
第 44 卷  第 22 期 包 装 工 程  

2023 年 11 月 PACKAGING ENGINEERING 381 

                            

收稿日期：2023-06-12 

基金项目：内蒙古哲学社科规划重点项目（2020NDA052）；内蒙古师范大学基本科研业务费项目（2022JBTD014） 

*通信作者 

基于数字原住民的敦煌新文创角色情感感知研究 

雷青 a,b，云家正 a*，王棋壹 a 
（内蒙古师范大学 a.国际设计艺术学院 b.设计与社会创新内蒙古 

高校人文社科重点研究基地，呼和浩特 010022） 

摘要：目的 通过个案探讨数字原住民对具有传统文化背景与当代审美意味的角色设计的情感感知影响

因素，以及年轻世代的审美态度、文化认同与价值趋向特征。方法 抓取在线评论中角色设计相关文本

与数据，采用 Nvivo 12 Plus 质性分析工具，运用扎根理论方法构建敦煌新文创角色设计用户情感感知

模型，利用 ROST CM6 软件进一步分析用户情感倾向与情感感知的高频因素。结果 归纳出审美颜值、

场景代入、历史叙事三个类属是影响用户角色情感感知的核心因素，构建出基于主体、场景与内容的敦

煌新文创角色情感感知影响因素模型。结论 从研究可知，把握极化的时代审美特征，塑造数字赋能下

的场景沉浸式具身感知，实现文化认同下历史叙事的情感共鸣，对提升数字新文创角色设计的情感感知

有显著影响。 
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ABSTRACT: The work aims to discuss the influencing factors of digital natives on the emotional perception of character 

design with traditional cultural background and contemporary aesthetic meaning, and explore the aesthetic attitude, cul-

tural identity and value trend characteristics of the young generation. A model about user emotional perception of Dun-

huang new cultural and creative character design was built by capturing texts and data related to character design in online 

reviews, with a qualitative analysis tool called Nvivo 12 Plus according to the method of the grounded theory. Software 

ROST CM6 was employed to further analyze users' emotional tendency and high-frequency emotional perception factors. 

It was concluded that three categories of aesthetic and appearance value, scenes with a sense of substitution, and historical 

narration were the core factors that influenced users' emotional perception of characters. Then, a model about the factors 

influencing emotional perception of Dunhuang new cultural and creative characters based on subjects, scenes and contents 

was built. The study shows that grasping the polarized aesthetic characteristics of the times, shaping digitally-enabled 

immersive embodied perception of scenes, and achieving the emotional resonance with the historical narration with cul-

tural identity have a significant influence on improving the emotional perception of new digital cultural and creative cha-

racter design. 

KEY WORDS: digital natives; new culture and creativity of Dunhuang; character design; emotional perception; grounded 
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一种流行极广的艺术形式往往包含特定的时代

文化密码。“新文创”这一文化的数字化发展模式在

“UP2018 腾讯新文创生态大会”上首次提出：“推动

文化和产业价值的相互赋能，实现更高效的数字文化

生产与 IP 构建[1]”。“Z 世代”作为新文创的主要消费

人群，以“数字原住民”的姿态出现于数字文化的生

产与消费领域。他们成长于数字环境，获取信息的方式

主要源于在线社交媒体，偏向于消费具有个性特征、分

享社交和情感体验的产品。日常被互联网、游戏、短视

频等数字化场景包围，并使用数字化载体进行社交活

动。学者克拉珀（Joseph·Klapper）认为，受众会根

据自身既有态度与兴趣等“选择性”地接收信息[2]。 

美不仅是知觉享受，更是价值分享、态度传达和

观念启迪下所带来的心灵快慰。角色审美愉悦性就是

角色所具有的美的感召力[3]。《王者荣耀》游戏作为

大众文化消费 IP，原生于互联网的泛娱乐文化形态，

近年与敦煌研究院联动推出“新文创”，再现了敦煌

文化中“飞天乐舞”“九色神鹿”“胡璇舞姬”等代表

元素。《王者荣耀》之“遇见胡璇”题材取自敦煌壁

画《东方药师经变画》：赤足旋转舞动的胡璇舞姬，

重现尘封于壁画和文字中的历史记忆，仿佛可见白居

易诗中描述“人间物类无可比，奔车轮缓旋风迟”的

景象。惊艳绝伦的大唐胡旋舞历经千年沉淀，通过数

字化的演绎方式被注入了新的活力。国风与二次元联

袂使观赏者沉浸于角色传达的历史文化图景中。这些

根据当下审美重新诠释的敦煌数字 IP，唤起了数字原

住民对“国之瑰宝”的仰视与注目。在信息冗余过载

的时代，敦煌新文创能在泛娱乐文化形态中唤起年轻

世代对传统文化的关注与追捧，并形成数字时代新的

文化传播景观，这一现象值得思考。“数字新文创”

