本身就可以给用户

带来愉悦，用户乐意去主动付出一定的时间和精力去

完成任务。而《紫禁城 365》和《云游北京中轴线》

相对来说缺乏“右脑核心驱动力”的刺激，那么用户

对完成任务获得的外部奖励的要求就会提高，如果无

法获得就会感觉枯燥和无聊。 

表 2  故宫博物院数字应用案例的八角行为分析 
Tab.2 Octalysis of the digital application case  

of the Palace Museum 

游戏应用 

核心 

驱动力 
紫禁

城 365

皇帝的 

一天 

故宫： 

口袋 

宫匠 

云游

北京

中轴线

云游

长城

1. 意义与使命 √ √ √  √ 

2. 进步与成就 √ √ √ √ √ 

3. 创造与反馈  √ √  √ 

4. 所有权与拥有 √ √ √ √ √ 

5. 社交与关联  √ √ √ √ 

6. 稀缺与渴望  √ √  √ 

7. 未知与好奇 √ √ √ √ √ 

8. 规避损失 √  √  √ 

 

2.3  小结 

从以上案例分析来看，此类游戏化设计应用基本

围绕文化遗产的科普教育和娱乐体验来展开，以趣味

性为切入点，将科普知识嵌入到叙事、任务和目标中。

同时以上案例分析表明，第一，游戏化提高了历史文

化街区文旅体验中的娱乐性和吸引力，并为文化遗产

科普知识的解读提供了一种新的表达方式；第二，不

同的游戏化元素可以塑造不同类型的历史文化街区

文旅体验，如果产品侧重线上体验，那么要使用较多

的游戏化元素设计为外显游戏化类型，强化用户的线

上沉浸式体验。如果产品侧重线上线下混合体验，那

么可以使用特定的几类游戏化元素设计为内隐游戏

化类型，用户在体验过程中可以适当降低沉浸感并展

开线上线下的联动；第三，运用八角行为分析法可针

对用户的动机驱动、需求挖掘、行为引导等方面进行

深入研究，从而为更全面地了解用户体验提供了研究

方法。综上所述，游戏化理论为历史文化街区文旅体

验提供了可行的研究思路、工具和方法，为构建针对

历史文化街区的数字游戏化体验设计策略奠定研究

基础。 

3  面向历史文化街区的数字游戏化体验设

计策略 

基于上述分析，由于本文所使用的八角行为分析

法主要为定性研究，以用户的主观体验为主，在定量

研究及数据分析方面相对比较欠缺。因此，尝试增加

定量研究法，将研究对象聚焦于用户，通过深入展开

问卷调查和用户体验地图分析，挖掘用户需求。结合

定性与定量研究方法构建设计策略模型，激发用户参

与性和主动性，推动历史文化街区的游览可持续性。 

构建面向历史文化街区的数字游戏化体验设计

策略分为五个阶段展开，见图 2。 
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图 2  面向历史文化街区的数字游戏化体验设计策略 
Fig.2 Digital gamification experience design strategy for historical and cultural district 

 

