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摘  要 

随着数字技术的快速发展，大众在精神文化层面的追求越来越高。游戏作为全球受众面最广的大众娱乐

方式之一，文物IP的游戏化已经成为传统文化传承的新路径。本研究以文物拟人主题手游《物华弥新》

为例，探讨其作为新型数字传播渠道在文博IP推广与商业化开发中的创新路径及其实施成效。研究表明，

该游戏通过拟人化叙事、跨界资源联动和线上线下融合运营等一系列策略，有效协调了文化传播效应与

商业价值转化之间的关系，为文博领域的数字化发展提供了可借鉴的创新模式。 
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Abstract 
With the rapid advancement of digital technology, the public’s demand for spiritual and cultural en-
richment has been steadily increasing. As one of the most widely embraced forms of mass entertain-
ment globally, the gamification of cultural relics’ intellectual property (IP) has emerged as a novel 
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approach for the inheritance and promotion of traditional culture. This study focuses on the cultural 
relics personification-themed mobile game “Every Thing Is New”, serving as a case study to examine 
its role as an innovative digital communication channel in the promotion and commercial develop-
ment of cultural and museum IP. The findings indicate that through strategies such as character-driven 
storytelling, cross-sector resource integration, and integrated online-offline operations, the game has 
successfully balanced cultural dissemination with the transformation of commercial value, offering 
a replicable model for the digital transformation of the cultural and museum sector. 
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1. 引言 

从“让文物活起来”到博物馆新定义中提及的“博物馆应以符合道德且专业的方式进行运营和交流”

内容来看，越来越强调博物馆要适应时代发展，为文化发展服务[1]。现在我国已步入品牌、文化、科技

与娱乐全方位国潮化的新时代，推动着消费市场从物质满足向精神价值追求的战略性转变[2]。在这样的

浪潮推动下，对传统文化的保护与传播是一场新机遇也是一场新挑战。文博机构作为文化遗产的守护者，

亟需探索如何利用新技术、新媒介让馆藏文物“活”起来，将文物所蕴藏的文化价值挖掘并传播出去。

随着数字技术的发展和游戏产业的成熟，数字游戏正展现出强大的文化传播力和影响力。 
《物华弥新》作为一款以文物拟人化为核心的国风手游，于 2024 年正式上线，该游戏将《千里江山

图》和《雪景寒林图》等国宝文物转化为游戏角色，从而实现了文化价值传承与商业价值开发的双重突

破。游戏公测首周预约量即突破 300 万并且其 B 站官方账号粉丝数量超过 200 万[3] [4]，2024 年度总流

水收入达到 2 亿元以上并且获得 TapTap 平台最佳传统文化游戏奖项[5]，截止 2025 年 9 月 B 站上物华弥

新官方号视频累计播放量逾 5595 万次 1。这些成就表明，《物华弥新》不仅成为一款成功的娱乐产品，

同时也成为文博领域重要的数字传播渠道和文化创新载体，从而为文化遗产的数字化活化提供了实践路

径。 
本研究以《物华弥新》为例，采用案例分析及数据统计方法，围绕融合模式、效果评估、挑战对策和

发展方向四个维度展开探讨，系统分析游戏作为文博数字营销渠道的运作机制与实践效果，进而为文博

相关领域的数字化发展提供理论参考和实践依据。 

2. 《物华弥新》与文博 IP 的融合模式 

2.1. 文物拟人化：从静态展品到游戏角色 

《物华弥新》通过“文物拟人化”的设计，将文物转化为具有鲜明性格特征的“器者”，即该游戏中

的文物角色。游戏依托真实文物考据进行构建，成功实现了《千里江山图》《雪景寒林图》等重要文物的

文化转译。 
在 2025 年 4 月推出的周年庆版本【若故人来】中，游戏以敦煌文化为主题，引入三位敦煌相关器者

 
1数据来源：哔哩哔哩物华弥新官方账号首页统计 https://space.bilibili.com/521325931/upload/video。 
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——「酒帐」「莫高窟记」与「敦煌飞天」，展现了文化符号的转译与叙事创新。例如，「酒帐」的原型