的勃兴也引起了业界与学界关注，关于数字文化产业

发展、文化 IP 数字化复活等宏观研究的著述颇丰。

敦煌“新文创”堪称惊艳的市场表现受到瞩目，围绕

热点案例开展的个案探讨亦使“数字新文创”的研究

得以进一步推进。在相关研究中，数字角色的情感感

知研究涉猎者较少，因此具一定研究机会。通过对敦

煌新文创角色设计在线评论文本并对数据进行抓取

与分析，探讨年轻群体对具有传统文化背景和当代审

美意味的角色设计的情感感知影响因素，对研究年轻

世代的审美态度、文化认同、价值趋向，以及数字时

代的文化传播方式具有一定价值。 

1  概念释义及文献回顾 

1.1  数字原住民 

“数字原住民”（Digital Natives）特指在互联网

时代成长起来的一代人。这一概念由教育游戏专家

Prensky[4]在 2001 年首次提出。后续研究[5]普遍认为

出生于 1994 年之后，伴随着互联网成长的人群即为

数字原住民，并认为数字原住民较强的数字技术习得

能力和丰富的数字文化生活环境，使其对数字文化的

接触比其他人群更加频繁，也使得互联网成为青年亚

文化的主要实践场域。他们相比线下更愿意在线上分

享个人观点，喜欢获得即时反馈，更倾向于且习惯于

屏幕阅读。同时他们也习惯通过电子设备，用自己的

数字身份进行交流，并乐于通过网络分享信息和情

感。数字时代成长背景影响了他们的生活、学习与认

知方式，也促使他们形成了特定的能力、偏好和态度。

通过抓取在线评论，可以清晰地捕获数字原住民的情

感感知、审美偏好、生活旨趣与价值趋向。 

1.2  情感感知 

美感的动机，源于同感[6]。国内学者对情感的定

义大多出自《心理学大词典》，其将“情感”解释为

一系列主观意识经验的统称，是人对客观事物是否满

足自己需要而产生的态度体验[7]。在解释消费者态度

和行为的价值感知维度中，情感感知定义为源自使用

产品而产生的感受或情感状态[8]。钟凯等[9]在文中表

示，情感价值感知对用户使用意愿的影响较为关键。

角色设计是情感表达与文化展示的重要载体。李彪等
[10]认为，在用户与游戏角色互动的过程中，人类与虚

拟的创造物之间形成了真实的关系和情感的依赖，这

种互动使用户对角色产生了更加强烈的情感感知。胡

钰等[11]也强调，用户通过虚拟角色参与游戏剧情与互

动，且高度的操控感、仿真性与不确定性使用户与角

色产生了深层的情感互动与内在体验，从而将自身的

情感投射到游戏角色中。综上可知，情感感知研究在

心理学、营销学等领域较为系统深入，且在角色设计

相关研究中也受到较多关注。 

在数字化领域、虚拟世界中角色与用户情感链接

更强，用户对角色的情感期待也会更加强烈。如何通

过塑造角色表达与传递情感，了解影响用户对角色的

情感感知因素，并将文化内涵映射到角色形象中，与

数字时代成长的年轻群体进行文化沟通并共情，具有

重要意义。 

2  研究设计 

2.1  研究方法 

Pang 等[12]指出，从在线评论中获取用户的观点

意见和情感态度，有着重要意义。文本情感分析是指

对带有情感色彩的主观性文本进行分析，挖掘其中蕴

含的情感倾向，对文本语句中的情感态度进行划分[13]，

并可借助情感词典统计分析文本中正、负向情感词

汇，根据他们的差值分析文本情感极性[14]。扎根理论

是通过搜集与分析质性数据，并且扎根在数据中建构

理论的方法论[15]。用户在线评论数据主要为描述性文

字，较为适宜扎根理论这一质性研究方法。本研究遵

循数据搜集与分析、构建代码与类属、数据分类与比较、
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理论抽样与分析的基本思路，采用 Nvivo 12 Plus 质性

分析工具，保证研究分析的有效性、可信度与严谨性。 

2.2  研究样本与数据来源 

本研究采取多案例研究方法，避免出现单个案例

片面性问题。选取《王者荣耀》游戏与敦煌研究院联

动的“遇见飞天”[16]“遇见神鹿”[17]“遇见胡璇”[18]

