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5G 时代广西京族非遗传承人的虚拟形象设计与推广研究 
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摘要：目的 5G 时代下的审美观念、内容创造、传播渠道、体验方式等方面都影响着民族非遗传承与推广。通过

构建京族非遗传承人虚拟形象，结合 5G 技术特点，探索非遗传承数字化、年轻化的路径与策略。方法 应用交叉

学科的数字人文视角，将 5G 技术与文化三层次理论结合，提取京族非遗的文化基因，打造京族非遗传承人的虚拟

形象和推广方案，跨越非遗传承时空限制，实现京族非遗的创新传播、体验、发展。通过调查受众群，分析方案

的推广效果，从而优化设计思路。结论 5G 时代为非遗传承传播提供了更好的技术环境，通过对京族非遗传承人

虚拟形象开发、设计与推广的研究，构建京族非遗虚实结合的传播体系，结合“虚拟在场”体验等手段链接非遗

与年轻群体，提升年轻群体对京族非遗数字传承的参与度，高速、广幅地推广京族文化。 
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Virtual Image Design and Promotion of Guangxi Jing Ethnic Intangible  

Cultural Heritage Inheritors in the 5G Era 

TAN Xiaofeng 
(Beibu Gulf University, Guangxi Qinzhou 535000, China) 

ABSTRACT: The aesthetic concepts, content creation, dissemination channels, and experiential methods in the 5G era all 

influence the inheritance and promotion of ethnic intangible cultural. By constructing a virtual image of the Jing ethnic 

intangible cultural heritage inheritor, the work aims to explore the path and strategy of digitization and rejuvenation in 

intangible cultural heritage inheritance combined with the characteristics of 5G technology. From the interdisciplinary 

digital humanistic perspective, the 5G technology was combined with the three-level theory of culture to extract the cul-

tural genes of the Jing ethnic intangible cultural heritage, create a virtual image and promotion project for the inheritor of 

the Jing ethnic intangible cultural heritage, cross the limitations of time and space in intangible cultural heritage inheri-

tance, and achieve the innovative dissemination, experience, and development of the Jing ethnic intangible cultural heri-

tage. Finally, by investigating the audience, the promotion effect of the project was analyzed, thus optimizing the design 

idea. The 5G era provides a better technological environment for the inheritance of intangible cultural heritage. Through 

research on the development, design, and promotion of virtual images of the Jing ethnic intangible cultural heritage in-

heritor, a communication system combining virtual and real elements of the Jing ethnic intangible cultural heritage is con-

structed. By combining "virtual presence" experience and other means, the Jing ethnic intangible cultural heritage is 

linked to young people, enhancing their participation in the digital inheritance of the Jing ethnic intangible cultural heri-

tage, and promoting Jing ethnic culture rapidly and widely. 
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京族是中国唯一的海洋民族，主要居住地为广西

东兴市的澫尾岛、巫头岛、山心岛。京族拥有独特的

非物质文化，包括京族哈节、京族独弦琴艺术、京族

服饰制作技艺、京族鱼露等。刘小楠[1]调研发现京族
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传统文化存在现代性引发的“脱嵌”和“断裂”问题，

以及内含文化主体的“不在场”、文化符号的“碎片

化”、文化空间的“离散化”等现实危机。杨红 [2]