为藏经洞文书《归义军衙府酒破历》，其在游戏中以酒馆主人的形象出现，通过风趣的对话与剧情互动

传递了敦煌千年历史中的社会生活和物质文化；「莫高窟记」则源自第 156 窟前室题记，被塑造为“活

体档案”型角色，其造型与叙事着重呈现洞窟壁画的视觉细节与历史凿痕，强化了文物作为历史见证者

的叙事功能。 
此种拟人化设计远非简单的“文物 + 人形”拼贴，而是建立在对文物历史脉络、功能属性与文化象

征的深入挖掘基础上，实现从物质性遗存向叙事性角色的创造性转化。例如，角色「铜壶滴漏」在设计

中融入了汉代帛画纹样与时间刻度符号，直观表达了其作为计时工具的核心功能；而以故宫午门为原型

的角色「午门」，则通过叙事呈现出建筑背后皇权制度与历史变迁之间的关系。这种转译机制不仅增强

了游戏的文化质感，也构建出一套使文物“可感、可思、可参与”的叙事架构。 

2.2. 跨界联动：构建文博 IP 生态体系 

《物华弥新》通过系统化的跨界联动策略，构建了多层次的文博 IP 活化体系。游戏与文博机构、文

化 IP 和商业品牌等多个领域合作，形成资源协同、媒介融合的传播矩阵。 
在文化 IP 联动方面，游戏与《只此青绿》《国家宝藏》等文化品牌合作，推出「铜壶滴漏」「麟趾

马蹄金」等拟人化角色，通过对文物特性的精准提取与叙事重构，形成被玩家广泛认同的“文化符号”。 
在与文博机构的联动中，游戏展现出强大的用户动员能力。2024 年“新启程博物馆日”打卡活动引

发 6000 万余浏览量 2；2025 年“云游博物馆计划”联合全国 30 家博物馆[6]，在社交媒体引发 800 万余

浏览量 3，促进线上参与向线下参观转化。《物华弥新》还与四川博物院、昆明博物馆等机构开展实体展

览活动，引导玩家从虚拟体验走向实体文物认知。 
在跨界合作方面，该游戏将其业务延伸至食品制造和文化旅游等多个领域，并通过主题快闪活动和

联名产品等一系列创新形式，以契合青年审美并具备国际视野的传播策略推动传统文化跨越受众圈层。

例如与徐福记和方所书店共同推出的快闪文化沙龙以及“籁古新音”传统音乐演出，有效增强了 IP 在线

下环境中的文化感知力和品牌影响力，进而实现了文化传播与商业曝光的双重提升。 

2.3. 线上线下融合：沉浸式文化体验 

《物华弥新》着力整合线上的虚拟体验和线下的实体参与，并系统构建沉浸式文化传播场景。该项

目通过一系列活动设计引导用户从数字场域延伸至现实文化空间，进而深化其对传统文化价值的认知与

理解。 
在虚拟层面游戏，设置了文物数字化展示界面并为用户提供系统的文物背景知识，为其后续实地参

观奠定认知基础。实体层面则依托与博物馆合作的联动计划并将馆藏文物转化为游戏交互内容从而推动

文化遗产突破传统传播壁垒并实现更广泛的社会触达。 
《物华弥新》通过“云游博物馆”签到、线下音乐会等活动，成功将线上流量引导至实体空间。这与

文博机构自身开展的“云游”项目[7]形成了有效互补。例如“籁谷新音”实体音乐会并采用园游会与专

场演出相结合模式并以传统乐器重新演绎游戏音乐作品从而构建融合多感官体验的文化展演空间。 

3. 《物华弥新》作为数字营销渠道的效果评估 

《物华弥新》作为传统文化的新型传播载体并在数字领域展现出显著影响力，其运行成效主要体现

 
2数据来源：哔哩哔哩、微博、小红书平台的#物华弥新启程博物馆话题数据统计。 
3数据来源：哔哩哔哩、微博、小红书、抖音平台的#物华弥新怀珠韫玉话题数据统计。 
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在流量转化能力、用户情感连接强度和商业价值实现程度三个核心层面。通过对平台运营数据的系统分

析并结合用户主观反馈的综合研判，能够对这一创新传播模式的实际效果和未来潜力作出科学评估并为

其持续发展提供依据。 

3.1. 流量转化效果：由线上到线下 

《物华弥新》有效推动了用户从虚拟场域向实体文化空间的转化并将游戏内产生的关注度成功导流

至博物馆线下参观行为。该平台与文博机构联合开展系列活动并显著提升了相关场馆的实地访问量和公

众认知度。 
在 2024 年国际博物馆日主题活动中吸引大量用户参与并在后续“云游博物馆”专项计划中激发用

户创作引发 6000 万余浏览量。许多参与者因游戏内文物角色的吸引而主动前往各地博物馆寻访相关藏品

原型。实证数据显示有用户明确表示数字展陈界面显著增强了其前往实体场馆的意愿。 
云南和四川等地博物馆通过联动项目成功引导用户完成从线上交互到线下体验的转变。这种线上线

