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事理学视角下土家织锦虚拟仿真活化设计研究

周娉*，陈云霞
中南大学建筑与艺术学院，长沙 410083

摘要：如何增强当下互联网时代土家织锦生命力和影响力、推动其创造性转化，以此探究土家织锦数字化与虚拟仿真实验平台

的“事物结构”。以设计事理学为指导，在“实事”阶段，将外部因素“事”从不同层次分析：从微观事系统出发分析消费情况，以

及从宏观事系统出发探索产业情况；用事理学解构目标系统，从内部因素分析土家织锦数字化设计的影响因素，归纳土家织锦

活化传承与虚拟仿真平台的设计需求。在“求是”阶段，按模型组织内部因素，包括对虚拟仿真实践教学进行分析等，设计搭建

土家织锦虚拟仿真实验平台。并回到“事”中验证，得出该平台中“行为”的互动与再生和虚拟与现实互动的关系。事理学视角

下的非遗数字化虚拟仿真活态展示，有加强传播并推动新业态结合的优势，有助于推动土家织锦数字化的活化传承达到合理

且有效的结果。
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Virtual Simulation and Revitalization Design of Tujia Brocade
from the Perspective of Science of Things
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Abstract: How to enhance the vitality and influence of Tujia brocade in the current internet era, promote its creative

transformation, and explore the 'structure of things' in the digitalization and virtual simulation experimental platform of

Tujia brocade. Guided by the science of design, in the 'real situation' phase, external factors 'events' are analyzed at

different levels: starting from the micro-event system to analyze consumer behavior, and from the macro-event system

to explore industry conditions; using the science of things to deconstruct the target system, analyzing the internal

factors affecting the digital design of Tujia brocade, and summarizing the design requirements for the revitalization and

inheritance of Tujia brocade and the virtual simulation platform. In the 'seeking truth' phase, organize internal factors

according to the model, including analyzing virtual simulation practice teaching, to design and build a virtual

simulation experimental platform for Tujia brocade. And return to 'events' to verify, drawing conclusions about the

interaction and regeneration of 'actions' within the platform and the relationship between virtual and real interactions.

From the perspective of the science of things, the digital virtual simulation of intangible cultural heritage has the

advantage of strengthening dissemination and promoting the combination of new business forms, which is conducive to
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promoting the reasonable and appropriate revitalization and inheritance of the digitalization of Tujia brocade.

Key words: science of Things; Tujia brocade; digitization; virtual simulation; reason and principle of things

