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摘  要 

当前手工艺类非遗数字化设计多在“深度体验”与“轻量传播”之间取舍，存在展示形式单一、身体参

与不足等问题，用户离开展馆后难以形成持续性的文化体验。京西琉璃烧制技艺作为北京市门头沟区非

物质文化遗产之一，其工艺认知具有较强的具身性特征。文章基于具身认知理论，通过实地调研，从感

知、行为、环境三个层面归纳用户需求，提出“深度体验–轻量传播”双路径交互模型：深度体验路径

以交互系统实现感知与行为层面的具身参与，轻量传播路径以AR折页实现环境层面的情境延续。以京西

琉璃为案例的设计验证表明，该模型能够同时满足工艺理解与持续传播的双重需求，为资源有限的乡村

非遗提供了一套低成本的数字化方案。 
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Abstract 
Currently, the digital design of handicraft-related intangible cultural heritage (ICH) often faces a 
trade-off between “deep experience” and “lightweight dissemination.” Common issues include mo-
notonous presentation formats and insufficient physical involvement, which hinder users from 
maintaining a continuous cultural experience after leaving the exhibition space. The Mentougou 
(Jingxi) Glazed Tile Making Technique, a national-level ICH, possesses strong embodied character-
istics in its craftsmanship cognition. Based on the theory of embodied cognition and field research, 
this study categorizes user needs into three dimensions: perception, behavior, and environment. It 
subsequently proposes a “Deep Experience - Lightweight Dissemination” dual-path interaction 
model. The deep experience path utilizes interactive systems to facilitate embodied participation 
at the perceptual and behavioral levels, while the lightweight dissemination path employs AR bro-
chures to ensure contextual continuity at the environmental level. Design validation centered on 
the Mentougou Glazed Tile technique demonstrates that this model satisfies the dual requirements 
of craftsmanship comprehension and sustainable dissemination. Furthermore, it provides a cost-
effective digital solution for rural ICH with limited resources. 
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1. 引言 

在数字化传播不断发展的背景下，传统非遗的传播方式正逐渐由图文展示转向沉浸化与交互化体验。

但目前多数非遗数字化设计仍以视觉观看为主，用户缺乏身体参与与连续性交互，尤其手工艺类非遗因

为高成本与技术壁垒更容易陷入离身传播困境。如何让身体重新深入传播过程，成为非遗数字化设计需

要回应的核心问题。 
本文以具身认知理论为框架[1]，围绕京西琉璃烧制技艺展开研究。研究遵循“现状诊断–策略提炼

–模型构建–实践验证”的思路：首先依托园区实地走访、问卷发放与深度访谈梳理现有非遗传播短板

与用户需求；其次基于具身认知感知、行为、环境三维度提炼针对性设计策略，构建双路径交互模型；

最后以京西琉璃完成整套数字化交互落地实践，检验模型实际应用价值。 

2. 具身认知的理论基础与文献综述 

2.1. 具身认知理论内涵与核心维度 

具身认知理论认为，认知并非单纯依赖大脑内部的信息处理，而是在身体、行为与环境相互作用的

过程中形成。相较于传统认知观念，具身认知更加关注身体参与和情境体验在认知形成中的作用，强调

个体通过感知、行动以及与环境的互动完成认知建构[2]。 
现有研究普遍认为，身体感知、行为实践与情境环境是具身认知的重要组成部分[1]。其中，感知维

度强调视觉、听觉、触觉等多感官共同参与认知过程，通过丰富的感官刺激增强信息理解与记忆；行为

维度强调个体在操作实践中形成经验认知，通过“做中学”深化对知识与技能的理解；环境维度强调认
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知活动始终发生在具体情境之中，空间氛围、文化背景及环境线索均会影响认知形成与情感体验。 
因此，感知、行为与环境三个维度共同构成具身认知的核心分析框架，也为后续非遗数字化传播中

