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基于信息可视化的北京传统曲艺 H5 数字化传承设计研究
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【摘 要】：北京传统曲艺作为地域文化活态载体，在数字媒介生态中面临认知门槛高、传播形态单一、青年受众参与度不足等

困境。本研究以“梨园京华”H5 交互应用为载体，探索信息可视化与游戏化交互在曲艺数字化传承中的融合路径。研究从信息

可视化、认知负荷与游戏化学习理论出发，围绕历史演变、曲种分类、曲目主题构建可视化知识框架，设计清代、民国、新中国

三个阶段的任务驱动型 H5 交互模块，形成“识别—操作—反馈—认知”闭环学习机制。用户测试显示，该方案能降低非专业受

众认知负荷，提升参与意愿和知识留存率，为传统表演艺术数字化传播提供可复用设计范式。
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1 引言

北京传统曲艺历史悠久，涵盖相声、评书、京韵大鼓、单

弦牌子曲等多种艺术形式，是京味文化的重要标识。然而，在

移动互联网主导的信息消费环境中，曲艺传承遭遇结构性困

境。现有研究指出，非遗数字化保护存在技术标准不统一、数

据采集精度参差、数字展陈场地建设滞后等现实障碍，制约了

信息的高效共享与广泛传播[1]。更为紧迫的是受众层面的认知

断裂：曲艺内容包含大量专有名词、历史典故与流派谱系，非

专业受众难以快速建立认知框架；现有数字资源又多以文字档

案、静态图片或影像记录为主，信息架构呈线性单向特征，缺

乏参与式互动机制。青年群体作为"数字原住民"，习惯于碎片

化、高交互的内容消费模式，现有曲艺数字产品难以匹配其媒

介偏好，导致"知其名而不知其实"的普遍现象。

针对上述问题，本研究提出“信息可视化+游戏化交互”

