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摘  要 

在现代社会中，智能手机已经融入人们的日常生活，成为必不可少的沟通工具，而移动应用程序(APP)
则扮演着主要的信息传递和交流平台。本文通过对非遗APP的现状资料梳理，从非遗文化类APP的现状

和用户分析出发，结合游戏化的核心元素，对非遗文化类APP中的游戏化案例进行分析，总结出非遗文

化类APP中的游戏化设计策略，为非遗文化类APP设计提供一定思路。 
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Abstract 
In modern society, smartphones have been integrated into people's daily life and become an es-
sential communication tool, while mobile applications (APPs) play the role of the main informa-
tion transfer and communication platform. By combing the information of the current situation of 
non-heritage APPs, this paper analyzes the gamification cases in non-heritage cultural APPs from 
the current situation of non-heritage cultural APPs and the analysis of users, combining with the 
core elements of gamification, and summarizes the gamification design strategy in non-heritage 
cultural APPs, which provides certain ideas for the design of non-heritage cultural APPs. 
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1. 引言 

非遗文化作为传统文化的珍贵组成部分，具有丰富的价值与内涵。随着数字媒体技术的进步，传统

文化得以在更广泛的传播路径上绽放，诞生了众多基于互联网和智能设备的非遗文化类 APP，这些应用

积极传承和弘扬优秀的非物质文化遗产，成为人们了解和体验传统文化的重要途径。随着应用程序的快

速增长，其品质与内涵也逐渐呈现良莠不齐的局面，因此如何有效改善应用体验，并进行对非遗文化的

有效宣传是当务之急。因此本文将从非遗文化类 APP 的发展现状出发，通过深度分析游戏化产品设计案

例，并总结相应的产品设计方案，旨在为相关设计人员提出借鉴与思考。 

2. 非遗文化类 APP 现状及用户分析 

在安卓应用市场和苹果 APP Store，搜索与“非遗”、“文化遗产”相关主题的应用，发现近些年这

类应用数量持续增长，反映出公众对于非遗的日益关注与热情。在应用市场中，非遗文化类 APP 大多是

以传统技艺、民学文化类、民俗类为主。多数这些应用集中于介绍、推广和教育方面，帮助用户了解和

深入体验非物质文化遗产。一些应用提供了非遗项目的视频展示、文字描述、音频讲解以及相关的教育

资源，还有一些则为用户提供了互动体验，如非遗手艺体验、非遗项目的线上学习等。随着技术的发展，

许多应用已开始利用 AR 和 VR 技术等，使用户能更真实地感受和体验非遗文化。然而，这些应用的质

量参差不齐，导致现有非遗移动应用未能发挥对非遗内容进行全面有效传播的作用。这一现象，使得非

遗整体性保护与传播受到局限。[1]  

2.1. 非遗文化类 APP 发展现状 

2.1.1. 文化内容和深度不足 
尽管非遗文化蕴含着丰富的历史、文化和价值，然而在现有非遗文化类 APP 中，我们发现了一系列

问题。首先，这些 APP 中的文化内容呈现碎片化的状态。用户往往只能浏览到零散的信息，缺乏一个完

整、系统的非遗文化体验。这种碎片化的展示方式无法满足用户对于深度了解非遗文化的需求，难以激

发用户的浓厚兴趣。其次，这些 APP 在内容深度上未能做到真正的挖掘和解读。虽然非遗文化背后蕴藏

着丰富的历史背景和文化积淀，然而现有 APP 中的内容往往只停留在表面，缺乏对非遗文化的深入探讨。

这使得用户难以获得更深层次的非遗文化体验，限制了用户对非遗文化内涵的全面理解。 

2.1.2. 界面交互设计和技术单一 
近些年，许多 APP 的界面设计缺乏创新性，过于传统和单一。容易使用户产生疲劳从而丧失兴趣，

并未抓住移动应用的特点来设计，不能展现非物质文化遗产与人们之间的互动。[2]这导致用户在使用

时缺乏新鲜感和愉悦感，影响了用户的体验。与此同时，尽管现代 APP 技术手段丰富多样，如增强现

实(AR)、虚拟现实(VR)和人工智能(AI)等，但是这些技术在非遗文化类 APP 中的应用还远不够充分。
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这意味着用户无法通过创新的技术手段来与非遗文化进行更深入的互动，限制了用户体验的多样性和