认为可在数字虚拟世界中探索适于非遗的崭新存续

路径，利用网络社区扩大非遗趣缘人群，增加保护和

传承的潜在力量。王晨阳等[3]提出关注主体性，“能

动主体”和“受众主体”的正常互动是非遗保护传承

的核心和完整过程。厉建新等[4]提出随着市场主体的

年轻化，非遗要在呈现方式、参与玩法、产品路线等

方面加大年轻化力度，通过“触网”让非遗走得更远，

让非遗实现更多价值。本文从主体视角出发，开发符

合青少年审美的京族非遗传承人虚拟形象，再现京族

非遗的文化符号，进而设计符合受众群的生活、社交、

娱乐方式的“虚拟在场”文化体验，探索京族非遗在

5G 时代语境中创新应用、传承和推广的可持续策略。 

1  5G 时代特征及对非遗传承的影响 

第 五 代 移 动 通 讯 技 术 （ 5th Generation Mobile 

Communication Technology，5G）是一种具有高速率、

低延时、大连接特点的新一代宽带移动通信技术。5G

为用户提供增强现实、虚拟现实、超高清（3D）视

频等更加身临其境的极致体验[5]。 

5G 技术特点意味着非遗数字化进程从单向重现

走向人、机、物多元的交互应用。2021 年 7 月，国

家发布《5G 应用“扬帆”行动计划（2021—2023 年）》

的文件中指出，鼓励定制、体验、智能、互动等文化

和旅游消费新模式发展，打造沉浸式文化和旅游体验

新场景[6]。“扬帆”行动计划促进了 5G 基础设施的

全面铺开，为全民参与“云上非遗”提供了网络条件

和交互设备。沉浸式互动模式和体验场景依赖于人的

参与，正如《非遗公约》中提到：“非物质文化遗产

世代相传，在各社区和群体适应周围环境及与自然和

历史的互动中，被不断地再创造，为这些社区和群体

提供认同感和持续感……”非遗参与者通过虚拟空间

的交互、交流形成 5G 时代的“数字社区”，而“社

区”中每个“人”既是非遗传播发起人，也是受众。

每个虚拟形象所对应的实际用户对非遗的认知、交

流、体验、二次传播形成了 5G 语境下的非遗实践，

形成了 5G 时代用户的集体记忆，以此循环，完成代

际之间的文化记忆传递。 

2  广西京族非遗传承人构建虚拟形象的可

行性 

2.1  非遗传承人与虚拟形象的适配性 

传承人是非物质文化遗产的重要承载者和传递

者，他们承载、创造着非遗相关类别的文化传统和技

艺，非物质文化遗产正是依靠他们的传承才能得以延

续。非遗的保护以代表性传承人开展传承活动为主要

特征。虚拟形象是由人类通过绘画、动画、CG 等技

术创造无真实本体的视觉形象，融入了情感和人格化

特征[7]。非物质文化遗产本质是人在社会生活中的创

造活动，这与虚拟形象作为“人”具有的功能相匹配。

区别于非遗在数字化“物”的应用，非遗的技艺在数

字化“人”的应用方面，具有时间、空间、主观能动

等方面的匹配性。非遗传承主体和受众均可以通过虚

拟形象传递信息，共同完成行为活动，发挥传承传播

的主体作用。 

2.2  广西京族非遗传承人现状 

据笔者实地考察广西京族博物馆得知，京族有

23 项县级（含）以上认定的非遗项目，其中京族哈

节、京族独弦琴艺术被认定为国家级非遗项目。2020

年，《防城港市京族文化保护条例》制定出台，文件

支持和鼓励高校开设京族文化相关课程，开展京族传

统民俗节庆活动等，鼓励推动京族文化与现代文明交

叉融合，用现代科技的方式和角度来传播和传承京族

文化，从而培养更多既懂科技手段，又对京族非遗有

兴趣的专业人才，通过创新的传承发展，为京族非遗

注入新的生命力。 

非物质文化遗产的保护，强调活态传承，核心是

传承人，但如今传承人断层现象是一大困境。截至

2023 年 11 月，根据广西非物质文化遗产网[8]的统计，

京族区级以上项目传承人共 7 人，结合笔者调研，这

些传承人中 6 人达到 50 周岁，具体见表 1。 
 

表 1  广西区级以上京族非遗项目传承人年龄（2023 年） 
Tab.1 Age of inheritors of the Jing ethnic intangible  

cultural heritage in Guangxi (2003) 

序号 项目名称 传承人 出生年月 年龄/岁

1 京族哈节 罗周文 1935.5 88 

2 京族哈节 武明志 1969.6 54 

3 京族独弦琴艺术 苏春发 1955.1 68 

4 京族独弦琴艺术 苏海珍 1973.7 50 

5 京族独弦琴艺术 赵  霞 1986.7 37 

6 京族服饰制作 樊文英 1966.12 56 

7 京族鱼露 黄尚文 1946.11 77 

 
京族非遗传承人经济收入低是第二个困境。《防

城港市京族文化保护条例》自 2020 年 11 月 1 日开始

实施，文件中明确市级京族非物质文化遗产代表性传

承人传承工作经费补助每人每年不低于 3 000 元，县

级则不低于 2 000 元，在此之前非遗传承人则没有相

应的保障。2023 年 5 月 26 日，广西壮族自治区统计

局公布：2022 年广西城镇非私营单位就业人员年平

均工资为 92 066 元；2022 年广西城镇私营单位就业

人员年平均工资为 49 951 元。这说明了传承人工作

收入与社会平均收入水平仍有较大差距，也是年轻人
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不愿意参与非遗传承的原因之一。 