世界文化大融合背景下，国家正进一步推动文化

自信，但被誉为土家族传统文化中的杰出代表——土

家织锦作为区域性文化产物在现代社会中日感式微。

土家织锦又名“西兰卡普”，是国家级非物质文化遗产

土家织锦技艺的呈现，近年来受经济、文化、生活多样

化和疫情多重外部因素非常态变化的影响，土家织锦

面临由大众对文化遗产资源内涵和价值理解可能性降

低导致的文化传承中断、文化资源流失和文化资源开

发不当等问题。本研究以柳冠中先生的设计事理学为

指导，探索湘西土家织锦技艺通过虚拟仿真活化设计

的重新解读与展示。虚拟仿真活化设计延续其文化意

涵，能够突破时空限制，以互动的、立体的、全面的、可

沉浸的方式呈现，推动其大规模传承和实践性教学。

在数字技术的文化层面上让公众接受，拓展土家织锦

活化传承的可能性，从思考与之相关的人、事、物多方

面的问题开始。

一、土家织锦研究的源与元

湘西土家织锦技艺为我国首批国家级非物质文化

遗产，其主要采用“通经断纬”的挖花技术，厚实耐用且

鲜明艳丽。其主要用做被面，包括小孩的摇篮里的小

被面，还有脚被和盖裙[1]。土家织锦不仅体现了土家

人精湛的手工编织技艺，大胆独特的民族图案还承载

了土家人传承千年的文化精神。湖南省湘西土家族苗

族自治州龙山县下辖的苗儿滩镇，发现了商周时期的

土石纺轮、陶纺轮、网坠和骨针等原始织造工具，代表

着土家族主源之一的湘西北“土著”居民的“织造”技术

至今已传承发展了三千余年 [2]。土家织锦技艺千年

来，都是以家族为单位的传统传承方式。随着社会发

展和变迁，为了土家织锦更好地适应时代传承，社会各

界在传统传承方式的基础上开拓了新的方式。例如成

立生产企业进行生产性传承、成立传习所传承、学校开

设专业课传承，以及近年来利用互联网技术数字化传

承、创新衍生品的文创设计等。

搭建起土家织锦新的传承方式后，品牌的构建常

被用来加深好产品与消费者之间的关系。利用互联网

技术的数字化传承方式，能够使得非遗内容能够互动

的、立体的、全面的、可沉浸的展现，既是如今良好的传

承方式，也是与品牌构建相辅相成的手段之一。温鑫

淼等[3-4]针对土家织锦的品牌构建与探究，提出了缺少

代表性品牌、用户群体范围小、产品“文化”的缺失、产

品同质化问题严重、品牌推广较少的问题及解决办

法。并在其乡村振兴视域下的发展路径研究中再次提

出，湘西土家织锦文创产业需强化品牌意识主导产业、

强化产业跨界融合，强化数字化技术融入等产业发展

路径。郭峰[5]以设计艺术学和传播学理论为基石，探

索土家织锦视觉符号意象和新媒体二者之间的契合

点，并将土家织锦视觉符号元素通过再设计，整合到新

媒体App的图文、色彩、声效中。唐颖欣[6]以土家织锦

为例，对以手工技艺为核心的文化产业提出传统的生

产性保护模式存在的问题，通过将生产性保护模式结

合互联网平台探索解决方式。

赵刚[7]在《土家织锦数字化保护与虚拟展示技术》

中指出，目前土家织锦数字化保护的主要问题有以下

三点：土家织锦文化知识体系缺乏系统分类和关联规

则；缺乏互动式和虚拟化的土家织锦技艺展示平台；缺

少融合土家民俗和织锦特色的数字资源服务平台。一

些研究者也就数字化传承方式进行了探索，例如李梦

瑶等[8]对土家织锦非物质文化遗产的数字勘探与设计

应用中，将数字化作为创新织锦纹样的手段，经过数字

化技术“K-Means 聚类色彩提取”法等等方法创新纹

样。于雅莉[9]探讨土家织锦传统技艺的虚拟重建方法

及其在教育领域的应用，提出将基于 Kinect 和 Leap

motion的混合动作捕捉技术应用在土家织锦传统技艺

动作数据集的建立中。并经过需求分析，设计了包含

织锦工具展示、传统技艺展示和虚拟织造三个核心模

块的互动式土家织锦虚拟织造系统。其中，虚拟织造

模块允许用户通过Kinect实时控制梭罗、挑针、踩棍等

织造工具，参与到虚拟的织锦织造过程中。这一创新

设计不仅增强了用户的参与感和沉浸感，还有助于提

升学习者对土家织锦织造方法的认识和理解。颜祺

芳 [10]依据本体层、行为层、价值层[11]，三个层次模型进

行土家织锦非遗文化VR体验设计。

此外，还有使用数字化手段创新衍生品的文创设

计方式。例如苏晓等[12]以土家织锦元素为基础并将土

家织锦图案创新，设计了土家织锦系列 IP形象与传统

土家织锦印章图案结合的印章盒。刘杨[13]聚焦土家织

锦中艺术符号的特征并创新，与新业态、创设的多维度
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体验相结合进行文创设计，探索文创开发新模式。总

体来说，土家织锦的发展面临品牌、文化、同质化等问

题，但研究者们通过数字化技术、跨界融合等方式探索

了解决之道，并提出了新的产业发展路径和文创设计

模式。在以上研究针对非遗发展问题的方案中，数字

化宣传方式聚焦于各大视频平台的视频投放，忽略了

这类单向传播方式的弊端。这一类缺少数字化与非遗

传承中“事”角度出发思考的解决方案和数字化研究，

作为一种传承方式过于工具化，作为一种手段缺少趣

味性和吸引力。创新衍生品的文创设计方式，容易陷

入浮于表面的工作，片面强调土家织锦图案的观赏性，

也忽略了土家织锦文化背景的传播。

非遗立项是为了保护中华民族珍贵的、具有重要

价值的文化信息，核心是隐藏在物质性实体背后的民

族个性、民族审美习惯等，所蕴含的精神价值、思维方

式、想象力和文化意识[14]。关注文化产品满足群众精

神需求的本质之前，应先加强人们对土家织锦的文化

感知，对此进行设计分析与探索的数字化研究比较

少。本研究依据设计事理学，运用数字化手段探究土

家织锦活化传承的事物情理，获得从设计“物”到设计

“事”飞跃式的启发。

二、土家织锦传承中的实事

柳冠中[15]先生在事理学中表示：设计是一种创造

行为，人在目的牵引下，创造或设计“人造物”；“人造

物”通过特定活动，解决特定问题，并满足人的某种需

求；在这一创造性行为中，完整经历着“实事求是”的过

程；此间提到的“事”是“人与物”关系的中介点，是塑

造、限定、制约“物”的外部因素，是“物”的存在方式；

“事”体现了人与物之间的关系，反映了时间与空间的

情境，蕴含着人的动机、目的、情感、价值等意义；“物”