双轨策略。信息可视化技术用图形符号、空间布局与色彩编码，

将隐性知识转为显性视觉信息，压缩认知路径、降低理解成本。

H5轻应用借助微信等社交平台传播链，以低安装门槛、高分

享效率触达青年群体。二者融合有望构建“低门槛进入、高互

动留存、轻量化学识”的数字化传承新范式。研究以“梨园京

华”H5 原型为案例，通过文献调研、可视化图表构建与交互

原型开发，探索传统曲艺在移动互联网环境下的创新传播路

径。

2 理论基础与设计模型

2.1信息可视化与认知负荷理论

信息可视化核心价值是提升信息传递效率。研究表明，可

视化有直观、关联、交互、简洁四大属性，可将复杂分类体系

与关联网络转化为易识读的图形符号[2]。已有实证研究以传统

手工艺为例，证实信息可视化在降低受众认知门槛、提升传播

效率方面具有显著效用[3]；知识图谱作为其重要技术分支，亦

被成功应用于少数民族音乐遗产的系统化呈现，将隐性音乐知

识转化为显性的节点—边关系网络[4]。在曲艺传承语境下，认

知负荷理论提供了重要的设计依据：当受众面对陌生的专业术

语与繁杂的流派谱系时，工作记忆容量极易超载。通过将知识

预先编码为图表、图标与色彩系统，可减少受众的外在认知负

荷，使其将有限的认知资源集中于核心内容的理解，从而显著

提升学习效率。

2.2游戏化学习理论

游戏化学习强调将游戏机制融入非游戏情境，以任务驱

动、即时反馈、进度累积等要素激发用户内在动机。在非遗数

字化传播领域，互动游戏已被证实能够有效提升年轻用户的参

与度，为非遗活态传承提供了创新路径[5]。本研究将游戏化机

制与知识传授相结合，设计"识别—操作—反馈—认知"的闭环

学习流程：用户通过动手操作触发系统反馈，在愉悦的体验中

自然习得曲艺常识，实现"寓教于乐"的设计目标。

2.3设计模型构建

基于上述理论，本研究构建了"可视化知识层—游戏化交

互层—用户认知层"的三层设计模型。可视化知识层负责将曲

艺知识转译为图形语义系统；游戏化交互层通过任务模块承载

用户操作；用户认知层则通过闭环反馈实现知识内化。三个层

级相互支撑，共同指向降低认知门槛、提升参与意愿的核心目

标。

3 可视化知识框架的构建

北京曲艺知识体系具有历史跨度长、曲种繁杂、内部谱系

交织的特点。本研究依据《中国曲艺志·北京卷》[6]与李家瑞

《北平俗曲略》[7]的分类框架，从时间、分类、内容三个维度

提取核心知识，并转化为具有文化辨识度与视觉可读性的图形

语义系统。
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3.1历史演变的时间轴可视化

本研究梳理了自元代至民国时期北京曲艺主要曲种的历

史沿革，以横向时间轴整合曲种诞生节点。在时间轴设计中，

采用山峦起伏的视觉隐喻替代传统的直线刻度，将朝代更迭与

曲种兴衰对应为峰谷变化——元代至明初为低谷期，清代康乾

时期达到第一个高峰，清末民初进入鼎盛阶段。每个时间节点

配以代表性艺人的扁平化插画与典型道具，如醒木、三弦、八

角鼓等，色彩上依朝代冷暖渐变，使用户在宏观时间尺度上建

立"何曲生于何代"的初始认知框架。时间轴底部增设可横向滑

动的缩略图导航，适配移动端的小屏浏览特性。

3.2曲种分类的同心圆环形图

曲艺表演形态分为“以说为主”“以唱为主”“说唱相间”

三类，普通受众难快速区分相声与评书、京韵大鼓与梅花大鼓

的差异。为此，本研究设计同心圆环状分类图，中心是北京地

域标识，向外三层同心圆环对应三种表演形态，各环内嵌曲种

图标，以典型道具、表演手势或服饰纹样为视觉符号，如相声

图标用折扇与方桌，京韵大鼓图标突出鼓架与鼓箭动态关系。

图标采用统一色谱的扁平风格，便于移动设备快速辨识。用户

点击图标，界面以扇形展开动画呈现曲种图文简介，自动播放

30秒代表性音频片段，形成“符号识别—信息获取—文化理解”