京族非遗传承人的第三个困境是京族的客观条

件。首先，京族生活地区处于边境，对外交流相对有

限，因此非遗线下传播范围较窄。其次，京族属于人

口较少的少数民族，只有三万多人，随着现代经济发

展部分年轻人向外流动，造成传承本族非遗项目的可

能性下降。此前在《防城港市京族文化保护条例》新

闻发布会[9]上，防城港市人大常委会副主任陈丹桂提

到随着经济的持续发展和社会交流的不断扩大，京族

的许多传统习俗和礼仪在逐渐消失，京族传统技艺后

继乏人。这些因素使得京族非遗迫切需要吸引更多的

跨地域非遗趣缘人群。5G 时代是非遗传承人由线下

跃入线上、发挥自身主体性进行非遗传播的最好契

机。京族独弦琴艺术传承人赵霞是目前最年轻的区级

非遗传承人（如表 1 所示）。2020 年疫情期间，赵

霞开始利用某平台直播表演独弦琴，跨时空的优势吸

引了大量的网民，目前她拥有 40 多万粉丝，经常在

线上收获“打赏”收入，她将“打赏”返投非遗传承

线下教学中，形成“线上+线下”的传承模式。这也

说明非遗文化乘上科技快车，可以扩大非遗受众，助

力传承人自身发展，达到良性循环。 

2.3  广西京族非遗传承人开发虚拟形象的优势 

开发虚拟形象对广西京族非遗在 5G 时代发展有

以下几方面的优势。 

1）促进京族非遗传承人形象的年轻化、定制化。

基于 5G 技术的虚拟形象的长相、肤色、身材均可调

整，能贴合年轻人的审美。消费者可根据自身喜好来

编辑具有独特符号意义的虚拟形象，尽善尽美地实现

自己心中的完美想象[10]。这比呈现某一具体的京族非

遗传承人更贴近用户本身的审美，更符合年轻人的

“悦己”特点。塑造同龄人外貌吸引年轻群体参与非

遗，在形态上打破非遗“老旧”“历史”的刻板印象，

增加年轻群体的“同类”交流。 

2）提升京族非遗传承人变现能力。成长于互联

网时代、年轻一代的消费者，尤其是“Z 世代”，对

虚拟技术和科幻有着极高的热情与喜爱，他们对虚拟

人物有着更高的接受度。随着 5G 全面铺开，人们每

天使用手机的时长不断增加，对数字生活的依赖程度

越来越强，虚拟消费市场也在不断扩张。《虚拟数字

人深度产业报告》[11]将虚拟数字人划分为“身份型”

和“服务型”两类，前者的市场规模预计为 1 750 亿

元，而后者的市场规模将超过 950 亿元。 

3）利于京族非遗本体数字化保存与创新应用。

虚拟形象作为数字资产可被永久地重复利用。通过统

计目标用户喜好，有针对性地设计，从而对京族非遗

项目起到很好的数字保护与传承作用。通过舞蹈或游

戏设计，强化京族非遗行为活动，设计具有情感共鸣

的交互机制，让受众的文化体验更轻松、更有趣。 

3  广西京族非遗传承人的文化基因提取 

根据马林诺夫斯基[12]的“文化三因子”理论，文

化可划分为：物质、行为、精神三个层次。笔者将京

族非遗的文化基因从这三个层次进行提取。基于本文

是虚拟形象的设计与推广，提取基因主要以“人”的

物质层、行为层、精神层为主，包括人物服装、道具、

动作、性格、精神等。具体元素的选取遵循设计符号

学原则。徐恒醇[13]认为一个符号就是代表或指称另一

个事物的东西，如一个人名就是代表该人的一种称

谓。因此符号关系到两种不同的事物：处于表达层面

的是一种可以感知的媒介物；处于意指层面的可以是

一种不在场或未出现的事物。也就是说，提取的具体

元素应当具有代表京族非遗的作用，例如看到哈亭即

想到京族哈节等。 

3.1  物质层——广西京族非遗传承人的物质基因  

“非物质文化遗产”指被各社区、群体，或者个

人，视为文化遗产组成部分的各种社会实践、观念表

述、表现形式、知识、技能，以及相关的工具、实物、

手工艺品和文化场所[14]。而“工具”“实物”“手工

艺品”“文化场所”都是非遗的物质基因，是最直观

的视觉符号。例如，京族服饰制作技艺的实践成品是

京族服饰，当人们看到具有京族特色的服饰，就会联

想到如何制作如此美丽的衣裳，提高了观者对非遗深

入了解的兴趣。京族的葵帽和礼帽是京族特有的配

饰，也是京族作为海洋性民族的符号象征，可以用作

虚拟形象的造型元素，区别于其他民族的虚拟形象。

具体的京族非遗相关物质文化基因，见表 2。 

3.2  行为层——广西京族非遗传承人的行为基因 

行为是非遗的核心，是非遗传承人的具体实践活

动。哈佛心理学家斯金纳[15]在实验中发现，某一行为

如果会带来使行为者感到愉快和满足的东西，行为者

就会倾向于重复该行为，如进食、赞誉等。提取行为

基因有利于开发虚拟体验的行为模式，通过设计对参

与者有利的行为体验，提升受众参与体验的意愿。京

族非遗行为基因具有地方特色，基本都与海有关，是

海洋环境的作用体现。国家级非遗京族哈节是为了敬

奉海神的降临，哈节京族人民到海边迎神到哈亭，唱

哈祈求海神保佑。区级非遗京族高跷捞虾习俗也是京

族以海为生的见证，已在现代经济发展中渐渐失去生

产价值，但每年哈节仍有此项表演和旅游体验项目，

见表 3。 

3.3  精神层——广西京族非遗传承人的精神基因 

德国哲学家罗伯特·费舍尔认为“共情”是人们

把自己的感受主动投射到自己所看到或思考的事物

上[16]。精神共鸣强调参与者将自己放在特定情境中代

入第一视角感受事物，这与 5G 带来的沉浸式虚拟体 
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表 2  京族非遗物质基因提取 
Tab.2 Extraction of material genes of the Jing ethnic intangible cultural heritage 