三个角色，见图 1。将这几个角色作为典型抽样案例，

主要有两个原因：《王者荣耀》在近几年国内数字新文

创领域中具有较强 IP 属性，且知名度较高；《王者荣耀》

所在传播平台用户数量庞大，拥有稳固的粉丝群体。 

选择数字原住民群体高度聚集的视频平台“哔哩

哔哩”网站（简称 B 站）为数据来源。B 站作为数字 
 

原住民的潮流文化社区，在敦煌新文创使用群体中广
受关注且具有两大特点：较多的角色设计创造者和运
营者，对角色设计相关创作视频和评论文本数量较
多；它的社群圈层属性鲜明，同好用户群体自由聚集。
通过八爪鱼爬虫软件对 B 站《王者荣耀》官方账号下
敦 煌 新 文 创 视 频 的 在 线 评 论 数 据 进 行 爬 取 ， 共 获    
8 286 条数据，并依两大原则进行数据清洗：删除较
为简单且表意不明的话语；删除与研究无关且重复的
内容。经筛选最终得到 2 477 条评论数据，见表 1。
在筛后数据中随机选出 1 982 条评论用作模型构建，
随机选择 495 条评论作为理论模型饱和度检验的模
拟文本。结合游戏角色设计与《王者荣耀》官方皮肤
说明，对角色设计因素进行分类，见表 2。 

 
 

图 1 “遇见飞天”“遇见神鹿”“遇见胡璇”原型壁画、人物设定与效果图 
Fig.1 "Meet the Flying Sky", "Meet the Sacred Deer" and "Meet Hu Xuan"  

prototype murals, character settings and renderings 
 

表 1  评论来源及其数量 
Tab.1 Source and number of comments 

编号 角色名称 数据来源 评论总数 筛选后的评论总数

1 遇见飞天 哔哩哔哩 588 204 

2 遇见神鹿 哔哩哔哩 3 072 697 

3 遇见胡璇 哔哩哔哩 4 626 1 576 

合计   8 286 2 477 
 

3  基于扎根理论的模型构建 

3.1  实施文本与数据编码 

将清洗后数据导入 Nvivo 12 Plus 软件，新建研

究项目并运用扎根理论的逻辑方式将数据内容进行

定义。围绕研究主题，通过概念性归纳将评论中的原

始数据进行开放性、主轴性和选择性编码，具体流程

见图 2。 

1）开放性编码。将原始数据进行概念化、范畴

化的分类与归纳，对有效评论的语句进行筛选和编

码。从原始数据中发掘出“动作姿势”（A1）、“服装

配饰”（A2）、“造型表情”（A3）、“风格特征”（A4）、

“意蕴意境”（A5）、“动画特效”（A6）、“色彩渲染”

（A7）、“音乐效果”（A8）、“场景沉浸”（A9）、“年

代代入”（A10）、“文化传承”（A11）、“文化符号” 

（A12）、“叙事方式”（A13）、“人物故事”（A14）等 
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表 2  角色设计因素梳理 
Tab.2 Sorting out of character design factors 

设计因素 遇见飞天 遇见神鹿 遇见胡璇 

原型 莫高窟第 322 窟飞天相关壁画 莫高窟第 257 窟鹿王本生壁画 莫高窟第 220 窟胡旋舞相关壁画 

动作行为 反弹琵琶、飞出壁画 蝴蝶飞舞、鹿角生花、步步生莲 三道弯、歪项、勾翘脚、佛手式 

面部特征 
低垂眼睛、点绛唇、红粉妆、

画眉、花钿 

脸型圆润、五官集中、粉色妆容、

小鹿灵动耳朵 

妆容红褐色调、眉尾眼尾上扬细长、

眼妆点 金色 

服饰 
帔帛与帔巾、戴宝冠、项圈式

璎珞、莲花花瓣纹样 

敦煌特点单边形式、现代成衣风

格、胸口蝴蝶结 

胸口斜帔、纱制袴帑、莲花型头饰、

臂钏、璎珞、绸带、缠枝石榴卷草纹

发型 飞天髻、梳高髻戴宝冠 保留原人物形象的鹿角 发冠藻井元素 

道具 琵琶、不鼓自鸣乐器 白色鹿身、流光光效 舞伎腰鼓、唐韵胡风、不鼓自鸣、舞筵

色彩 石青、青金石、铅丹、铁红 密陀僧色、白绿色 白色配石绿色、青金石蓝色、朱红色

故事背景 
生命是一场轮回，灵魂随这片

土地几度枯荣 

一个以爱守护的故事，神鹿既是

敦煌的也是峡谷的 

风华如旧，记忆徐徐展卷，一切仍如

当日，满壁风动，宛然当年 

音乐 琵琶、《遇见飞天》国风歌曲 五弦琵琶、复原敦煌箜篌 筚篥、五弦琵琶、打击乐、古敦煌琴谱

 

 
 

