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摘  要 

文创书籍作为文化和创新的完美结合，不仅完成了文化知识的传递，更为读者带来了多维度的阅读体验。

文创书籍的快速发展离不开多元化互动体验设计的融入，如何恰当地运用互动体验方式，是文创书籍研

究中的一个重要领域。设计师需要以了解互动体验的不同设计方式为前提，根据书本内容的实际需求进

行选择和搭配，只有在平衡好互动体验与内容价值的关系上，文创书籍才能够真正满足读者的阅读需求，

从而进一步激发对书中传统文化的兴趣和热爱。 
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Abstract 
Cultural and creative books, as a perfect combination of culture and innovation, not only complete 
the transmission of cultural knowledge, but also bring readers a multi-dimensional reading expe-
rience. The rapid development of cultural and creative books cannot be separated from the inte-
gration of diversified interactive experience design. How to properly use interactive experience 
methods is an important field in the research of cultural and creative books. Designers need to 
understand the different design methods of interactive experiences as a prerequisite, and choose 
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and match based on the actual needs of book content. Only by balancing the relationship between 
interactive experiences and content value can cultural and creative books truly meet the reading 
needs of readers, thereby further stimulating interest and love for traditional culture in the books. 
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1. 引言 

书籍是人类文明进步的重要标志之一，作为重要的精神文化产物，它运用文字、图像和符号记录和

传承着历史已知的知识信息，又进一步以此为出发点传递新的认识和讯息，从而构建具有新意和更为丰

富的精神文明世界，所以说书籍一直是知识、思想和智慧的传承者和创造者。随着科学技术日新月异的

发展，传播信息的手段也越来越丰富，但书籍的存在价值一直无法被替代，依旧是促进社会经济文化发

展不可或缺的重要传播工具。如今，在国家注重和鼓励传承中华优秀传统文化的新时代背景下，书籍自

然是传承和弘扬传统文化的重要媒介。书籍将宝贵的文化遗产进行整理、归纳和传播，让人们可以拥有

了解历史发展、文明思想和文化内涵的途径。因此，设计师需要在文创书籍设计中融入具有中华传统文

化的符号、特征和内涵，并注重读者与书本之间的关系，通过一系列互动方式丰富读者的多维度体验感，

从而进一步迎合读者的阅读兴趣，以此更好地将书本内容传递给读者，提高文化知识的高效吸收。 

2. 文创书籍中多元化互动体验设计 

随着社会的快速发展，人们的人文素质日渐提高，审美观念也趋于大众化，传统书籍的形式已经无

法满足当代读者对阅读体验的需求。此外，随着信息技术的发展和数字媒体阅读方式的推广，合力冲击

着传统书籍传递信息的功能方式。多元化互动体验设计的融入，无疑为书籍设计指明了新的研究发展方

向。书本中互动的强调，是读者对感官、时间和空间等多维度体验感的追求，让阅读的过程更为生动丰

富，印象深刻以及感同身受。 
(一) 多元化互动体验的定义 
互动一般是指两者之间的相互作用和交流，不仅仅是信息的传递，更是一种参与、分享和合作的过

程。“互动”一词最早出现在社会术语中，指人与人之间的交互作用，氛围感官的互动、情绪的互动和

理智的互动[1]。互动体验是指参与者在特定的环境之中与其他人或物进行交互，并通过一系列的互动行

为得到一定的感想和感受的过程。因为互动体验环节的设置，创造了一个多方位和多维度的参与环境，

引导参与者从被动转变为主动，从而激发更为强烈的好奇心和求知欲，以此更高效地获得感知和体验，

加深对接触实物的印象，提高理解和认可。 
书籍所面对的读者存在各式各样的个体差异性，为了迎合不同需求的读者，设计师需要通过不同的

设计方式来创建多元化的互动体验，以此迎合并提升不同读者的阅读体验需求和感受，引导读者参与到

书本中来，成为书中的创造者之一，与书籍设计师合力完成书中文化内容的信息传递。 
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(二) 文创书籍中多元化互动体验的需求 
随着信息与科技不断的发展，人们的阅读方式和习惯也不知不觉发生了改变，越来越多的电子阅读