下联动的运营模式不仅切实提升了场馆客流量并且强化了文化传递的深度与广度。 

3.2. 用户情感认同：从玩家到传播者的转变 

《物华弥新》通过精美的视觉艺术表现和深刻的人物塑造加上叙事架构建立起玩家与文物 IP 之间的

情感联系和文化价值认同。此类心理认同不仅显著提升用户留存率并促使玩家从被动的文化内容消费者

转变为主动的文化传播参与者。 
该游戏借助角色故事和情节推进并将传统文化元素转化为用户可感知的行为范式与情感动因进而形

成稳固的情感纽带。部分玩家明确表示该游戏体验消融了虚拟与现实之间的隔阂并且有效激发其走向实

体博物馆进行实地探索的意愿。 
更进一步地游戏的叙事策略激励用户在 B 站和小红书等社交平台自发开展内容分享与二次创作从而

逐步构建出活跃的社群互动生态及用户生成内容体系。这一现象不仅体现出玩家文化参与的主体性而且

也大幅拓展了文物 IP 的传播维度和社会影响范围。 

3.3. 商业价值创造：文化与经济的双赢 

《物华弥新》在实现文化传播功能的同时也创造了显著的经济效益并且该价值不仅体现在游戏本身

的市场表现上也反映于对博物馆机构及相关文化产业的联动促进之中。 
就其自身运营而言，该游戏取得了卓越的商业成绩：2024 年全年流水超过两亿元并且公开测试首周

预约人数突破三百万同时 B 站官方账户粉丝数量逾两百万而且视频内容累计播放量达四千万次[3][4][5]。
此类市场反馈表明了以文物 IP 为核心的主题具备较强的商业可行性与发展潜力。 

对于文博机构而言跨界合作带来了实际的经济收益并且联名文创商品销售额显著增长例如“黑夫家

书”系列在电商直播中获得用户热烈反响。同时游戏也提升了文物 IP 及博物馆的公众知名度并间接拉动

了其他商业板块的增长。据成都博物馆反映合作不仅为其文化创意设计提供了新思路也拓宽了产品受众

范围。 
从价值构成的视角分析该游戏的影响主要体现在四个维度：在文化传播方面它促进了文物知识的普

及并尤其增强了年轻群体对传统文化的认同；在访客引导方面有效增加了博物馆实地参观人数及网络平

台关注度并推动线上线下流量的双向转化；在商业层面通过游戏内购买、文创产品销售及 IP 授权等途径

产生经济收益并逐步形成良性循环的文化消费生态；在品牌建设方面既助力文博机构实现品牌形象年轻

化也提升了游戏自身的文化附加值从而强化了市场竞争力。 
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4. 文博 IP 活化的创新性对策 

文博 IP 的活化面临内容、技术、运营等多重挑战，其破题关键在于系统化的策略。研究提出的馆藏

资源活化利用实施策略框架，涵盖了数字化转化、跨界合作、文创开发等多个维度[8]。 

4.1. 内容适配与叙事平衡 

文物 IP 的游戏化转译绝非简单的“文物 + 人形”拼贴，其核心难点在于如何在确保历史严肃性与

追求游戏娱乐性之间找到精准的平衡点。一方面，文物及其背后的历史史实不容歪曲，这要求内容转化

必须建立在严谨考据的基础之上；另一方面，游戏作为一种大众娱乐媒介，又需要通过创意叙事和艺术

加工来吸引用户、创造沉浸感[9]。若处理不当，极易陷入两种困境：或是因过度说教、内容枯燥而难以

引发玩家兴趣，或是因过度娱乐化、篡改历史而引发公众质疑，损害文博机构的权威性与公信力。 
不仅如此，IP 活化的根本目的是服务于大众，这就必须考量文化深度与大众接受度之间的张力。在游