图 2  研究设计流程图 
Fig.2 Research design flow chart 

 

14 个概念，对形成的概念进一步归纳形成“颜值造

型”（C1）、“风格意蕴”（C2）、“氛围塑造”（C3）、

“环境代入”（C4）、“文化表达”（C5）、“故事叙事”

（C6）等 6 个初始范畴，见表 3。 

2）主轴性编码。进一步挖掘概念和范畴间的内

在联系，将原始数据各部分间的联系进行合理表达。

主范畴将属性和维度具体化，重新排列范畴中分裂的

数据，得出敦煌新文创角色情感感知影响因素的中间

因素，即“审美颜值”“场景代入”与“历史叙事”，

见表 3。 

3）选择性编码。将主范畴深入整合与比较，寻

求概念之间的包容性和连贯性，从而建立理论化的核

心范畴，见表 4。在对敦煌新文创角色设计的研究中，

用户所关注的影响因素具有较强因果关系，可以将核

心问题理论化为“文化传达”并引起“情感共鸣”。

根据评论文本归纳出敦煌新文创角色用户情感感知

影响因素结构模型及情感感知流程，见图 3。其中，

“审美颜值”“场景代入”与“历史叙事”之间相互

影响，从“主体”“场景”和“内容”三方面构成了

核心要素。 

3.2  理论饱和度检验 

在正式编码前随机抽取并预留了 495 条在线评

论，作为理论模型的饱和度实验数据，将预留数据导

入与正式数据相同的编码流程中，没有形成新的概念

与范畴。根据饱和度实验可知，敦煌新文创角色用户

情感感知影响因素理论模型达到饱和状态。 
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表 3  开放性编码与主轴性编码的主要结果 
Tab.3 Main results of open coding and spindle coding 

主范畴 范畴 概念化 代表性原始语句 

A1 动作姿势 飞天那个舞蹈变成了单独的人物动作，也太美了吧 

A2 服装配饰 敦煌元素好浓，手臂上飞舞飘带非常有质感 
C1 颜值造型 

（A1～A3） 
A3 造型表情 太妩媚了，屏风拉开眼眸一抬，大漠舞姬瞬间活了过来 

A4 风格特征 唐韵胡风，就该是这个风格 

审美颜值 

（C1~C2） 
C2 风格意蕴 

（A4～A5） A5 意蕴意境 体现出东方美感，意境超然，清雅脱俗 

A6 动画特效 从壁画飞出来的那一刻好感动 

A7 色彩渲染 暖暖的背景色，像夕阳一样，氛围感绝了 
C3 氛围塑造 

（A6～A8） 
A8 音乐效果 技能音效是铃铛碰撞的声音，配乐和意境都好美 

A9 场景沉浸 这个场景真的让我身临其境，爱了 

场景代入 

（C3~C4） 
C4 环境代入 

（A9～A10） A10 年代代入 太震撼了！仿佛看到了千年前的大唐盛世 

A11 文化传承 王者荣耀让我觉得玩这款游戏的自己与中华艺术传承有了连接 C5 文化表达 

（A11～A12） A12 文化符号 感觉遇见飞天把文化符号用他独特的形式展现给大家 

A13 叙事方式 尽管里面的故事是虚构的，但采用了一种新的形式让文化流传下来 

历史叙事 

（C5~C6） C6 故事叙事 

（A13～A14） A14 人物故事 胡旋舞最合适的就是貂蝉，因为设定就是舞姬 

 
表 4  选择性编码表 

Tab.4 Selective coding 

典型关系结构 内涵 代表性原始语句 

审美颜值 文化传达 情感共鸣 主体表达文化引起情感共鸣 这次形象全在我的审美点上，红唇御姐风 

场景代入 文化传达 情感共鸣 场景烘托文化引起情感共鸣 已经代入貂蝉穿越到敦煌壁画上跳胡旋舞的场景了  

历史叙事 文化传达 情感共鸣 内容输出文化引起情感共鸣 结合历史真的很感动，喜欢这样的故事 

 

 
 

图 3  敦煌新文创角色情感感知影响因素理论模型 
Fig.3 Theoretical model of influencing factors of emotional perception of  

Dunhuang new cultural and creative characters 
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4  敦煌新文创角色情感感知分析 