的用户需求分析与交互设计提供理论依据。 

2.2. 具身认知下非遗数字化研究现状 

2.2.1. 非遗数字化交互设计研究现状 
非遗数字化交互设计经历了从静态展示到沉浸体验的演进[3]。早期方案以视觉存档为主，用户身体

参与有限；近年 VR 项目虽提升了沉浸感，但受空间与设备限制，离开展厅后体验中断[4]。手机 AR 应

用降低了接触门槛，却难以承载工艺深度。现有方案多在“深度体验”与“轻量传播”之间取舍，尚未形

成兼顾两者的完整链路，这为本文构建双路径模型提供了切入点。 

2.2.2. 具身认知在非遗领域的应用研究 
近年来，具身认知与非遗数字化的交叉研究开始关注身体参与在非遗学习中的作用[5]，基于操作体

验和情境参与的交互方式被认为更有助于用户理解工艺流程。然而现有研究多聚焦单一媒介：VR 等沉浸

式系统具身深度高，但空间绑定导致环境载体消失；手机 AR 轻量便携，但交互浅层导致行为中断。无

论哪种单一载体，都无法同时满足深度体验与持续传播的双重需求，导致体验与传播难以衔接。如何在

保证深度体验的同时实现持续传播，成为本文重点关注的问题。 

3. 京西琉璃传播现状与需求分析 

3.1. 京西琉璃技艺概述 

京西琉璃烧制技艺始于辽代，历经元明清三代发展，2008 年入选国家非物质文化遗产代表性项目名

录[6]。其制作流程包含原料准备、手工制坯、素烧、施釉、带釉烧制与质量检测六个核心环节。选料时

工匠凭手感判断坩子土质地，制坯依赖手部肌肉记忆控制泥料形态，烧窑阶段需持续观察火焰颜色变化

来调整温度——这些环节都离不开身体感知与操作经验的配合。然而，这一技艺正面临传承压力：年轻

群体参与意愿不足，传统师徒式培养模式在当代传播环境下面临新的传承挑战；现代工业化生产方式不

断压缩传统手工制作的生存空间。如何借助数字化手段扩展公众参与文化体验的机会，成为京西琉璃保

护与传承的重要课题。 

3.2. 琉璃文化园区调研与用户需求 

研究同步开展线上线下问卷调研，累计发放问卷 103 份，回收有效样本 90 份；针对园区 2 名运营管

理人员开展专项访谈，同时随机采访 7 名现场游客，获取用户反馈。 
园区位于北京市门头沟区琉璃渠村，由金隅琉璃集团在琉璃原厂地址改造而成，建筑风格参照老琉

璃厂。调研发现，园区离市区较远交通不便，且园内展陈多为静态科普与建筑装饰如图 1 所示，琉璃文

化园区历史展墙以亚克力图文完成单向视觉输出，仅激活单一感知通道，存在感知具身缺失问题[7]。 
团队寻找采访目标时还发现理想用户与实际用户存在显著差距：理想用户期望沉浸理解工艺全貌并

在展厅外延续文化接触；实际用户多为高龄游客与儿童家庭，仅作简单参观打卡。 
从具身认知三维度分析，现有传播方式存在明显不足[8]。感知层面，展陈以视觉观看为主，多感官通

道被压缩为单一视觉通道；行为层面，深度体验需预约、耗时长、费用高，年轻群体参与门槛高，且缺乏

游戏化设计，用户难以通过“做中学”建立程序性记忆；环境层面，馆内体验无法延续至馆外，用户离馆

后缺少持续接触渠道，身体记忆因缺乏唤醒机制而快速消逝。上述问题表明，现有传播方式尚难满足用户

对深度体验与持续传播的需求，园区现存短板，分别对应具身认知感知、行为、环境三个维度的体验断裂。 
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Figure 1. Static exhibition installations of the glazed tile history theme in the cultural park 
图 1. 园区琉璃历史主题静态展陈装置 

4. 基于具身认知的非遗数字化双路径交互模型构建 

4.1. 用户需求分析与设计转化 

调研发现的三类问题：感知通道单一、行为参与门槛高、馆外文化接触断裂——恰好对应具身认知

的感知、行为与环境三个维度。本文据此将用户需求转化为设计目标[9]，转化逻辑如图 2 所示。 
感知需求的核心是打破静态的局限。展陈里的瓦片故事墙只能让用户被动接收信息，而琉璃制作本身涉

及泥料触感、釉色变化、窑温判断等多感官信息，项目需要把这些工艺特征转化为可感知、可反馈的数字体

验，比如通过视觉动态呈现泥料从干到湿的状态变化，让用户“看到”原本需要亲手触摸才能理解的过程。 
行为需求强调工艺核心步骤的抽象化保留。真实工艺流程具有较高的学习成本与操作门槛，普通游