戏开发与推广过程中，应当以精准连接核心玩家群体、持续优化运营体系、有效提升文化科普效能为核心

目标，并通过主动分析受众需求与偏好，制定科学的内容与传播策略[2]。例如，可借助大数据分析技术，

深入研究各类群体对国潮美学、历史叙事、角色设定和视觉风格的文化偏好。通过洞察用户行为数据与社

群讨论热点，能够更精准地把握哪些历史元素易于引发共鸣，哪些叙事方式更符合现代审美，从而在内容

创作中找到“文化深度”与“大众接受”之间的最大公约数，实现“寓教于乐”的有效传播[1]。 

4.2. 技术支持与人才培养 

为确保文物 IP 在游戏化转译过程中始终保持文化准确性与艺术价值的有机统一，主创单位必须构建

完善的跨学科协作机制并严格执行。具体实施过程中，应当系统性地组建一个多元化的专业委员会，该

委员会需包含文化遗产保护领域的资深专家、具有丰富经验的动漫制作团队核心成员、长期从事考古研

究的专业学者以及深耕历史文化研究的学术权威[2]。这个专业团队要对 IP 转化的全流程进行严格把控，

包括前期策划、中期制作和后期审核等各个环节，实施多层次、多维度的文化准确性审核与艺术质量评

估。通过建立这样一套科学严谨的工作机制，能够从角色形象设定、故事背景构建、叙事逻辑编排到视

觉元素呈现等各个创作层面实施全面系统的专业监督，从而有效规避可能出现的对历史事实的误读、对

文化内涵的曲解以及对传统符号的滥用等风险，最终实现文物 IP 在游戏化转译过程中文化价值与艺术表

现力的完美平衡。 
技术方面考虑引入更先进的制作方式，如 MR (Mixed Reality，虚拟现实)区块，将虚拟文物模型无缝

嵌入用户的真实物理环境(如客厅)，用户可像操作真实物体一样与之进行自然手势交互，实现“将博物馆

带回家”的深度体验。以阴阳师游戏中的现世召唤功能为例，该功能可借助电子设备使游戏内的式神呈

现于现实环境之中。 

4.3 运营模式与长效机制息 

目前文博机构与游戏企业的合作仍多表现为短期项目制联动，尚未建立起系统化的长效合作机制与

可持续运营模式。此类合作虽能在短期内带来显著的文化曝光度，却难以形成持续的文化影响力与稳定

的商业回报，从而制约了文博 IP 价值的深度开发与长期释放。 
同时，合作成效的评估机制尚不完善。传统文博领域的评估体系往往侧重于物理参观人次与直接收

入，难以有效量化游戏作为数字传播渠道在文化传播、用户情感连接、品牌年轻化等方面的综合价值。

这导致合作价值难以被准确衡量，进而影响项目的持续投入与战略升级。因此，亟需构建一个融合文化

传播效能、用户参与行为、品牌资产提升及经济收益等多维度的综合性评价指标体系。 
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应对这些问题，需从战略规划、评估体系、商业模式和 IP 管理四个层面推进。将游戏合作纳入文博

机构数字化发展规划，构建多维度效果评估体系，探索多元化商业模式，构建文博 IP 管理平台，实现 IP
的长期价值转化。 

5. 未来展望：《物华弥新》与文博 IP 融合的发展方向 

5.1. 技术创新：拓展体验边界 

伴随扩展现实(XR)、人工智能(AI)以及区块链等技术的进步，《物华弥新》与文博 IP 的融合将催生

出更多创新形态。这些技术能够为用户搭建沉浸式体验场景，增强文化传播效能。 
在扩展现实(XR)应用领域，增强现实(AR)和虚拟现实(VR)技术可打破虚拟与现实的界限，使用户在

现实场景中与文物角色展开互动，或沉浸式感受历史情境。例如云南省博物馆的“探秘古滇”VR 展，利

用 VR 技术让游客沉浸式体验古滇文化。 
人工智能(AI)在个性化交互方面起到关键作用。借助 AI 技术，文物角色能够依据用户行为生成定制

化内容，实现“千人千面”的文化体验。AI 问答系统可回应用户对于文物历史的疑问，构建自适应学习

环境。 
区块链技术为文博数字资产提供了权属管理解决方案。通过分布式账本记录数字藏品的版权信息，

保障创作者权益，增强藏家信心。例如龙泉宝剑数字藏品销售额突破 300 万元[10]，显示了区块链在文博

IP 商业化中的潜力。 
XR、人工智能(AI)与区块链等技术的应用，推动文博 IP 活化从“数字化呈现”向“生态化运营”转

型，为文化传承提供了技术支持。  

5.2. 模式升级：从营销到价值共创 

未来，《物华弥新》可超越数字营销渠道定位，演进为文博机构与公众价值共创的平台。这一转型

将改变以文博机构为核心的单向传播模式，推动多主体参与的新型文化生态。 
游戏平台可拓展用户参与内容创造的功能，如开发文物拟人化角色设计模块，让用户参与形象构建；

发起文物主题创作竞赛，激励用户产出多形态内容；建立 UGC (User-generated-Content，用户生产内容)
分享与交易机制，设立基于区块链的数字资产管理体系，使创作成果可确权、可流通。如以 UGC 模式为