编号 类型 图片 名称 主要内容及用途 

A1 配饰 

 

京族葵帽 

京族葵帽，也称竹笠，用草和竹子编成，质轻、透

气、防晒、防雨，非常适宜低纬多雨的气候。它最

大的特征是其圆锥状的造型 

A2 配饰 

 

京族礼帽 
圆顶礼帽，俗称“头箍”。礼帽用布折成，上露头顶，

绣有花纹图案，在穿礼服等比较正式的场合时穿戴

A3 服饰 

 

京族女装节日装 

节日时女子穿高领窄袖、开衩旗袍，也称为奥黛。

戴礼帽，颜色丰富，年轻女子喜欢青色、白色、蓝

色、黄色、红色 

A4 服饰 

 

京族女装便装 

京族便服简便飘逸，朴素而不失美观。女子上着长

不遮臀，紧身窄袖，无领对襟短上衣，下穿宽松长

裤，劳作时挽起裤脚 

A5 服饰 

 

京族女装盛装 
节日时女子穿立领双排扣窄袖长衫，戴礼帽，下穿

宽松长裤。以黄色、红色多见，隆重而端庄 

A6 服饰 

 

京族男装 

京族男性上衣为立领对襟盘扣短衣,下穿配套长裤,

与广西大多数少数民族的男子服饰类似。若节日礼

俗需要，则穿及膝长袍搭配长裤 

 

表 3  京族非遗行为基因提取 
Tab.3 Extraction of behavioral genes of the Jing ethnic intangible cultural heritage 

编号 类型 图片 名称 动作内容 意义 道具 

B1 
传统 

技艺 

 

京族 

高跷 

捞虾 

习俗 

鱼虾一般在一米多深的浅海活

动。踩上高跷，再掌握好平衡，

用竹竿撑开的网慢慢向前推进

捕捞 

除了是北部湾的一种

别样风情，也展现出

了“靠海吃海”的致

富路径 

高跷 

B2 
传统 

舞蹈 

 

京族 

进香舞

哈节仪式中的一个环节，唱着"

祝香歌"，在逆时针转大圈的时

候，她们会在手上“轮指持香"

表达对镇海大王等神

的敬仰 
香 

B3 
传统 

舞蹈 

 

京族 

天灯舞

哈节仪式中的一个环节，四或六

或八名女子，两手各托一个杯

子，杯中也燃着一支蜡烛，头顶

一个盘子（带蜡烛）轻柔地跳舞

通过“天灯“，京族

人民可以获得精神上

的指引，感受到温暖，

象征着新一年的好兆

头 

灯火 

蜡烛 
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续表 3 

编号 类型 图片 名称 动作内容 意义 道具 

B4 
传统 

舞蹈 

 

京族 

花棍舞

哈节仪式中的一个环节，由一或

两名京族女子表演，两手持带花

木棍（一尺左右），先唱后跳，

再边唱边跳。 

有驱邪纳福、确保人

畜平安之意 
花棍 

B5 表演 

 

京族 

独弦琴

艺术 

右手弹、挑，发出复合音；左手

揉弦、拉、摇，发出颤音和滑音

等 

独弦琴音乐是京族人

民寄托思念和慰藉生

活的艺术表现 

独弦琴

 
验有较好的适配性。通过了解京族非遗的精神基因并

设计虚拟形象可参与的特定情景，感受京族人民的生

活文化，产生与京族人民相同的情感。虽然京族非遗

哈节、独弦琴、喃字、踩高跷捞虾等属于在地特殊文

化，但蕴含着京族人民的智慧，既是京族人民的精神

象征，也是精神基因的丰富来源，见表 4。 
 

表 4  京族非遗精神基因提取 
Tab.4 Extraction of spiritual genes of the Jing  

ethnic intangible cultural heritage 

编号 精神基因 来源 

C1 敬畏自然 京族哈节 

C2 和谐共处 京族传统叙事歌 

C3 感恩自然 祝酒舞、进香舞 

C4 平安吉祥 天灯舞 

C5 不畏艰苦 高跷捞虾 

C6 热爱生活 独弦琴艺术 

 