客难以直接参与，于是团队选择提炼每道工序的核心动作：选料的辨别、滋水的控制、调温的判断，把

它们转化为低门槛的游戏化操作[10]，让用户在操作交互过程中自然理解工艺逻辑。 
环境需求强调非遗情境、氛围烘托的延续。馆内空间能营造氛围，但游客在馆外就失去了接触渠道，

因此团队预想设计可携带的实体媒介(折页)延续馆内的文化情境，让用户在日常生活里也能随时唤起对

琉璃工艺的记忆，把一次性参观变成持续性的文化接触。 
基于上述分析，本文形成“感知强化–行为参与–环境延续”的设计转化路径，为后续双路径模型

构建及设计实践提供依据。 
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Figure 2. User needs analysis and design transformation model 
图 2. 用户需求分析与设计转化模型 

4.2. 双路径模型设计 

4.2.1. 单一载体的传播局限性 
当前非遗数字化传播主要依赖两类载体：轻量化媒介(数字展览、短视频等)传播范围广但参与浅，沉

浸式系统(VR、交互游戏等)体验深但受设备与场地约束。二者在传播广度与体验深度上各有优势，却均

无法同时满足手工艺类非遗对深度体验与持续传播的双重需求。因此，有必要构建兼顾沉浸体验与持续

传播的协同设计模式，以实现非遗文化体验的完整延续。 

4.2.2. “深度体验–轻量传播”双路径模型构建 
针对单一路径传播存在的局限性，本研究结合京西琉璃技艺的传播需求与具身认知理论框架，构建

“深度体验–轻量传播”双路径模型，如图 3。 
深度体验路径以交互系统为载体，通过第一人称视角、场景漫游与游戏化任务设计，将京西琉璃制

作流程转化为可参与、可体验的交互过程。用户在完成各工艺环节操作的过程中逐步理解技艺流程与文

化内涵，形成文化认知[11]。 
轻量传播路径采用扫码即可访问的 AR 交互形式，降低用户接触门槛[12]。折页作为实体媒介具有可

携带、可分享和可收藏的特点，使用户能够在馆外场景中持续接触京西琉璃文化内容，唤醒先前在深度

路径形成的文化认知。 
两条路径分别对应具身认知中的不同需求层。前者强调感知与行为层，通过身体参与行为实践促进

认知建构；后者强调环境层，通过跨场景传播形成环境延续，维持用户与文化内容之间的联系。二者共

同构成从馆内体验到馆外传播的连续体验，从而实现非遗数字化传播由“单次接触”向“持续体验”的

转变。 
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Figure 3. The “Deep Experience - Lightweight Dissemination” dual-path interaction model 
图 3. “深度体验–轻量传播”双路径交互模型 

 

 
Figure 4. User experience flow of the “Deep Experience - Lightweight Dissemination” dual-path model 
图 4. “深度体验–轻量传播”双路径用户体验流程 
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4.3. 关键技术与用户体验流程 

馆内交互系统基于 Unity 平台开发，完成交互逻辑设计及界面反馈，系统内三维场景建模在 3ds Max
里制作，实现京西琉璃制作流程的沉浸式交互体验；馆外轻量传播部分采用 Kivicube 平台开发 AR 交互

册，用户通过微信扫描折页二维码即可触发增强现实内容，实现无需下载安装应用的文化浏览体验。深

度体验交互系统主要部署于园区展示终端，运行于 Windows 平台；AR 折页则依托移动终端完成识别与

交互，无需额外安装应用程序。 
基于双路径模型，本文进一步梳理了用户由馆内交互体验到馆外持续传播的完整体验流程，如图 4

所示。该流程体现了深度体验与轻量传播之间的衔接关系，也为系统部署提供了参考。 

5. 京西琉璃双路径交互设计实践与实现 

5.1. 感知需求：多感官融合的视觉风格构建与动态反馈设计 

在深度体验路径中，感知层设计需要通过视觉风格让用户直观看到“琉璃文化”，通过动态反馈强

化用户对京西琉璃文化的认知。项目以传统古籍美学为视觉基础如图 5 页面设计，边框四周与页面元素

将撕纸、卷轴等与瓦当、滴水、琉璃瓦等工艺符号相融合，突出了古籍纸张撕开的层次感，融入琉璃制

品；色彩以故宫红为主色调，并结合琉璃瓦常见的黄、绿色彩元素，形成具有高辨识度的视觉体系[4]；
材质强调纸张纹理与窑土肌理，使界面本身成为文化展示的一部分。 
 

 
Figure 5. Interface visual style of the deep experience interaction system 
图 5. 深度体验交互系统界面视觉风格 
 