在特定的“事”中是否合乎“情”“理”，要依据“物”存在

的外部因素“事”，即“事”是评价“物”合理性的标准。

因此，设计的过程尤其重“实事”，再“求是”。实事，换

言之，以“事”为实。土家织锦的传承是一种包含多重

因素在内的复杂过程。它需要考虑到技艺的传承、文

化精神的传承、实用价值的保持以及与现代社会的融

合等多方面的因素。

土家织锦技艺在社会发展中，受多方因素影响，不

可避免地日趋式微。以前，土家织锦技艺是土家姑娘

们世代相传的手工艺技，土家织锦是家家户户都在用

的服饰、铺盖。结实耐用、五光十色的土家织锦，不同

的纹样承载着不同的寓意，给土家族人带来巨大的实

用价值和精神价值，得以传承至今。20世纪末以来，

受消费问题和产业问题影响，土家织锦渐渐衰落。

（一）消费之事与文化内涵

20世纪末，土家织锦衰落之时，正处在工业化盛

行的潮流中。此时，市场上消费行为以工业品的“使

用”为过分主导因素，难以见到群众购买或使用土家织

锦作为日常用品，更遑论在生活中看重土家织锦的精

神地位和文化内涵。对其鼎盛到衰落的消费情境变

迁，从事理学中“事”的微观事层次出发，分析其中的时

间、空间、人、物、行为、信息、意义，比如劳动者、劳动对

象、劳动条件、劳动目的、生存环境、生存资源等元素之

间的关系[13]。

以时间角度来看微观的“事”。早期，土家织锦大

多是每户土家人自给自足的布料，并不作为商品外销，

偶有富余才在当地民众中买卖[16]。龙山县织锦文化核

心保存区“苗儿滩”等地，1984年时统计家家户户织机

数共 2614 台，传承人有 4034 人[17]。到 2009 年，419 户

中有织机的109户，其中有织造使用的仅8户，能常年

保持织造的仅2户[18]。织锦的土家人或者传承人急剧

减少，大多不再学习艺技、编造织锦，而是外出务工。

此情景，一方面是由于保守的家族传承方式令人们难

以求学，另一方面是因为人们正受时代巨变下有限的

生存环境和生存资源所困，却难以从土家织锦费时费

力的投入中看到良好的收益。

研究表明，如今会为土家织锦一类的非遗产品付

诸购买行动的消费者，主要有两类：第一类普通的消费

者，是少数游客或当地人当作纪念品购买[3]。在疫情

的非常态影响下，2020年国内旅游人数比2019年下降

52.1%。经过 2021年有小幅回温，但据文旅部公布的

2022年上半年各节假日出游情况来看，出游人数和旅

游收入均同比下跌，仅元旦实现了双增长[19-20]。游客量

下滑，非遗相关手工艺产品滞销。所以文旅产业若

要可持续发展，既要避免在文化产业方面忽视非经

济性结构，又要注意在旅游产业方面过分依赖经济

为主导 [12]。第二类是对传统民俗文化感兴趣的收藏

者[3]。传统的收藏投资者群体较小，这类消费群体购

买非遗产品主要用来收藏，总体来说购买力较弱。

湘西土家织锦相关产品的受众不论年龄、群体，产

品偏好最频繁出现“文化”相关词汇[3]。孔明安[21]在消

费文化理论研究中通过“麦当劳”和“肯德基”大举抢占

中国饮食市场不过十数载的例子，从饮食文化方面阐
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述了品牌和“个性”塑造的重要性。一个品牌不单单是