1）针对历史文化街区进行调研。梳理目的地的

历史文脉、空间现状和现有的文旅活动，深入探寻其

文化价值与精神内涵，有助于后续阶段的游戏化元素

的产出，增强街区文化的底蕴和厚度。 

2）挖掘游客的需求与目标。通过问卷调查、实

地走访和焦点访谈等方式，明确游客群体的范围，使

用用户体验地图来研究和挖掘游客的内在需求，通过

分析游客在游览不同阶段的行为、情绪和痛点，挖掘

提升游玩体验的机会点。 

3）运用八角行为分析法建立策略仪表盘，重新

定义业务指标、目标用户、期望行为、反馈机制和激

励系统[9]，为后续游戏化元素的运用提供框架，并进

一步明晰典型游客需求。 

4）根据分析八角核心驱动力优化典型游客游玩

体验的四个阶段，构建作用于四个阶段的不同核心驱

动力，从而指导游戏化元素的设计产出。 

5）根据前阶段研究的目的地历史文化内涵、游

客需求和不同阶段的核心驱动力，设计产出游戏化元

素和交互界面等。 

4  以《集物·永庆行》APP 为例的数字游

戏化体验设计实践 

广州市有许多历史文化街区，其中位于恩宁路

的 永 庆 坊 是最 具 岭 南 都市 人 文 底 蕴的 西 关 旧 址地

域，已有一百多年的历史。以前多数是一些民国时

期的老宅，还有一些文物古迹，是广州市最长和最

完整的骑楼老街，也是一条集民间粤剧观演文化之

大成的特色骑楼街 [13]。从 2006 年启动改造规划，

直到 2015 年广州市政府出台《广州市城市更新办

法》，恩宁路永庆片区成为广州第一个历史文化街区

微改造项目。目前，永庆坊已经被改造成为一个充

满商业与艺术气息的区域，也是广州市热门景点和

游客必打卡之地。然而笔者在游览中仍然能发现游

览体验的问题：（1）与全国其他的历史文化街区相

比，除了建筑样式具有广府地域特色之外，旅游体

验同质化问题严重；（2）过度商业化，餐饮购物活

动居多，游客缺乏文化体验；（3）缺少对历史文化

内涵的表达与展示，游客很难领会永庆坊的文化内

涵；（4）地域范围跨度大，游览过程缺乏清晰指引。

基于以上问题本文运用面向历史文化街区的数字游

戏化体验设计策略，展开《集物·永庆行》APP 的游

戏化体验设计实证研究，并进行设计策略的可行性

验证。 

4.1  用户调研与分析 

首先需要聚焦于游客的真实痛点和需求展开调

研，本次通过文献研究法、观察法、问卷调查法和访

谈法等方式进行调研与分析。线上发出并收回有效问

卷 90 份，其分析见表 3。调查结果显示：第一，永

庆坊游玩的游客绝大部分都是年轻人，他们大多数没

有去过也不了解永庆坊；第二，目标用户来永庆坊进

行拍摄和直播等活动，因此可以在 APP 中融合拍照

行为进行游戏化设计，减少认知成本；第三，目标用

户对永庆坊的历史文化感知较浅，他们更容易受到社

交媒体或朋友推荐等影响来消遣放松，因此可以增强

APP 的社交功能；第四，永庆坊的地图导览工具较少，

游客经常有无法准确找到地图上的标注景点和建筑

的情况出现，可以在 APP 中融合地图导览的功能；

第五，游客在游玩中需要使用多种途径，尤其是手机

应用来寻找和深入了解景点的空间位置及其历史文

化内容；第六，其中较多人能接受通过寻宝游戏或者

知识问答游戏来增加游览的目标导向性和趣味性，并

且多数人想收集虚拟类型的纪念品，因此可以将其整

合到游戏化设计方案中。 

与此同时，本文使用用户体验地图来研究和挖掘

游客的内在需求，通过分析目标群体在游览永庆坊的

前中后三个阶段的行为、情绪和痛点，并进一步确认

在不同阶段提升游客体验的机会点，见图 3。分析永

庆坊游览活动的用户体验地图发现以下设计机会点：

在游览前，游客有整理、筛选和简化景点信息的需求，

并且需要交通指引与规划；在游览时，游客需要可视

化的行程路线指引，根据景点人流量进行数据可视化

表达，从而引导游客分流；并且针对文化遗产的历史 



466 包 装 工 程 2023 年 7 月 

 

表 3  问卷分析 
Tab.3 Questionnaire analysis 

 
 

 
 

图 3  永庆坊线下游览的用户体验地图 
Fig.3 User experience map of the offline tour of Yongqing Lane 

 
文化内涵展示方式单一的问题，游客需要更多样化、
趣味性和有针对性的形式，例如知识问答和寻宝游戏
的方式等，激励游客探索未知，增强对永庆坊的历史
文化感知；在游览后，游客需要对已打卡和未打卡的
景点进行可视化展示，并通过社交媒体的分享产生游
览完成后的成就感。 

4.2  游戏化体验设计策略应用  

如上所述，根据用户调研与需求分析，借助游戏

化体验设计策略，聚焦于游览永庆坊三个阶段的用户

期望、行为和需求的变化。首先构建策略仪表盘，定

义宏观设计方向；其次进行八角行为审视，找出游
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客完成游览永庆坊需求目标的八大核心驱动力，最

后优化游客玩家之旅的四个阶段，进行用户旅程体

验优化。 

4.2.1  构建策略仪表盘 

基于策略仪表盘框架，针对《集物·永庆行》

APP 的游客需求，最终梳理调研内容及重新定义以下

五个元素，分别为业务指标、目标用户、期望行为、

反馈机制和激励系统，见表 4。 
 

表 4  《集物·永庆行》APP 的策略仪表盘元素内容定义 
Tab.4 Definition of strategic dashboard elements for 

"Collection·Travel in Yongqing" APP 

元素名称 元素内容 

业务指标 

增加游客数量 

优化游览过程体验 

提升永庆坊的知名度及游客口碑 

提升永庆坊历史文化建筑的文化感知度 

目标用户 

对永庆坊感兴趣并希望去放松消遣和拍照

的人 

对永庆坊不是很感兴趣，但受到社交媒体影

响的人 

希望了解永庆坊历史文化内涵的人 

期望行为 

提供筛选和简化后的游玩攻略 

需要可视化的行程路线指引与规划 

打卡更多景点 

游客达成游览目标并获得成就感 

分享社交媒体 

反馈机制 

目的地选择 

物品收集 

可用于社交媒体分享的页面 

激励系统 

获得收集物 

获得地图打卡成就 

分享内容获得首页推荐 

 