丰富性。 

2.1.3. 传播效果和教育性差 
一方面，因为内容的碎片化和深度不足，这些 APP 的传播范围受到了限制。用户很难在这些 APP

中获得令人满意的非遗文化体验，从而难以吸引更多的用户参与和传播。另一方面，尽管非遗文化蕴含

着丰富的教育价值，然而目前的 APP 在教育功能方面的应用仍然较为有限。这使得用户无法通过这些

APP 深入了解非遗文化的历史、背景和传承，限制了非遗文化的教育效果。 

2.2. 非遗文化类 APP 用户现状 

《2018 中国互联网用户非遗认知与需求调研报告》指出的用户对非遗的整体认知停留在基本概念和

国家工艺，对非遗传承人这一保护主体的了解少之又少[3]，这也体现了大众对于非遗的认知还是停留在

表层，是片面的，尽管近年来随着非遗文化保护意识的日益增强和技术的发展，各类非遗文化应用层出

不穷，但大众真正深入了解和参与的程度仍然有限。在现代社会的背景下，非遗文化类 APP 涌现出作为

传承、交流和推广非物质文化遗产的重要途径。然而，随着用户群体的多样化，这些 APP 面临着各种挑

战和问题，需深入分析不同人群的需求和问题，以实现更有针对性的发展。 
在《2018 中国互联网用户非遗认知与需求调研报告》中，通过对中国网民的调研发现，非遗的认知

程度与受众的学历和年龄呈正相关关系[3]。这部分高学历和年长群体对非遗的了解更为深入，他们往往

是见证中国现代化进程的一代，甚至直接与非遗相关的活动和文化有所接触。相较之下，与互联网共同

成长的 90 后与非遗之间存在较大的时代距离感，他们对非遗文化并没有深厚的情感纽带，这部分原因可

以归因于学校教育中非遗内容的缺乏以及对于这一文化教育推广不足。因此，如何吸引和引导这部分年

轻人群参与到非遗的传承中，无疑是当前面临的一大挑战。 
然而，值得注意的是，《2019 年中国 95 后洞察报告》显示，通过短视频展现中国传统文化的网红

李子柒仅次于人民日报，位列“2019 年中国 95 后在微博社交平台中最关注的账号排名”第二[4]，网红

李子柒在短视频平台上用生活的、具有审美的方式展示传统美食、器物等制作方式，配合具有艺术美感

的镜头、舒服的色调，成功吸引了大量年轻关注者。可见，年轻一代并不是对传统文化完全不感兴趣，

而是需要更具创意和吸引力的传播方式。 
综上所述，为了更有效地在年轻人群中推广非遗，我们需要重新思考和创新非遗的传播方式，使其

更加生动、有趣，并与现代审美和生活方式相结合，进而激发年轻人对非遗文化的兴趣和参与热情。目

前非遗文化信息的传播存在显著的不均衡性，这导致了大众对于非遗文化的认知并不完整。尤其是在非

遗资讯类移动应用中，其内容展现方式往往显得单调，缺乏创意和活力，这限制了其吸引受众的能力。

尽管非遗的主要受众为中年群体，但年轻人对非遗内容并不产生排斥，他们更加期望有趣且与他们相符

的内容展现方式。因此，普通大众都是非遗文化的潜在受众，把握好普通大众，这样才能有利于非遗的

保护与传承。 

3. 游戏化概述 

Deterding 在 2011 年将“游戏化”定义为“在游戏化情境中使用游戏化设计元素来激励用户参与”，

[5]体现了游戏化的精髓在于游戏化元素的使用，其核心是参与性、互动性的用户体验。[6]游戏化定义

强调了游戏化的精髓在于游戏元素的使用，其中每个元素都如同工具箱中的工具，具有其独特的功能

和价值。Werbach 和 Hunter 进一步提出了 DMC 结构，将游戏化元素细分为动力类(Dynamics)、机制

类(Mechanics)和组件类(Components)。其中，动力类元素如约束、情感、叙事、进展和关系，为游戏

https://doi.org/10.12677/design.2023.83220


章雯 等 
 

 