4.1  用户情感倾向分析 

依据上述情感感知影响因素模型的编码分类，将
原始语句分模块进行情感倾向分析。运用内容挖掘软
件 ROST CM6，提取出 1 519 句具有正面或负面情感
倾向的语句（如表 5 所示）。其中，正面情感语句 1 141
句，负面情感语句 378 句。上述情感语句中，“审美
颜值”范畴的描述数量最多，显示用户关注度较高。
“场景代入”与“历史叙事”范畴描述数量相对较少，
用户关注度明显不及审美颜值范畴。其中，用户在“审
美颜值”范畴中对“颜值造型”的关注度较高，正面
497 句，负面 179 句。由此可知，正面语句占比较高，
但负面语句也有较多表达，显示出用户对“审美颜值”
最为关注且具有较分裂的情感感知差异。此外，“场
景代入”范畴中“氛围塑造”的情感语句较多，而“历
史叙事”范畴中“文化表达”的正面语句占比较高。
总体可见，用户的情感感知以正面为主，负面情感感 

 

知则主要体现在“审美颜值”的范畴中。 
 

表 5  用户情感语句统计 
Tab.5 Emotional sentences of users 

主范畴 范畴 正面情感语句 负面情感语句

颜值造型 497 179 审美颜值

风格意蕴 128 25 

氛围塑造 265 106 场景代入

环境代入 32 7 

文化表达 145 33 历史叙事

故事叙事 74 28 

 

4.2  用户情感感知因素分析 

在线评论中的关键词，能够较清晰地反映用户关

注的因素。运用 ROST CM6 对上述原始语句中的高

频词进行分析，获取范畴中用户首要关注内容和情感

因素，见表 6。“审美颜值”范畴中高频词的数量最

多且出现频率最高，可看出用户对“审美颜值”的讨 

表 6  用户情感感知因素高频词 
Tab.6 High frequency words of users' emotional perception factors 

主范畴 范畴 分类 正向情感语句高频词 负向情感语句高频词 

情感 

因素 
好看（277）、可爱（47）、漂亮（23）、用心（7）、精致（5） 

僵硬（18）、难看（7）、可惜

（5）、奇怪（4）、别扭（4）

颜值 

造型 设计 

因素 

皮肤（形象）（101）、建模（39）、姿势（36）、走路（23）、动作（21）、

五官（22）、舞蹈（17）、衣服（12）、裤子（10）、海报（8）、设计

（8）、胳膊（8）、审美（6）、袖子（6）、旋转（5）、裙子（5）、眼

神（5）、头发（4） 

动作（44）、皮肤（形象）（33）、

建模（25）、走路（17）、姿

势（15）、审美（7）、衣服（6）、

裤子（6）、舞蹈（6） 

情感 

因素 
好看（25）、国风（10）、古风（5）、仙气（4）、欣赏（4） 奇怪（6）、难看（4） 

审美 

颜值 

风格 

意蕴 设计 

因素 

风格（16）、西域（11）、美女（9）、公主（8）、异域（6）、质感（4）、

风情（4） 
风格（4）、画风（3） 

情感 

因素 
好看（68）、好听（20）、期待（6） 奇怪（4）、麻烦（4） 

氛围 

塑造 设计 

因素 

动画（58）、特效（57）、出场特效（56）、技能特效（32）、声音（26）、

颜色（15）、语音（13）、音乐（13）、配音（11）、回城特效（11）、

音效（8）、配色（7）、背景动画（7）、效果（6）、被动特效（5）

特效（39）、出场特效（26）、

动画（26）、技能特效（14）、

颜色（9）、配色（6）、乐器（5）

情感 

因素 
真实（7）、好看（5）、现实（4） 无语（3） 

场景 

代入 

环境 

代入 设计 

因素 
敦煌（18）、穿越（6）、壁画（4） 壁画（4） 

情感 

因素 
用心（32）、良心（5） 无知（3） 

文化 

表达 设计 

因素 

文化（77）、传统（14）、传承（12）、中国（11）、精神（10）、国家（7）、

中华（6）、合作（6）、官方（4）、联动（4）、传播（4）、历史（4）

文化（15）、地方（5）、传统

（4） 

情感 

因素 
还原（8）、幸福（4）、美好（4） 不懂（3） 

历史 

叙事 

故事 

叙事 设计 

因素 

台词（18）、设定（9）、故事（8）、元素（8）、飞天（7）、胡旋舞（7）、

神鹿（6）、乐舞（4）、艺术（4）、再现（4） 

热度（5）、台词（4）、故事

（4） 
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论热度最高。“颜值造型”范畴中正面情感词语“好

看”出现 277 次。在设计因素中，“皮肤（形象）”出

现 101 次，其他与姿势体态相关的词语，如“建模” 

“走路”“姿势”“动作”等，也具较高出现频率，体

现出用户对形象、姿势体态具有较强感知与关注。“风

格意蕴”中的情感词语有“国风”“古风”“仙气”等，

体现出用户对中国风格的喜爱与偏好。“氛围塑造”