4  广西京族非遗传承人的虚拟形象设计与

推广策略 

4.1  虚拟形象的受众调研及案例分析 

虚拟形象的开发基于设计风格与文化内涵两者

调研进行，是形式与内容的关系，结合受众群体的审

美与喜好，根据角色设计原则与流程，进行虚拟形象

的设计与推广。本文主要以青少年为研究主体，年龄

为 14~28 周岁，属于 1995 年至 2009 年出生的人。这

部分人群被美国学者归类为“Z 世代”（Generation Z），

他们又被称为“网生代”，统指受到互联网、即时通

讯、智能手机、平板电脑等科技产物影响很大的一代

人，中国目前有 2.51 亿[17]。南都湾财社发布的《2023

年度 Z 世代消费趋势洞察报告》[18]显示，认知度最

高的线上社交品牌为：小红书、微信、抖音、B 站、

TT 语音。以 B 站、QQ（与微信同属腾讯公司）、抖

音的虚拟形象为对象，对虚拟形象视觉风格和交互方

式进行分析，见表 5。由表 5 可见，现市场的虚拟形

象的视觉风格分为三大类：2D 动漫、3D 动漫、3D

超写实。角色的交互模式也因此不同，二维虚拟形象

的交互较少，因其只能在二维活动空间，有一定限制，

但制作成本低、周期短，对开发团队和设备要求低。

三维虚拟形象的交互分为可操纵对象和不可操作对

象两种。在网络游戏和 VR 游戏中均有用户控制虚拟

形象的行为，如超级 QQ 秀。在虚拟直播或营销中往

往是开发团队拟定的动作，观赏价值高但交互性降

低，如柳夜熙。 

4.2  广西京族非遗传承人虚拟形象的设计与推广策略 

笔者以用户感知为引导线，从外在认同、角色经

营、文化渗透、认知影响四个部分进行具体的设计与

推广。通过对京族非遗元素的解读，设计青少年形态

具有京族非遗符号的虚拟形象，加强受众对京族非遗

传承人的形象认同；开发线上线下衍生品，增加受众

对角色的经营；将京族精神文化融入虚拟现实体验、

线上网游等活动，采取让受众乐在其中的文化渗透方

式；根据时事热点迭代推广模式，提升青少年对京族

非遗的认知。具体策略见表 6。 

虚拟形象物质层开发，构建视觉记忆。基于“Z

世代”的消费偏好，对二次元周边产品存在较大的消

费潜力，推广策略包括：投放虚拟形象在社交软件中、

设置可消费的换装游戏、设定部分装扮为初次免费、

参与行为换取等以拓展非遗趣群。虚拟形象的造型、

服饰、饰品、道具等还可以开发实物衍生品，以现代

设计语言重现非遗物质文化符号，完成京族非遗的视

觉信息输出，以促进用户获取视觉记忆。 

虚拟形象的沉浸式行为开发，构建活动流程体

验。基于虚拟形象的数字特点，推广策略的交互应用

场景可以考虑三个方向：VR、AR 的具身体验；线上

游戏的沉浸式体验；旅游协助的现场体验。以京族非

遗为例，可将京族哈节设置为故事，开发京族虚拟世

界，开展线上哈节、京族独弦琴表演等民俗活动，并

定期吸纳大量用户进行集体活动，如“百人跳竹竿舞”

“百人奏独弦琴”等，强调参与行为，形成文化交流，

建立集体记忆。 
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表 5  虚拟形象的类型与介绍 
Tab.5 Types and introduction of virtual images 

编号 图片 名字 类型 人物设定 交互方式 

D1 

 

洛天依 
二次元角色 

B 站虚拟主播 

诞生：2012.7.12 

年龄：15 岁 身高：156 cm

外貌：灰发、绿瞳，环形辫。

项部配碧玉、腰配中国结 

代表色：天依蓝（66CCFF）

结合 Live2D 

交互形态：动作、表情、声音等 

受众交互方式：触摸、鼠标点击

等 

D2 

 

自定义 
动漫三维角色 

腾讯超级 QQ 秀

诞生：2022.2.10 

外貌：动漫三维角色，少年

少女。用户可编辑五官、妆

容、发型、服装 

结合 AI 捏脸 

交互形态：五官、表情、动作、

服装、生活空间等 

受众交互方式：鼠标点击选择，

触屏控制，沉浸 360°环视空间 

D3 

 

柳夜熙 
超写实三维角色

抖音虚拟主播 

诞生：2021.10.31 

外貌：与真人相差无几，清

晰精致的五官。中国风妆容

穿着 

结合 CG 动画 

交互形态：动作、表情、肢体语

言等 

受众交互方式：展示、带货 

 

表 6  京族非遗传承人虚拟形象设计与推广策略 
Tab.6 Virtual image design and promotion strategy for inheritors of the Jing ethnic intangible cultural heritage 

用户感知 形象来源 形象认同 角色经营 行为文化渗透 精神文化渗透 认知影响 

设计调研 角色设计 物质层 行为层 精神层 时代精神 
设计与 

推广 

方法 

京族非遗元素 

受众分析 

虚拟形象案例分析

京族符号 

身份定位设定

造型与交互 

造型定制 

手办、衍生品

数字藏品 

VR/AR 
线上游戏 

直播、协助 

构建主题故事 

建立闯关机制 

融入精神符号 

结合实事热点

认证非遗身份

流量密码 

创建 

过程 

京族图文资源库 

虚拟形象资源库 
数字角色落地 延伸产品开发 交互模型开发 非遗内容开发 传播反馈统计

 
虚拟形象的精神机制开发，构建情感共鸣。推广

策略通过京族主题故事建立用户的共同经历。通过共

同闯关升级，让用户们自觉地形成精神共鸣，进而形

成文化认同。例如，在京族的非遗精神中，对海的敬

畏来自于京族人民共同面对的大海，在没有科技的时

代，天气无常，京族人民只能祈祷家人出海时晴空万

里，风平浪静。在游戏中可设定随机卡代表大海无常，

通过“坏卡”表示用户因海的无情而畏惧，“好卡”