设备成为了人们生活中越来越常见的存在，给人们带来了便捷性和多样性。但同时，人们也逐渐发现电

子书籍无法给予纸质书籍所特有的质感，读者对纸质书籍的阅读依赖性迫使传统书籍必定要带来改变。

过去，由于技术和成本的限制，很多互动体验设计方式无法在纸质书籍中实施，读者只能通过文字、图

像获得信息，而无法与书中的内容进行互动和探索。如今，随着技术的实现，纸质书籍已经可以借助先

进的技术和创新的思维不断进化和提升，通过引入互动体验来打破书籍的二维空间，进一步构建多元化

互动体验的立体空间，多维度满足读者丰富多样的阅读体验需求。 
由于数字媒体近些年的强烈冲击，人们的阅读模式逐渐改变成体验型、碎片型和交流型，而不再是

以往的灌输型、长期型和独立型。多元化互动体验设计的融入可以迎合新一代读者的阅读习惯，读者和

书籍将不再局限于纸质之上，而可以拓宽其交流的时间和空间，让文创书籍中的优秀传统文化更好的传

播和传承。 
(三) 文创书籍中多元化互动体验的意义 
多元化互动体验多以触摸、翻页和游戏等环节的设置，将读者引入参与创作书本内容之中而与书籍

进行互动，打造沉静式阅读感官。这无疑可以激发读者的兴趣，提高阅读积极性，增加阅读的趣味性和

参与感，还可以拓展他们的阅读视野，在学习的基础上促进读者的思考和创造。互动体验环节通过设计

师的巧妙安排，可以把控读者阅读的节奏感，并且可以阶段性通过互动重复和巩固书本知识点，强化阅

读记忆，更好的学习和吸收。当读者调动自己的主观能动性，通过书本的文字、图像和互动体验的多重

感知下，可以产生更为生动的个人情感联系，进而促进对书本内容或参与后再创作的作品产生更为深入

的思考和交流。 
此外，多元化互动体验设计满足了市场需求，便可以促进文创类书籍的快速发展，这也为文化创意

产业带来更多的机遇。人们对文创书籍产品日趋增长的需求，推动了文化产业的发展并为经济增长提供

了新的动力；为文化产业就业岗位提供了新的机会；为技术创新和产业升级提供了新的方向；为保护和

传承中华优秀传统文化提供了新的保障。 

3. 文创书籍中多元化互动体验设计方式 

文创书籍中多元化互动体验设计方式十分丰富，例如通过道具提供、游戏行为、感官体验、文化学

习以及数字媒体等方式为读者带来全新的阅读体验，在设计上做到整体性、可视性、可读性、愉悦性、

互动性及创造性的有机统一[2]。 
(一) 道具辅助式互动设计 
道具辅助式互动设计是一种以道具作为辅助工具的创新互动设计方式。在文创书籍的互动活动和游

戏中，道具的运用被视为最简单直观的互动方式。通过参与者使用作者设计的道具，他们可以参与到设

计好的互动活动中，从而提升书本内容的趣味性和吸引力。这种设计方法将道具作为书本故事的重要部

分，与书本的互动内容紧密联系，并且有些活动甚至需要特定的专业道具。例如《“宋”人的手作》文

创书籍中，作者编辑了一项线装书籍的工艺活动。书本中配置了用于书籍装帧的针线、包角纸和纸捻纸

等专业的手工道具。读者通过说明书的解说完成活动，在实践中学习相关知识和技能，也激发了他们对

相关领域的兴趣和探索欲望。 
当然，在设计道具辅助式互动活动时，也需要考虑一些因素。首先，道具的设计应该与故事内容相

呼应，增强读者对故事世界的认知和理解。其次，道具的使用方式应该简单易懂，不会给参与者带来困

扰或困惑。最后，道具的材质和质量也需要保证，以确保其耐用性和安全性。 
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(二) 感官认知式互动设计 
人们在拿到一本书开始翻阅的第一时间，是视觉、听觉、触觉、嗅觉和味觉产生快速而直接的反应，

当人的感官收到多方面的刺激后便会形成一定量的认知和感受，读者可以更快的进入书本所营造的环境。

因此，感官的体验互动在书籍中占据着重要地位，为读者提供文化传递的良好氛围，引起读者的共鸣，

建立情感链接[3]。 
在书籍设计中，设计师可以针对书本的具体内容，通过视觉、听觉、触觉、嗅觉和味觉的不同感官

方式，提供相应的书本页面设计以及互动体验方式。例如，在视觉方面，可以运用色彩、图像、形状和

文字等元素来引导读者的注意力和构建书本的风格意境；听觉可以通过不同材质的摩擦来体现，或是加

入一些音效设置；在触觉方面，可以运用不同材料给读者带来不同的质感体验；使用有味道的墨水、香

薰或纸张等，可以实现嗅觉在书籍中的互动体验；而味觉方面，我们则可以通过感官的通感特性，运用

视觉、嗅觉等元素刺激读者产生味觉联想，从而达到味觉的互动体验效果。 
(三) 游戏实践式互动设计 
阅读中设计的游戏互动环节为读者创造了一个全新的虚拟世界，通过与游戏中角色之间的互动和书