范畴中“动画”与“特效”相关词汇的出现频率较高，

体现出数字原住民对数字化技术的独特关注。“文化

表达”范畴的情感词汇“用心”与设计因素“文化”

“传统”“传承”等都有较高出现频率，亦可看出用

户对角色设计表达中的文化关注与情感认同。 

5  研究结果与讨论 

基于在线评论数据分析得出，“审美颜值”“场景

代入”“历史叙事”是影响用户情感感知的主要因素，

其中角色主体的“审美颜值”关注度最高，对用户情

感感知呈首位影响。“场景代入”感的塑造是用户情

感感知的次要影响因素。基于内容的“历史叙事”也

对用户情感感知呈重要影响，探讨如下。 

5.1  主体表达——极化的时代审美特征 

5.1.1  颜值、精致、可爱与东方意蕴的审美趋同 

从“颜值即正义”“颜控”“颜值崇拜”等当下青

年网络习语的流行中可窥，“颜值至上”成为年轻世

代的审美价值逻辑。成长于丰裕社会的数字原住民，

其体验追求也从“本能体验”趋向“情感体验”优先，

并在“悦己型”消费中追求更多审美愉悦感。颜值崇

拜成为喧嚣的传播景观，进而使“颜值消费”市场得

以打开。“好看”“漂亮”等反映颜值的词语，是正面

情感倾向中出现频率较高的词汇。从“皮肤也太好看

了吧！买买买！”“美到窒息！”“惊艳，上课快睡着，

一想到立刻清醒！”等原始语句可见，用户高度关注

审美对象的风格和个性化特征带来的美感愉悦。恰如

韦尔施[19]所述，服务于经济目的的日常生活审美化和

审美氛围是消费者的首要获得，商品本身倒在其次。

“颜值至上”不仅是对角色形象的要求，也是对精致

品质的追求。从“炒鸡（超级）用心！第一个因为长

得好看而买的皮肤。”“脸蛋、法杖、小鹿，真的精致

又典雅，七窍玲珑心的感觉。”等语句中可看出，用

户对设计者的用心和角色形象的精致表现出积极的

情感认同。以颜值和品质为经纬编织的精致追求，是

从生产型转向消费型社会的结构化结果，可看到从生

存性到发展性再到娱乐性消费的时代变迁，亦看出审

美受社会文化支配，是社会文化的一种象征、载体与

隐喻。 

“可爱”一词被提及 47 次，成为高反馈情感体验

类型，是影响用户选择的重要情感动机。从“太可爱

了，我瑶妹必须买！”“爱了！爱了！”“好可爱呀！安

排好充钱。”等语句中可以看出，角色通过“可爱”

造型及人设，以简单且愉悦的形式传递出快乐情绪。

“习得性无助”的年轻世代常通过简单轻松的事物缓

解工作、生活与社交带来的压力，将情感投注于“可

爱”事物来实现自我慰藉。“国风”一词是仅次于“可

爱”的另一重要情感感知因素。“感动，很有中国元

素。”“之前比较喜欢的也是中国风这类的东西。”等

语句体现出年轻世代对“国风”元素的浓厚兴趣。他

们懂得欣赏角色表达的东方文化意蕴与审美情趣，也

喜欢解读其中深层的文化精神内核。“国风”表达与

“可爱”人设的结合，拓展了“颜值至上”这一审美

意识的原有边界，并通过这一体验过程表达审美价值

取向、缓解焦虑情绪，从而获得文化认同。 

5.1.2  分裂的审美情感感知差异 

数字原住民愿意为角色的颜值溢价买单，不仅关

注对象普遍定义的审美标准，同时更关注体现个人品

位的审美偏好与体验，这也使得他们对同一事物产生

了分裂与极化的审美差异。在情感语句分析中，“审

美颜值”的正面情感语句为 625 句，负面情感语句为

204 句。虽然正面评价占多数，但评价分歧也不容小

觑。年轻世代勇于公开表达自己的审美价值观点，表

现出率真与坦诚的特征。从“飞天的形象和气质跟杨

玉环很像，从没见过这么震撼的皮肤！”“这个皮肤无

论特效还是建模都好丑！很疑惑弹幕区里说美的是不

是水军。”“我的审美完全欣赏不来西部地区这种敦煌

风格。”等原始语句中可知，由于用户不同的审美偏

好与期望，对同样角色的情感感知有着不同的审美理

解，这种极化的审美现象源于数字原住民的个体差

异。个体差异能够对大众传播的效果形成较强影响，

通过价值观念、生活习惯等差异而对同一网络信息做

出不同的选择与理解。选择性理解和记忆加深了用户

固有思想并走向极端，从而产生偏激的观点、言论，

以及行为 [20]，由此形成了审美价值观念的极化与分

裂，也验证了审美价值判断中“彼之蜜糖，汝之砒霜”