DOI: 10.12677/design.2023.83220 1837 设计 
 

化设计提供了心理基础和方向；机制类元素如挑战、合作、竞争、反馈、资源获取、奖励、交易、回

合、获胜状态等，为用户提供了参与的方式；而组件类元素如成就、头像、徽章、收集、打怪、战斗、

赠予、排行榜、等级、内容解锁、任务、点数、社交图谱、团队、虚拟商品等，则为用户提供了具体

的互动和奖励。 

4. 非遗文化类 APP 中的游戏化案例分析 

4.1. 《尼山萨满传》中的游戏化设计 

《尼山萨满传》APP 由腾讯自主研发的游戏(见图 1)，作为一款节奏游戏，玩家需要根据音乐的节奏

和怪物的动作来操作，这种设计增强了玩家的参与感和沉浸感。游戏的叙述性内容主要通过游戏过程和

留白展现，而不是通过大量的文字描述。这种方式使玩家在游戏中自然地了解故事，增强了游戏的叙事

吸引力。游戏中包含了与萨满文化相关的图鉴，玩家可以通过游戏解锁这些图鉴，进一步了解萨满文化。

这种设计既增强了游戏的教育性，也提高了玩家的参与度。 

4.2. 《折扇》中的游戏化设计 

《折扇》APP 由 Tag Design 团队出品(见图 2)，不仅展现了折扇的传统文化和历史，还融入了现

代元素如 Bob Dylan、帆布鞋、键盘，使得传统与现代在这款 APP 中完美碰撞。APP 保留了折扇的精

致画面细节，3D 效果使得扇柄材质和纸面纹理都清晰可见，为用户提供了一种仿佛置身于真实世界

的沉浸式体验。APP 内置的互动小游戏，通过十六个关卡细致演示了制作折扇的所有工序，玩家不仅

可以体验游戏的乐趣，还能了解到折扇制作的种种细节。为玩家创造了一个既传统又现代，既文化又

娱乐的游戏环境。 
 

 
Figure 1. Biography of nishan 
shaman 
图 1. 尼山萨满传① 

 

 
Figure 2. Folding fan 
图 2. 折扇② 
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5. 非遗文化类 APP 中的游戏化设计策略 

5.1. 重塑文化的叙事体验 

通过设计与非遗文化相关的任务和挑战，我们可以将用户带入一个虚拟的文化世界，让他们亲自体

验和感受这些文化的魅力。例如，匠人传奇 APP，玩家将扮演一个古代手工艺匠人，通过制作各种手工

艺品，逐渐发展自己的工坊和商业帝国。不仅在游戏中激发了玩家的创造力和参与度，更通过模拟古代

手工匠人的生活，将历史文化与数字科技相结合，为用户提供了一种全新的学习和体验方式。他们需要

通过完成一系列的任务来制作一件传统的武器。这样的设计不仅可以帮助用户更加深入地了解文化，还

可以为他们提供乐趣和成就感。 

5.2. 创建荣誉体系 

为了激励用户更加深入地学习和体验非遗文化，我们可以设计一套荣誉体系。通过奖杯、勋章、称

号、金币、好友排名等搭建一套虚拟荣誉体系，能够满足学习者对于趣味性的要求。[7]这套体系不仅仅

是对用户学习和体验的奖励，更重要的是，它可以作为一个教育和传播的工具，帮助用户更加深入地了

解和学习非遗文化。例如，在原神 APP 中，世界中各处散布着 Boss 和挑战，它们奖励高价值资源，但

会消耗随着时间的推移缓慢再生的体力。完成这些挑战可以让玩家在提高冒险等级方面获取进展，进而

解锁新的任务、挑战并提升世界等级。世界等级是衡量世界上敌人的强大程度以及击败他们所获得奖励

的稀有程度的衡量标准，且他们可以获得与之相关的徽章或称号。这些徽章或称号不仅可以展示用户的

成就，还可以作为他们学习和体验的证明。 

5.3. 创新社交与协作机制 

在非遗文化类 APP 的游戏化设计中，仅依靠任务和挑战是不够的，我们还需要创新社交与协作机制，

使用户可以与其他用户交流和分享，甚至可以参与到非遗文化的创作和传播中来。例如，在王者荣耀 APP
中，设计一些团队合作的任务和挑战，让玩家与他们的好友或家人一起完成。此设计不仅可以增强用户

的参与感和归属感，还可以帮助他们建立更加深厚的社交关系。王者荣耀 APP 中团队合作任务和挑战的

设计不仅为玩家提供了更有趣、更具挑战性的游戏体验，还在社交互动方面发挥了积极作用。通过激发

玩家之间的合作意识和协作能力，这样的设计为游戏带来了更多的社交和协作价值。 

6. 结语 

非遗文化类 APP 的游戏化设计不仅提高了公众对非遗文化的关注度和参与度，还为非遗文化的传承和

发展开辟了新的道路。这种结合现代数字技术的传统文化传播方式，不仅丰富了我们的文化体验，更为保护

和传承我们宝贵的文化遗产做出了重要贡献。在未来，随着技术的进一步发展和人们对文化传承意识的进一

步增强，非遗文化类 APP 中的游戏化设计将发挥更大的作用，为我们的非遗文化传承留下更为深远的意义。 

注  释 

①图 1 来源：网页引用，https://apps.apple.com/br/app/尼山萨满/id1386115658 
②图 2 来源：网页引用，https://apps.apple.com/cn/app/折扇/id954221264 
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