4.2.2  八角核心驱动力构建 

目标用户的期望行为在游玩整个行程的不同阶 

段会有所不同，根据上文的策略仪表盘的定义，尝试

优化游客游玩体验的四个阶段，从发现、入门、塑造

到终局，构建作用于 4 个不同阶段的不同核心驱动

力，见图 4。 

1）发现阶段。游客下载《集物·永庆行》APP

后，希望能提供筛选和简化后的游玩攻略，那么核心

驱动力 1 和 7 较强，利用其他游客分享的主题化和视

觉化的游玩路线和攻略，让游客觉得具有价值和充满

期待。 

2）入门阶段。游客到达景点附近后，需要可视

化的行程路线指引与规划，那么利用核心驱动力 3 和

7，激励游客自主选择需要到达的目的地，基于 LBS

地图导航进行行程路线的指引。 

3）塑造阶段。游客在实地游玩和寻找目的地的

过程中，希望能打卡更多景点，达成游览目标并获得

成就感。利用核心驱动力 2、3、4 和 6，设计随机掉

落道具和按路线打卡景点获得道具，并且通过收集每

个道具，游客都能阅读其背后所蕴含的有关永庆坊独

特的历史故事介绍。随着收集物品的增多，游客获得

成就感也会增多。 

4）终局阶段。游客在结束游玩离开景区后，意

味着 APP 的使用就结束了，那么可以利用核心驱动

力 4 和 5，来激励游客可以将自己的打卡记录、拍摄

照片、游览体验等分享到 APP 账户，寻找认同感和

所有权感。最终游客经过四个阶段不同的核心驱动力

的激励，优化游客的游览动机，从而获得满足游客需

求的游玩体验。 

4.3  游戏化元素及 UI 设计 

根据前文对《集物·永庆行》APP 的核心驱动力

分析，游客的期望行为主要围绕在行程指引、打卡拍

照、收集物品和达成游览目标上。因此，本研究将其

定义为内隐游戏化类型，包含特定的游戏化设计元

素，游客在游览中可以收集物品、地图指引和打卡进

度等，但不设置积分和排行榜，具体功能见《集物·永

庆行》APP 部分原型设计（见图 5）和部分视觉设计

方案（见图 6）。 

 

 
 

图 4 《集物·永庆行》APP 的核心驱动力构建 

Fig.4 Construction of the core driving force of "Collection·Travel in Yongqing" APP 
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图 5 《集物·永庆行》APP 部分原型设计 

Fig.5 Partial prototype design of "Collection·Travel in Yongqing" APP 
 

1）在游览前，游客需要游玩攻略，可以设计其他

游客分享的游玩路线、体验和攻略的界面，从而降低

了游客的游览门槛，让游客更容易找到游览目标、发现

游览价值和对行程充满期待，有利于完成游览任务。

同时也为激励用户在结束游玩后寻找认同感，将自己的

打卡记录、游览心得与体验等分享到自己的 APP 账户。 

2）在游览时，区别于原有线下的无目的和较散

漫的体验方式，首页设计可以由游客自主选择游览目

的地的界面，以游览目标为导向，进行游览行程的线

上地图导航。同时考虑线上、线下结合的游览方式，

界面图标力求精简，导航层级简洁，尽可能降低游客

在进行线下游玩体验时的认知负荷，并让游客自主掌

控游玩节奏。 

3）在进行线上地图导航时，设计随机掉落的物

品和按路线打卡景点获得物品，保持游览中游客的惊

喜感和新鲜感。同时游客可以通过游戏中收集随机掉

落的物品，了解永庆坊的建筑、人物和非物质文化遗

产相关的历史故事，让游览充满未知感，从而获得个

性化的游览体验。最后在完成游览导航后，通过游客

提交导航记录的机会，激励游客同步编写和分享本次

游览的照片、攻略和体验。 

为了验证游戏化体验设计策略的效果，再次对前

期招募的 5 位用户进行了原型测试，并通过访谈后，

绘制游戏化手段介入前后用户体验地图对比（见图

7）。可见游戏化设计后极大地优化了游客游玩的体

验，特别是游览时的认知负荷和趣味性体验。 
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图 6 《集物·永庆行》APP 的部分视觉设计方案 

Fig.6 Partial visual design scheme of "Collection·Travel in Yongqing" APP 
 

 
 

图 7  游戏化手段介入前后用户体验地图对比 
Fig.7 Comparison of the user experience map before and after the gamification design 

 

5  结语 

本文尝试将游戏化设计与文旅体验相结合，通过
构建面向历史文化街区的游戏化体验设计策略，探究
游客在不同阶段游玩的内在核心驱动力，进行《集
物·永庆行》APP 的游戏化体验设计实践研究。一方
面，通过游戏化理论介入，围绕不同游玩阶段的核心
驱动力，目标游客的期望行为更为明晰，优化了游客
的行为；另一方面引入游戏化元素增加了游玩的乐
趣，通过游戏化元素产生惊喜感和新鲜感，激励游客
完成游览任务，最终获得成就，从而产生积极的游玩
体验。 

在后疫情时代，我国文旅市场虽有百废待兴，大

展拳脚之势。然而经营理念单一，体验单调乏味等问

题引发的潜在危机更值得引起大家重视。游戏化理论

的加入，可以让以历史文化街区为典型代表的文旅

业，在激烈竞争的红海市场中发掘出新的蓝海前景。

而历史文化街区开发的同质化、表面化等问题，本质

上既是文旅深度融合政策执行亟待解决的问题，也是

城市的在地文化与商业共促发展之下的“急所”。 
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