的“榴莲效应”。虽然互联网拓宽了数字原住民群体

接收信息的界限，但由于现实生活中地域文化、家庭

教育、社交圈层与个人品位的不同，还是存在较大的

文化认知和审美体验差异。个体的审美需求是发生审

美活动所需要的具备条件，多极化的审美也是数字原

住民最终选择并喜爱圈层的重要因素。 

5.2  场景烘托——数字赋能下的场景沉浸式具身感知 

5.2.1  多模态视听语言塑造场景代入感 

康德[21]曾指出，时空是人类认知世界的基础，也

是人类感性、知性、理性形式得以存在的绝对前提。

以技术为驱动的时代变革深刻地影响着大众生活，以

技术和情感为代表的多重逻辑牵引着青年文化的演

进。敦煌新文创的时空场景通过对高互动性的特效游

戏进行运用，将图像、光色、音效等多模态视听语言
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动态化展现，在场景塑造中为用户提供临场感、交互

性和想象力，这也使习惯了屏幕阅读与动态影像叙事

的数字原住民，具有更深刻的情感链接与场景的沉浸

式具身体验。这种将受众的主体意识与感官体验置于

首位的“沉浸式美学”，为擅长多任务处理与多模态

认知的数字原住民构建了一个多元化的感官体验场

域。场域是指由客观关系构成的相对自主的空间，是

一种具有自身法则的小世界[22]。年轻世代在数字化虚

实交叠的时空场域中，形成统一的世界观与价值观，

也更易获得多维、多元、立体的感受与体验。 

“特效”一词在词频分析中的提及率颇高。从静

止转向动态的特效技术，在有限场景中最大限度地营

造了故事氛围感。从“游戏里面那个飘带特效特别有

历史质感！”“好感动！从壁画飞出来的那一刻。”等

原始语句中可知，特效展示使用户更具代入感。特效

技术通过沉浸式交流互动，使用户产生超越时空的虚

幻感受。在特效对感官赋能的过程中，光与色的表达

能够较大程度地影响用户情感感知，这在“这个蓝色

像是千里江山图里的矿石颜料，古典高贵。”“震撼到

了，配色与光效完美！”等原始语句中可见。动态场

景对整体氛围的塑造，可以传递出更强烈的沉浸式情

感氛围。虚拟世界的临场感仅具视觉体验，因此显得

单薄。在情感词频分析中“好听”一词出现 20 次，

如“加上这个配音看得居然很感动，这就是传统文化

的力量吧。”等原始语句。在各种虚拟现实技术的融

合推动下，人物角色更加沉浸化、智能化、情感化。 

5.2.2  立于真实的数字场景赋能历史文化角色复活 

敦煌新文创打造出数字技术与历史人物联袂上

演的虚拟与现实间的跨界嘉年华，将沉寂于历史中的

文化角色在虚幻与真实间复活。文化消费场域趋向现

实虚拟一体化，是技术赋能下文化传播的演进趋势。

数字原住民关注的文化产品，从现实题材的关联选择

到虚拟符号的场景构建，关键在于如何在现实世界与

虚拟世界的双向联动中提升用户的沉浸感、真实感与

交互感。新文创的数字化虚拟场景，融入文化、形象

和情感元素，其不仅满足了用户对文化符号价值与象

征意义的审美诉求，而且形成了跨越感觉渠道的社会

补足与对话，还连情感与情绪等内心活动也能借不同

的虚拟场景引起用户的情感共鸣[23]。词频分析中，“真

实”一词多次被提及。在“环境很真实，印象里敦煌

壁画就是这样。”“配上旁白有点妖猫传回忆贵妃的感

觉，一瞬间以为自己到了电影里的大唐！”等原始语

句中，用户更在意虚拟场景能否为其提供立于真实的

现场体验。 

技术与艺术结合所创造的数字化场景，也模糊了

虚拟与现实的边界。这种真实感，源于数字媒介建构

的拟像社会。鲍德里亚提出的拟像社会概念中“仿真”