表示用户为海的馈赠而感恩。根据虚拟形象的特点，

可设定用户身份级别和技能，促进用户对非遗传承人

身份的了解及获得身份的满足感。例如，京族哈节中

的“降生童”，其是京族神职人员的称谓，类似于人

们平时所称的“师公”（“道公”或“巫师”）。他

的等级分为“一加师”“二加师”“三加师”“金度

师”。其中，“金度师”为最高级别[19]。还可设定通

关者获得祭神台上的五位大神纪念卡奖励，以体验京

族人民获得神佑的感受。游戏可配合京族独弦琴背景

音乐，提升用户的听觉体验，感受京族乐器的独特魅

力，提高用户的文化黏度，从而形成情绪共振。 

5  广西京族非遗传承人的虚拟形象设计与

推广实践 

5.1  广西京族非遗传承人虚拟形象的设计 

通过前期调研，从虚拟形象的种族、性别、年

龄、职业、性格、技能等方面进行设计。心理学教

授麦拉宾提出 55387 定律，即对一个人的印象 55%

来自视觉、38%来自听觉、7%来自表达，因此在虚

拟形象设计中，视觉表现层是非常重要的[20]。结合

本文主题，基于“Z 世代”用户的“二次元”审美

倾向，将角色设定为京族人，女性，19 岁，职业是

大学生，同时是京族非遗学徒，性格开朗喜欢社交，

具有多种非遗技艺。角色的五官、身材、发型都采用

二次元视觉风格，以外形贴近年轻群体，图 1。虚拟
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形象被命名为“哈妹”，与京族哈节中唱哈的角色名

称相同。“哈妹”的服饰造型来自物质基因的 A1~A5，

其基本形态为戴礼帽并身着京族奥黛。奥黛主色调为

蓝色，辅助色为黄色，代表海洋与珍珠。为满足用户

的多样性需求，奥黛设定绿、红、粉等可定制色彩。

“哈妹”拥有三套京族服饰，用于不同场合，呈现京

族服饰的多样性，促进年轻群体对京族服饰制作（非

遗项目）的兴趣。“哈妹”主要动作设置为京族哈节

舞蹈（沙滩步）、进香舞、京族独弦琴演奏，促进受

众直观了解京族非遗的活动，方便后续活动视觉设计

等。 

根据青少年的审美需求和应用环境可能性，结合

AI 绘图软件，尝试不同审美下的风格迁移。主要在

二次元基础上，关键词加入“三维游戏动漫角色”和

“三维超真实人类”，生成两组 AI 模型，见图 2。

后续根据 AI 模型进行场景推广应用。利用生成的三 
 

虚拟形象基本形态（三视图） 延展 模型 1 模型 2 模型 3 

京 

族 

服 

饰 

配 

色 

  

 

京 

族 

服 

饰 

款 

式 

  

 

京 

族 

非 

遗 

动 

作 

 
 

图 1  京族非遗传承人虚拟形象 
Fig.1 Virtual images of inheritors of the Jing ethnic intangible cultural heritage 

 
角色 初设：二次元 基础形态+动漫+三维 基础形态+超写实+三维 

哈妹 

模型 
1 

  

哈妹 

模型 
2 

 
 

图 2  结合 AI 生成不同虚拟形象模型 
Fig.2 Different virtual image models generated by combining AI 
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维动漫角色，结合 C4D、Blender、Zbrush 等软件建