中文字信息或道具的分析归纳，可以真正意义上参与到故事中去，更深地了解其中的情节和线索，体验

到丰富的情感和冲突。这样的互动使得阅读不再是单纯的文字理解，而是一种更加身临其境的体验。例

如文创书籍《迷宫·金榜题名》将故宫藏品和历史档案结合在一起，不仅故事情节环环紧扣而且社会背

景清晰明了。游戏互动设计中，不同的选择和决策都会影响故事的发展走向，读者可以发挥自己的想象

力和创造力，成为了故事的创作者之一，这种参与感让阅读变得更加有趣和有意义。在《迷宫·金榜题

名》的阅读过程中，通过解谜、答题等游戏元素，读者需要动脑筋思考问题，寻找解决方法，这样的互

动过程不仅能够提高读者的逻辑思维能力，还能够培养他们的创造性思维和解决问题的能力，获得了更

多的知识和经验。 
(四) 文化传递式互动设计 
文化传递式的互动主要是书籍中的一些内容需要一定的特定环境，才能表述的更为清楚，或是让读

者更能顺畅的接受和理解，从而将书籍当中的互动形态同一定的文化背景相结合，产生出一种文化的互

动[4]，并更为合适地传递和表达特定时代背景和价值观念的一种文化互动体验的设计方式。例如文创书

籍《我在宋朝穿什么》，旨在介绍宋代的各类服饰。然而，与直接呈现服饰的图片和文字描述不同，书

中选择了以记录宋代风土人情和社会风貌的画作作为场景搭建，来引入读者。这种独特的方式使得读者

能够更加容易和直观地了解宋代服饰的形制和搭配要求。在书中，每一幅画作都描绘了一个具体的场景，

例如宋代的节日、聚会和宫廷生活等，这些场景中的人物所穿戴的服饰则成为了重要的一部分。通过观

察这些画作中的细节，读者可以看到不同阶层、不同身份的人们所穿戴的服饰差异。这样的安排将读者

带入了宋代的生活场景中，使得他们能够更好地理解服饰与社会地位、身份认同之间的联系。除了介绍

服饰本身，书中还融入了一些关于宋代习俗的小贴士，例如在某些特定场合要注意着装的细节、不同颜

色服饰的象征意义等。这种文化传递式的互动使得读者在了解服饰的同时，还能够更加全面地了解宋代

的文化背景和社会习俗。《我在宋朝穿什么》通过巧妙地运用画作场景搭建和文化传递式的互动，使得

读者在了解宋代服饰的过程中，能够更加直观地感受到宋代社会的风土人情和文化氛围。这样的叙事方

式不仅增加了阅读的趣味性，更为读者提供了一个全面了解宋代服饰的窗口。 
(五) 数字阅读式互动设计 
在科技迅猛发展的当代，数字阅读已然成为人们获取知识信息和娱乐放松的重要阅读方式，因此书

籍的发展与数字媒体的融合也是势在必行。设计师通过各类交互式的技术，例如视频、音频和 APP 产品

等方式与文创书籍中的内容相结合，为读者提供更为详尽、更为有趣的阅读体验。读者可以通过书本上
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的二维码，便利地获得数字媒体类信息，经过与电子设备的链接和下达指令，完成互动过程。例如，读

者在阅读过程中，可以用手机扫码获得相应视频，通过观看相关的视频内容，更好的理解书本上的文字

图片信息，尤其是与一些传统工艺或制作相关的内容，通过视频讲解更为细致明了。 
数字阅读式互动设计可以更快速的获得最广泛的信息，除了能帮助读者更好的阅读纸媒书籍以外，

还可以拓展交流平台，延伸书籍所带来的体验感和影响力。未来是信息技术不断发展的时代，纸质书籍

与数字技术的不断融合顺应时代发展的需求，多元化的数字阅读互动设计也一定会越来越有创意性和挑

战性。 

4. 文创书籍中互动体验设计规划思路 

文创书籍中多元化互动体验设计方式丰富多样，在设计中如何去安排合适的节奏和方式方法便显得

相当重要。多元化互动体验设计的融入是为了提升读者的参与感和沉浸感，一切的设计初心不能为了“装

饰”而弱化“功能”。文创书籍的设计前提首先是了解目标读者群体，不同年龄段和阅读习惯的读者对

互动体验的需求是不同的，只有通过市场调研了解目标用户的特点和需求，才能为互动体验设计方式的

选择提供理论依据和数据支撑。其次，中华优秀传统文化源远流长，元素多样，不同的文化需要运用相

匹配的输出方式，做到相辅相成，才能更好的向读者传达文化知识和信息，文创书籍的内容是一切选择

的基础和核心。再次，在多元化互动设计设置时，也需要注意平衡互动与阅读之间的比例，把控和引导

合理的阅读节奏。互动体验的设计应该是为了增强阅读体验，而不是取代阅读本身。过多的互动元素可

能会分散读者的注意力，影响阅读的深度和思考的广度。最后，文创书籍的设计主体依旧是纸质书籍本

身，所有的道具互动、感官互动和游戏互动等体验方式都是为书籍主体服务的，在设计的一开始便需要

考虑文创书籍本身的实用性、耐用性、收藏性等书本的基本属性。 

5. 结语 

文创书籍不仅仅是纸张、墨迹和文字的堆砌，也不只是游戏、休闲和审美的组合，它更是一种传播

知识、传递文化的载体。在越来越重视文化创新的时代，文创书籍作为文化传承的重要媒介，承载了丰

富的文化内涵和未来期许。在数字媒体技术强势发展的背景下，多元化互动体验设计的融入也是顺应了

人们生活方式和沟通方式的发展，为书籍的创新提供了广阔的挑战空间。多元化的互动体验设计方式与

纸媒的融合，无疑激发了人们对与传统文化类书籍的兴趣和热爱，并且在一定程度上拓展和延伸了书本

知识的影响力，从而进一步促进了中华优秀传统文化的传承和发展。 
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