交互闭环。

3.3曲目主题的混合矩阵图谱

为揭示曲目内容时空分布与题材谱系，本研究构建散点矩

阵与桑基图混合的可视化模型。左侧时间—长度散点矩阵，纵

轴为作品长度（分短、中、长篇），横轴以 1949年为界划分

传统与现代，节点颜色区分八大主题类型。右侧桑基流带串联

题材相近的跨时代作品，如《杨家将》题材从传统评书到现代

鼓词改编版脉络清晰。这种混合视图既呈现主题类型静态分

布，又揭示经典 IP 跨体裁改编与时代演绎，为用户提供超越

单一曲种的文化全景视角。

4 "梨园京华"H5游戏化交互设计

在可视化知识框架基础上，本研究开发了"梨园京华"H5

轻应用，依据用户旅程映射方法论，将体验划分为进入、导览、

选择、闭环四个阶段，并设置三个历史阶段的游戏化任务模块，

分别对应不同的学习目标与交互隐喻。

4.1清代模块：图标激活与名称识记

该模块聚焦"建立形名映射"的基础认知目标。界面呈现 3

×3曲种图标阵列，用户依次点击图标触发心跳缩放动画，图

标渐隐后显示对应曲种名称与一句代表性唱词。全部激活后弹

出"通关"反馈，以烟花动效与喝彩音频强化成就感。该模块将

专业术语的首次暴露与视觉符号绑定，降低陌生词汇的排斥

感，实现"看图识字"式的轻松入门。

4.2民国模块：卷轴收集与障碍规避

该模块引入空间操控与风险决策，提升参与深度。用户以

手指滑动操控一幅展开的卷轴在民国街景背景中游移，收集散

落的曲艺徽章，同时规避黑色漩涡障碍物。碰撞检测基于欧氏

距离算法实时计算：设卷轴中心坐标为(xs,ys)、半径 rs，徽章

坐标为(xe,ye)、半径 re，当距离 D=√[(xs-xe)²+(ys-ye)²]小于

(rs+re)时触发收集事件，界面同步弹出该曲种的微知识卡；若

触碰漩涡则执行坐标重置，伴随破碎音效形成惩罚反馈。任务

完成后解锁"收藏册"，汇总本次收集的全部曲种信息，以"动手

操作—即时反馈—知识巩固"的循环促进深度记忆。

4.3新中国模块：标题解构与图标显形

该模块采用文字解谜机制，考验用户的阶段性学习成果。

界面呈现悬浮的曲种标题文字（如"京韵大鼓"四字分散飘动），

用户按正确顺序点击文字，字符溶解后对应曲种图标在建筑亭

阁中具象化呈现。错误点击触发抖动提示，全部消除后触发庆

祝动画。三个模块难度递进，交互方式从简单点击到路径操控

再到序列记忆，适配移动端的碎片化使用场景与短时注意力特

征。

界面整体视觉语言扎根于中国传统水墨美学，背景融入故

宫角楼、戏楼牌坊等北京建筑意象，色彩以赭石、靛青、朱砂

为主色调，营造文化沉浸感。所有交互组件均设置明确的响应

态与微交互动画，确保操作的即时反馈与认知连贯性。

5 技术实现与效果验证

5.1关键技术方案

H5方案基于浏览器渲染引擎开发，采用模块化轻量架构，

无需安装即可跨平台运行。针对移动端屏幕碎片化问题，系统

以 750×1334px 为基准设计分辨率，通过统一缩放因子

S=min(w/W,h/H)实现全元素等比缩放，保证可视化组件在不同

设备上无畸变呈现。民国模块的卷轴收集逻辑采用边界框碰撞

检测，系统持续监测对象坐标，通过有限状态机管理"空闲—

游移—收集—惩罚—通关"五态转换，保证交互逻辑的严谨性。

此外，系统为高保真音频实施按需异步加载策略，通过 Web

Audio API同步视听反馈，将交互延迟控制在 200ms以内的用

户无感知阈值。

5.2用户测试与反馈

为验证设计方案的实际效用，本研究招募了 30名 18至 30

岁的非专业用户进行 H5原型测试，采用任务完成度、系统可

用性量表（SUS）、半结构化访谈三种手段收集数据。测试结

果显示，全部用户均能在无外部指导的情况下独立完成三个模

块的任务流程，平均用时 8分 32秒。SUS量表平均得分 78.4
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分（高于行业可用性良好阈值 68分），其中"我愿意频繁使用

该系统""系统各项功能整合良好"两项得分最高。访谈中，用户

普遍反馈可视化图表"比文字介绍更容易记住区别"，游戏化任

务"让人愿意继续往下探索"，尤其是民国模块的卷轴收集机制

被认为"既有挑战性又能学到东西"。测试数据表明，信息可视

化与游戏化交互的融合，确实能够有效降低曲艺知识的认知门

槛，提升青年群体的参与意愿。

6 结语

本研究针对北京传统曲艺数字化传播中的认知壁垒与参

与不足问题，构建了涵盖历史演变、曲种分类、曲目主题的三

维可视化知识框架，并据此开发了"梨园京华"H5交互原型。实

践表明，信息可视化能够将复杂的曲艺分类体系与历史脉络转

化为图形化、可比较的视觉语汇，有效降低非专业受众的认知

负担；游戏化交互机制则通过任务驱动与即时反馈，显著提升

用户的参与意愿与知识留存率。该方案在视觉语言、交互逻辑

与内容架构上具备一定的可复用性，可为其他地方戏曲、传统

音乐类非遗的数字化传播提供参考路径。未来研究将进一步扩

大曲种覆盖范围，引入眼动追踪与学习成效的前后测对比，以

量化数据验证可视化设计的实际增益，并探索 AR技术与曲艺

数字化传承的深度融合。
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