立三维模型，结合 Unity 开发有预设剧本的交互游戏。

利用生成的超真实虚拟形象建立服务型虚拟数字人，

如 Al 驱动的虚拟助手。 

5.2  广西京族传承人虚拟形象的推广方案 

根据虚拟人的两种身份，主要构建身份型和服务

型两种推广方案。 

1）京族哈节游戏。京族哈节是第一批国家级非

遗，哈节活动有迎神、祭神、唱哈、送神。虚拟形象

在此方案中是游戏角色，用户可沉浸式扮演京族非遗

传承人，所有角色均名为“哈妹”。体验路径是选择

角色，进入对应的京族虚拟场景，实现与其他用户的

交流或行为交互，以京族元宇宙形式增强用户对京族

文化的了解及对京族身份的自信。游戏以京族哈节为

故事线索，“哈妹”主要有请神、唱哈、乡娱、送神

等行为环节。该方案中的角色以三维动漫风格为主，

搭配三维游戏场景，打造沉浸式体验的情境。在环节 
 

一，用户可以选择不同的“哈妹”造型，增加京族身
份认同感。环节二为请神，场景设定在海边与哈亭，
用户可以选择撑旗或抬轿等活动行为。环节三为祭
神，用户需要通过方位操作完成三种舞蹈，包括花棍
舞、进香舞、天灯舞，以了解京族舞蹈的来源和意义。
环节四为唱哈，此环节设置游戏道具独弦琴，通过听
音辨位获得道具，拥有道具可以开启背景音乐，增加
节日氛围感。环节五为乡娱，即集体乡饮活动，此环
节嵌入京族非遗的美食作为道具，用户可以选取多个
美食，促进玩家对京族米粉、京族雨露、京族风吹饼
等民族美食的了解。环节五的趣味性强，人数可以设
置为百人，与线下京族哈节活动相仿，人数满时需要
进入其他场次或等待空位。环节六为送神，完成前面
5 个环节可获得“镇海大王”神卡，神卡设定不同级
别，提升玩家的满足感，以促进多次参与及推广。游
戏全程不能选择跳过，用户需完整地体验哈节，提高
文化体验的完整度。游戏跳脱碎片时间娱乐的设定，
解决文化的“碎片化”问题。游戏情景效果见表 7。 

表 7  京族哈节游戏 
Tab.7 Games at the Ha Festival of the Jing ethnic group 

方案 1 选择角色 请神 获得神卡 

京族哈节 

游戏 

 
 

2）博物馆虚拟助手。虚拟形象的主要使用场景

包括：京族哈节景区辅助、京族博物馆辅助等。虚拟

形象的选择以超真实人类模型为主，以虚拟助手身份

存在，从而弥补真人导游的不足。在的 AI 加持下，

虚拟助手知识储备丰富，是人类无法比拟的优势。虚

拟助手能够重组景点、景区的碎片化信息，实现服务

的定制化。虚拟助手导游可以为游客提供景区线路规

划、相关信息查询、景点导览讲解等交互服务，达到

降本增效的目的。虚拟形象还可同时为多人服务，也

可超长时间工作，这是虚拟形象的特有优势。推广使

用效果见表 8。 

5.3  广西京族非遗传承人虚拟形象设计与推广评测

与反馈 

5.3.1  设计与推广方案评测计划 

针对广西京族非遗传承人虚拟形象设计与推广

方案，需要受众群参与效果验证。为了后续方案落地

应用及迭代优化，笔者设计了相关的调查问卷。调查

问卷的背景问题包括被调查者的年龄和学历两个填

写项。从“Z 世代”年龄层出发，选择符合年龄段的 

表 8  京族非遗助手模型 
Tab.8 Assistant models of the Jing ethnic  

intangible cultural heritage 

方案 2 景区、博物馆使用虚拟形象效果 

京族 

非遗 

助手 

 

 
39 名受众进行评测。测试对象分为两组，一组是年

龄为 15~18 岁的年轻群体（18 人），高中生；另一

组是年龄在 19~23 岁（21 人），大学生。所有测试

者均生活在广西。 

5.3.2  评测维度 

评测维度以测试年轻群体对广西京族非遗传承

人虚拟形象的外在认同、行为参与和精神共鸣为目



488 包 装 工 程 2024 年 1 月 

标，结合推广策略制定问卷内容，内容主要有对项目

的认知、用户体验偏好、参与体验意愿与认同度等三

方面。外貌认同的内容包括：视觉风格偏好、京族符

号辨识度等；行为认同的内容包括：京族哈节、京族

独弦琴、京族服饰制作的参与意愿、参与形式偏好等；

精神认同的内容包括：京族身份选择意愿、传播京族

非遗意愿等。测试依据李克特量表统计方法分为 5 个

层级，各选项分数分别递减，通过计算得分进行判定

结果。 

5.3.3  评测统计与反馈结果 

本次评测收回 35 份有效调查问卷。对于京族相

关的认知（Q1），20%的受众表示完全不知道，该问

题的平均分 2.6 分，以 5 分为满分，判定为不合格。

对京族非遗的认知（Q2）获得分数更低，说明京族

文化在评测群体中的传播和推广有待提升。对虚拟形

象的认知（Q3）则表现得比前两者稍好，达到基本

及格分数，见表 9。 

在评测内容的选择方面，虚拟形象的外在风格偏

好则显示为偏向二次元，心中“男/女神”的样子，

但选择本次设计方案时，较多受众选择三维超写实模

型 1（蓝衣少女）的样貌。这说明青少年在虚拟身份

体验活动中偏向以二次元代表虚拟身份，选择人数占

48.5%。而以第三视角看虚拟形象时，则更愿意停留

在具有真实感的角色身上。受众对参与京族非遗项目

倾向于京族服饰制作与体验，其次是京族哈节。针对

虚拟形象作为虚拟直播出现这一情况，青少年则表示

想看京族本身的节目，以加强了解京族特色文化为

主，人数比例达 62.8%。在虚拟形象交互模式中，青

少年表示更愿意以游戏行为体验虚拟角色活动，见 

表 10。 

通过对虚拟形象推广方案的了解，测试对象对非

遗开发虚拟身份非常肯定，表示乐于参与。测试者参

与京族游戏和使用旅游协助的意愿较高，平均分达到

4.17。整体来看，受众参与游戏意愿高于参与扮装活

动，表明青少年更重视沉浸式交互体验，包括游戏和

实景体验。这两个选项都获得 70%以上受众的欢迎。

测试对象体验后对京族非遗虚拟传承人的身份认同

也较高，见表 11。 

 