动态反馈则弥补用户无法真实触摸泥料的遗憾。滋水环节中，土堆随浇水逐渐变湿，颜色和纹理实

时变化，用户能直观“看到”泥料状态的转换——这种视觉补偿替代了真实触感，同时降低了操作风险。

任务完成后的即时反馈也能强化操作记忆。 
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在轻量传播路径中，感知层设计主要体现在虚实融合的体验。用户扫描识别图后，可观看动态场景

展示与文化内容演示，使原本静态的纸质媒介获得数字化延展能力。实体媒介与数字内容的结合不仅提

升了信息表达效果，也增强了用户对京西琉璃文化的感知体验[12]。 

5.2. 行为需求：六步工艺的抽象化设计与交互简化 

传统琉璃完整烧制工序流程繁复、实操门槛高，普通游客难以直接上手实操，很难通过亲身操作建立程

序性记忆。解决行为需求的设计核心在于将复杂物理工艺转化为直观有趣的交互玩法，保留核心动作结构的

同时降低操作门槛。项目提取总结了京西琉璃制作的核心工艺，分别设计了对应的六步交互环节如图 6。 
 

 
Figure 6. The six core steps of the craftsmanship 
图 6. 六步核心工艺步骤 
 

在具体实现中，各工艺步骤均采用抽象、有趣、低操作门槛的方式进行呈现，通过拖拽、点击、调节

等基础交互保留工艺流程中的判断、选择与操作逻辑[10]。如图 7 左上方页面展示原料准备变成石块拼图，

用户拖拽拼合的过程模拟了筛选原料时的辨别动作；如图 7 右上方与左下方页面展示素烧和二次烧制的温

度控制分别用数字调温和指针测温来呈现，前者训练精确输入，后者考验时机判断——两种机制分别对应

不同阶段的温控要求；如图 7 右下方页面展示施釉环节开放颜色和纹样选择，让用户在创作中理解琉璃装

饰的审美逻辑。相较于传统展示方式，这种设计不仅降低了参与门槛，还让用户在完成任务的过程中逐步

理解不同工序的作用与关系，从而形成对京西琉璃制作流程的程序性认知。 
为进一步增强数字具身体验，系统在交互设计中预留了真实动作映射的扩展方向，如利用移动终端

陀螺仪模拟质量检测时瓦片的碰撞方向、结合震动反馈模拟敲击质感等，使数字交互能够更加贴近真实

工艺操作过程，为后续系统优化提供设计参考。 

5.3. 环境需求：馆内沉浸场景与馆外文化延续的协同 

馆内环境设计意在让用户“走进”琉璃作坊。场景按真实工艺顺序布置，从原料堆放区到制坯台，再到
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烧窑区，用户在移动中自然跟随制作流程，如图 8 呈现的是二次烧窑区域，推拉窑的结构细节帮助用户理解

传统设备如何配合工匠操作。这种沉浸空间将工艺知识嵌入到行走体验中，促进用户文化认知形成[4]。 
 

 
Figure 7. Selected core interaction interfaces: Stone puzzle, digital temperature adjustment, dial-based temperature measure-
ment, and glazing 
图 7. 部分核心交互页面：石块拼图、数字调温、指针测温、施釉 
 

 
Figure 8. Scene modeling reconstruction: An example of the push-pull kiln 
图 8. 场景建模还原–推拉窑示例 
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Figure 9. Lightweight dissemination path: AR interactive brochure 
图 9. 轻量传播路径-AR 交互折页册 

 

 
Figure 10. Demonstration of AR interaction effects 
图 10. AR 效果展示 
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馆外以 AR 交互折页册作为环境层的新载体，突破深度体验路径的空间限制，文化认知从馆内空间延

伸到日常生活[12]。信息结构包括文化溯源、制作流程、游戏玩法与实用信息四部分，分别承担建立认知、

知识传递、交互引导和线下导流等功能。四层内容各有功能，但共同实现让用户在离馆后仍能随时回到琉

璃文化，达到文化唤醒再延续的目的。如图 9 展示了折页设计，紧密围绕京西琉璃文化属性，主标题与交

互系统一致，配色一致，彰显琉璃文化所具有的历史审美特征，视觉一致性也是环境延续的一部分。 
折页作为实体媒介具有独特的社交传播属性，可被拍照分享、实物赠送。用户日常中，通过扫描折