是“符码”控制时代的主导架构[24]。仿真社会渐渐脱

离现实世界的复刻印记，追求超越真实与现实的虚拟

世界。如今大型游戏、元宇宙等数字化场景的兴起，

用户通过扮演虚拟世界中有形象、有身份、有情感且

有故事的虚拟角色进行娱乐与社交，使得虚拟数字化

场景成为现实生活场景之外，另一个充满想象力且具

有代入感和认同感的“真实”世界。 

5.3  内容输出——文化认同下历史叙事的情感共鸣 

5.3.1  文化自信中自豪、责任与文化归属的情感维度 

数字原住民伴随全球化浪潮与中国崛起而成长，

其在价值观念、行为习惯与社会心态等方面逐渐形成

了独特的人群特征。他们在国家上升的趋势中形成了

对国家的定位和对世界的判断，这一代人开始平视而

不是仰视整个世界。在词频分析中，“文化”一词出

现 77 次，表现出数字原住民对文化因素的高度关注。

文化自信是个体或群体将自信的来源聚焦到文化身

份后，对能运用文化知识与文化惯例成功处理各种社会

情境的积极评估与预期，是对自身文化价值的肯定[25]。

数字原住民在国家崛起和全球互联的背景下感受到

中国的巨大影响力。在词频分析中，“传统”“传承”

“精神”等词汇被高频提及，从中可见数字原住民对

本民族文化的自豪、责任与归属。“感叹我们国家的

文化多样，敦煌这种不同于中原的异域文化也太美

了！”“颜值一定要有灵魂。”“太棒了吧，能看到中国

对世界进行文化输出。”等原始语句中，都体现出对

本民族文化的强烈认同，从“国风”“国潮”等文化

消费的兴起与流行中也可见一斑。借助数字原住民喜

爱的当代文化与娱乐项目传播主流价值和传统文化，

可实现虚拟空间对现实世界的精神引渡。“王者荣耀

把历史人物做成皮肤的时候，目的也是为了让人不忘

历史。”“尽管里面的王者故事是虚构的，但是采用了

一种新的形式让文化流传下来，活化开了。”等原始

语句表现出，用户对数字化传承与延续传统文化的极

大认同。通过角色表达与传统文化的精神内核产生共

情，形成了强烈的文化归属感。传统文化通过数字化

媒介演绎出不断贴近时代情感脉络、适应当前文化语

境与市场环境的传播方式，并激发数字原住民基于文

化自豪、文化责任与文化归属的情感维度。 

5.3.2  参与式与开放式的情感体验营造非线性历史

叙事 

数字原住民具有强烈的互动、交流、表达、分享

与社交的欲望。数字化虚拟角色通过片段化的剧情引

导用户探索完整的故事体系，从而提升其叙事的参与

感与体验感。原始语句中“最让我眼眶一酸，心中泛

起波澜的就是这款皮肤说的‘我见到了你，现在还有

色彩，事物一旦褪色，便属于永恒’这句话。”“‘把

她留在这里，她是不是就可以一直跳下去了’千年前

的胡旋舞女从壁画里走出来，突然觉得有点浪漫。”

等内容，表现出历史叙事中较为强烈的角色代入感。

这种片段化和非线性的叙事方式，也因为强调参与和
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开放式互动体验，形成了数字时代特有的非严肃叙事

逻辑，在兴趣与参与中完成了历史文化的传播与互

动，并在互动中完成了角色的二次塑造。与动画故事

模型的线性叙事不同，游戏叙事呈现非线性特征且具

有一定开放性。非线性叙事通过多维度、多视角与多

样化的表现方式，将时空打乱或错置，形成了强烈的

立体感、逻辑思维隐匿等全新特点，从而给予用户一

种独特的视听观感[26]。数字化游戏载体通过非线性叙

事结构，为角色打造了各不相同但又相互联结的故事

背景，演绎出了截然不同的内容与情节。“我的天！

胡璇遇到小鹿有‘原来你在这啊，小鹿。’的随机台

词，感觉她们跨越千年终于相遇。”“飞天：‘看一眼

月牙泉就回头。’小鹿：‘月牙泉被我喝光啦！’我感

觉都能看到飞天无奈的表情。”等原始语句中，作为

操作主体的玩家通过与其他角色接触产生随机性的

故事内容输出，使故事叙事多元且具有随机性。受众

不再是被动的接受者，而是系统的主动塑造与参与

者。敦煌新文创通过角色塑造还原与创新了传统文化

精神内核，并延续了文化的继承与发展。 

6  结语 

本研究以数字原住民的在线评论为文本与数据

来源，运用扎根理论归纳出敦煌新文创角色形象情感

感知维度及影响因素。通过数字原住民的情感感知影

响因素研究，探究其审美态度、文化认同与价值趋向，

并构建出在传统文化背景下，具有当代审美意味的角

色设计情感感知模型：通过“审美颜值”“场景代入”

“历史叙事”下的文化传达，实现与数字原住民的情

感共鸣。本研究的局限在于，仅以范畴、词语的频次

与情感倾向进行分析，作为角色设计情感感知各范畴

影响程度的判断依据。通过质性分析得出的结论亦有

主观之嫌，后续研究可通过问卷、实验等方式对理论

模型进行进一步检验，以验证其范畴之间的有效性与

关联性。 
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