表 9  对本项目的认知测试 
Tab.9 Cognitive testing for this project 

评测内容 非常了解(5) 比较了解(4) 有点了解(3) 不太了解(2) 完全不知道(1) 平均分 判定 

Q1 你了解广西少数民

族京族吗？ 
0 7 14 7 7 2.6 不合格

Q2 你了解广西京族有

哪些非遗吗？ 
0 5 11 4 15 2.17 不合格

Q3 你了解虚拟形象或

者虚拟人吗？ 
0 10 18 5 3 3.05 合格 

 

表 10  用户偏好测试 
Tab.10 User preference testing 

评测内容 选项 1 人数 选项 2 人数 选项 3 人数 选项 4 人数 判定 

Q4 你希望广西京族虚拟形

象是什么长相？ 

和我一

模一样 
3 

跟我

相反
5 

像我的 

男/女神
19

升级版

本人 
7 

“男/女神”＞升级版＞

相反＞一样 

Q5 你喜欢哪种风格的虚拟

形象？ 
二次元 17 

三维游

戏角色
6 三维 Q 版 6

三维超真

实人类
11 

二次元＞超真实人类＞

三维游戏角色=三维 Q 版

Q6 你更喜欢设计方案中哪

种形象？ 
二次元 3 

三维

角色
12 三维真人 15 真人 3 

三维真人＞三维角色＞

二次元＞真人 

Q7 以下广西京族非遗项目

的虚拟体验你想参与哪种？ 

京族 

哈节 
11 

独弦琴

艺术
8 

京族服饰

制作试穿
15

京族美

食制作
5 

京族服饰＞京族哈节＞

独弦琴艺术＞京族美食

Q8 如果有广西京族虚拟主

播，你想看什么项目？ 

京族 

节目 
22 

现代

节目
4 京族特产 4 其他 0 

京族节日＞现代节目＞

京族特产＞其他 

Q9 广西京族虚拟人可以有

以 下 方 式 存 在 ， 你 喜 欢 哪

种？ 

京族身

份扮装 
6 

京族游

戏行为

体验

13 
虚拟人 

主播 
3

虚拟助

手协助

旅游 

7 
游戏行为＞虚拟助手＞

身份扮装＞虚拟人主播
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表 11  对参与本项目意愿与偏好测试 
Tab.11 Testing of willingness and preference to participate in this project 

评测内容 非常喜欢(5) 比较喜欢(4) 中等(3) 不太喜欢(2) 完全不喜欢(1) 平均分 判定

Q10 广西京族非遗虚拟形象

投放市场你会参与吗？ 
16 3 14 2 0 3.94 合格

Q11 如果你社交账号可以装

扮京族虚拟人，你会体验吗？
9 12 6 5 3 3.54 合格

Q12 若方案中有广西京族非

遗虚拟游戏，你会体验吗？ 
16 9 6 6 0 4.17 合格

Q13 若方案中有虚拟人陪你

旅游，你会对景区？ 
16 10 8 1 0 4.17 合格

Q14 如果认证你是广西京族

非遗虚拟传承人，你会？ 
10 17 7 1 0 4.03 合格

 
整体测试结果显示青少年非常愿意以线上虚拟

方式体验京族非遗项目，相比从外在层面了解京族非

遗，更希望能沉浸式体验和了解京族非遗。评测结果

说明京族非遗传承人虚拟形象的开发运用着重放在

线上游戏及实地旅游的协助角色方面。作为虚拟助

手，可以服务于景区、博物馆，以及相关的文化平台，

带动跨地域人群前往京族地区旅游，甚至学习非遗。

此外，虚拟形象也可结合 AI 算法，作为独立虚拟主

播，带来京族非遗相关特产、衍生品等实物的对外销

售，促成线上线下联合变现。 

6  结语 

京族非遗传承人新的形象可以激发年轻群体找

到同类共鸣和认同感，但虚拟形象的造型和交互模式

还需要进一步探索。通过虚拟形象带动京族非遗的传

播及网络消费，有助于京族非遗的品牌化、年轻化。

以虚拟形象的角度推广京族非遗，能将京族非遗的丰

富多彩展现在广阔的互联网宇宙中。5G 技术升级带

来的产业升级，将会改变年轻人的文化体验，京族非

遗传承人的虚拟形象设计与推广探索，不仅为青少年

提供了虚拟体验非遗项目的机会，也为非遗与科技融

合提供了新的思路和方向。 
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