主要运营逻辑的游戏《蛋仔派对》，除了核心玩法和内置的地图之外，其中还有大量的用户通过“蛋仔

工坊”自己生产制作的地图内容[11]。通过这些功能，用户将从被动的文化接受者转变为积极的参与者和

共创者，拓展文化传播的深度与影响力。 
文博机构可借助平台开展公众参与式保护与教育实践。如通过游戏发起文物修复众筹，以数字化方

式反馈进展，增强公众保护意识；联合教育机构开发基于游戏 IP 的文化课程，将游戏角色与历史知识融

合，使游戏成为文博公共服务载体。这既能提升文物保护的社会参与度，也有助于构建线上线下融合的

文博教育新模式。 
游戏–文博融合模式通过功能创新与机制设计，可构建可持续的文化价值共创生态系统，为文化遗

产的数字化生存与创新发展提供路径。 

5.3. 全球化传播：从本土到国际 

《物华弥新》呈现出作为中国文博 IP 全球传播关键载体的显著潜力。通过实施国际版本发行与多语

言适配策略，能够系统性地向全球用户传递中国传统文化元素，进而促进深层次的跨文化沟通与文明对

话。龙泉宝剑的国际推广案例为此提供了有力支持：该案例通过电竞与动漫等创新形式实现转型，成功
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将产品销往 15 个国家，并依托品牌建设与海外物流体系完善[10]，持续扩大在欧美和东南亚市场的占有

率。此类经验可为《物华弥新》提供参考，通过制定全面的国际化战略，推动中国文物 IP 融入全球文化

消费体系。 
为实现有效的全球传播，需重点关注以下三方面：首先应提升文化适配性，通过对叙事框架、视觉

元素及交互模式的本地化调整，增强中国文化核心内容在国际用户中的理解与接受度；其次应开展深度

本地化实践，与国际知名博物馆及文化组织建立合作，针对不同地区受众的文化背景和审美倾向开发定

制化内容；最后需将跨文化对话设计融入游戏机制，借助协作任务与文化主题挑战等玩法，促进多元文

化背景用户之间的交流与共识构建，使游戏成为数字时代的文明互鉴平台。 
从发展进程来看，文博 IP 的游戏化传播经历了从单向输出到生态共创的演变。早期阶段主要体现为

基于网页技术的基础互动，用户参与较为被动；至深度融合期，以《物华弥新》为代表的文物拟人化与

叙事驱动成为主要特征，移动游戏与社交平台显著提升了用户的情感投入；沉浸体验阶段注重多感官融

合与虚实结合，如扩展现实(XR)技术和线下多模态交互活动的应用；最终进入共创生态阶段，依托人工

智能、分布式账本技术及元宇宙等创新科技，构建多方协作、用户主导内容生产的价值创造体系。这一

演进历程体现了文博 IP 传播在技术融合与参与模式拓展方面的持续创新。 

6. 结论 

《物华弥新》作为文博机构在数字领域的传播平台并为传统文化在当代社会的创新性表达与推广提

供了重要实践参考。该游戏通过将文物转化为拟人化角色并建立起传统与现代之间的文化连接途径从而

使遗存以符合时代审美的方式进入公众视野，特别是在青年群体中引发广泛共鸣。 
游戏作为新兴的数字媒介，凭借其独特的互动机制与叙事能力，为“让博物馆馆藏文物活起来”开

辟了创新路径。研究表明，游戏在文化传播方面具有显著优势：通过情感化的角色塑造与沉浸式的环境

营造，能够有效吸引用户关注并维持其参与度。在实践层面，游戏不仅响应了文物活化的时代号召，更

在情感连接与价值共创等维度深化了“活化”的内涵，推动中华优秀传统文化实现创造性转化与创新性

发展[12]。 
对文博机构而言与游戏产业合作需要突破传统思维局限，应当超越将游戏视为单纯宣传工具的观念，

并将其定位为文化创新的载体和多方共创价值的平台。这要求相关机构在内容审核机制和知识产权管理

以及技术整合应用及商业模式设计等领域进行系统性创新并与游戏企业建立可持续的战略合作关系。 
对游戏开发企业来说文物 IP 既是创作灵感的来源也代表着需要承担的文化责任。开发者应当坚持对

历史文化的尊重并避免浅薄的娱乐化改编进而致力于深入挖掘文物背后的历史语境与人文精神从而通过

现代语境的创造性转化赋予传统文化新的生命力。 
随着技术演进与应用的不断完善，《物华弥新》与文物的融合将持续深化并为传统文化在现代社会

的传播创新提供更多可能性。这不仅有助于强化文化认同与民族自信也为国际文化交流提供了具有中国

特色的实践范例。 
该案例的成功经验表明技术创新不是传统文化的对立面而是促进文化遗产活化的重要推动力。通过

数字技术与文化内容的深度融合我们能够在社会快速转型的背景下建立传统文化传承与发展的新范式并

使历史瑰宝在数字时代更加绽放光彩。 
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