页上的识别图即可触发 AR 内容如图 10，维持对京西琉璃的文化记忆，实现从馆内深度体验到馆外持续

传播的文化体验延续。 

6. 讨论 

6.1. 双路径模型的创新价值 

本文的创新不在于增加新的传播媒介，而是在具身认知视角下重新思考非遗数字化传播。现有研究

大多关注单一媒介的优化，强调沉浸体验与强调传播效率，而对于两者如何衔接关注较少[9]。与用户体

验旅程图侧重服务流程优化、跨媒介叙事模型强调内容跨平台传播不同，本文从具身认知的感知、行为

与环境三个维度出发，将用户需求转化为具体设计内容，提出的双路径模型更加关注具身体验在不同场

景中的连续延伸，通过馆内沉浸式交互与馆外 AR 体验的衔接，实现文化体验由一次性交互向持续认知

的转化，为乡村非遗数字传播提供了新的设计思路。 

6.2. 应用场景与乡村非遗推广价值 

双路径模型对乡村非遗具有推广价值。乡村非遗普遍面临地理位置偏僻、年轻群体断层、资源有限

等共性困境，双路径模型通过轻量传播路径突破地理限制，让偏远地区的非遗文化借助手机 AR 覆盖更

广泛受众；通过游戏化深度体验路径吸引青年群体，以年轻人喜爱的数字交互形式拉近传统工艺与青年

群体的距离，为非遗数字化传承注入新活力[13]。 
具体落地分三阶段推进：第一阶段，依托现有园区或文化空间的触控设备部署交互系统，无需额外

基建投入；第二阶段，设计制作 AR 折页作为离馆发放物料，以纸质实体降低数字接触门槛，控制单次

传播成本；第三阶段，基于既有内容开发线上版本，用户扫码即可访问，突破地理半径限制。在此基础

上，可进一步向 AR 明信片、笔记本、冰箱贴等文创产品延伸，丰富传播载体形态。 
京西琉璃园区的实践已经验证了这套方案的可行性：交互系统可在园区现有设备上运行，折页可在

入口或文创店发放，AR 内容则让用户回家后仍能接触琉璃文化。这种模式复制到其他乡村非遗时，只需

替换工艺内容和视觉素材，成本优势突出，适配乡村非遗资源匮乏的发展现状。 

6.3. 研究局限、数字具身反思及未来展望 

本研究仍存在一定局限。首先，用户测试样本量较小，尚未开展大规模用户行为数据统计，双路径

模型对用户参与度及传播效果仍需进一步验证；其次，AR 交互折页的实际传播范围、用户分享行为等缺

乏量化评估。需要指出的是，数字交互中的具身体验仍无法完全替代真实工艺实践。真实烧制过程涉及

材料触感、工具阻力、窑炉温度等多维身体感知，而本研究主要依赖视觉反馈和基础交互进行表达，尚

未充分还原真实操作体验。本文认为，数字化的价值并非复制真实工艺，而是在降低体验门槛的基础上

帮助用户建立初步认知，并进一步激发其接触真实文化实践的兴趣。未来可结合触觉反馈、动作感知等

交互技术，进一步提升数字具身体验，并通过园区长期部署与用户跟踪，持续验证双路径模型在非遗数

字传播中的应用效果。 
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7. 结论 

本文以京西琉璃烧制技艺为研究对象，在具身认知理论指导下，通过实地调研分析用户需求，构建

了“深度体验–轻量传播”双路径交互模型，并完成相应设计实践。研究表明，将感知、行为与环境三

个维度融入非遗数字化设计，有助于提升用户对工艺内容的理解与参与程度，并促进文化体验由馆内向

馆外延续。 
相较于依赖单一媒介的传播方式，双路径设计能够兼顾沉浸体验与持续传播需求，为资源有限地区

的手工艺类非遗提供一种具有可操作性的数字化传播思路。京西琉璃案例验证了该模式在实际场景中的

应用潜力，也为乡村非遗数字化保护与传播提供了参考。 
未来，随着触觉交互、空间计算及人工智能等技术的发展，非遗数字化设计将进一步强化身体参与

和情境体验，推动具身认知理论在文化遗产保护领域的深入应用。 
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