一个牌子，它还蕴涵了其中的文化。我们知道，土家织

锦这块土家人的“牌子”是不乏文化内涵的。但若想扩

大受众群体，实实在在提升消费者的购买意愿和购买

力，重要的是在关注文化消费满足群众精神需求之前，

传播土家织锦的文化内涵，才有可能在人们心中重塑

土家织锦的“文化个性”。

（二）产业之事与数字创新

20世纪末工业化盛行时，我国从劳动密集型的阶

段进入了资本技术密集型阶段。其中一大问题是人们

涌入工业浪潮却不能驾驭它，传统的土家织锦的生存

空间只能被工业品挤压并边缘化。对此，从事理学中

“事”的宏观事系统层次出发，分析土家织锦衰落的整

体环境，理解土家织锦相关个体及其在特定的“事”里

的目的、需求与情理[13]。

社会生产力发展，尤其是生产资料等物质条件的

发明更新，土家族人手工织锦在实用价值方面，不敌物

美又价廉的工业品，又受到大批量的工业品挤压市场

生存空间。同时，随着社会生活水平提高，人们普遍追

求更高的经济效益。土家族人也不再像传统生活方式

一般，花费大量时间种棉、种桑、纺线、手工织锦，土家

织锦的产出随之下降。土家织锦供需双降、产业衰落，

这时星星点点的传承人及其工艺坊、传承所，在总体产

业的大跌之势下只微弱地支撑着。

生产力发展和生活水平提高是不可逆的过程，重

要的是转变角度去思考土家织锦宏观事系统中的情与

理。疫情影响全国经济的同时，产业改革、新兴技术进

场，对于土家织锦产业是挑战更是新机遇。以数据为

生产要素的互联网平台经济是推动经济发展的新动

能，我们进入数字经济时代[22]。例如文旅部全国公共

文化发展中心搭建省升级的国家公共文化云平台，设

置了“看直播”“享活动”“学才艺”“赶大集”等模块；

全球云计算发展催生的新经济模式“云经济”为代表

的新业态快速成长，线上线下场景主动或被动地加

速融合。土家织锦的数字化也需要因势而谋，应势

而动，注意鲜明地塑造民族特点，打响土家织锦的文

化品牌 [20]。以此推动土家织锦产业融合，促进产业创

新，提高竞争力。疫情后的土家织锦需要增强活力，可

以从重视产品文化、营销模式和品牌文化的建构等进

行创新设计。

随着中华文化自信的崛起，优秀传统文化复兴，社

会中物的消费价值紧密联系精神与文化。但是，在土

家织锦本应“见月明”的文化消费时期，土家织锦成了

少见的纪念品、收藏品，近几十年种种因素积攒形成了

如今式微的织锦文化。在这时代的无根文化浪潮下，

我们需要重视和思考“有根”文化的厚积薄发。然土家

织锦的“厚积”在非遗保护工作中已完成部分成就，不

仅在织锦技艺的研究保留方面，在数字时代背景下其

数字化记录亦是成果丰硕。1986年上海科教电影制

片厂摄制了《土家织锦》艺术欣赏片并加以推广。2013

年湘西土家族苗族自治州的《土家族织锦技艺》是全国

首批数字化采集项目，详细地采集了成千上万的视频、

图片、音频、文档数据并录入系统。2021年CCTV-17

农业农村频道《农耕春秋》在龙山县取景拍摄记录、介绍

土家织锦技艺。数字化记录工作一直在更新和产出。

土家织锦的宝藏文化待予群众惊喜，需要加强传

播土家织锦的文化内涵。已“厚积”如何“薄发”，数字

创新是如今各领域都在关注的办法。善用数字化创

新，令其有助于土家织锦加强传播和加强转化力，让数

字创新成为土家织锦活化传承的“好”办法。

三、土家织锦活化传承的思辨

按事理学解构目标系统，将设计问题简约为如图

1所示的外部因素（人、时、地、事）与内部因素（技术、

材料、工艺）。举个例子，线下拜访产地、请教师傅、使

用织机来了解土家织锦，和线上学习知识、模拟操作、

活化设计来了解土家织锦，其目标是一致的，但在不同

的内、外因作用下，产生了线上线下两种不同的方式。

所以，当设计发生在内部因素与外部因素的“关系”中，

对土家织锦活化传承的思辨也将从“对目标系统的确

定”和“重组解决问题的方法”中进行。

将土家织锦活化传承的思辨，结合设计思维中渐

进循环的观察、分析、归纳、联想、创造和评价的系统方

式[13]。在“事”的外部因素之层次的分析时，从观察问

题、分析问题，即上文对土家织锦消费现状和产业现状

的观察和分析，土家织锦的活化传承中应予消费者以

加强文化感知,应加强产业合作方面传播和加强转化

力的尝试。到归纳问题，即发现虚拟仿真技术在非遗

传承领域应用上的优势和用户共创时代两个角度，分

别对应土家织锦活化传承的诉求；于是归纳、联想虚拟

仿真技术应用促进活化传承的更多可能性。

（一）归纳于虚拟仿真数字化

数字时代加上不可忽视的疫情对全国范围造成的

影响，线下的场景主动或者被动地向线上转入。同时，
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数字化技术对非遗工艺、技术、教学等从线下转线上也

起到拓展推动作用，强化了传承效果。

虚拟仿真技术结合土家织锦数字化记录成果搭建

的数字化平台，将收集、筛选、分析过的织锦技艺和文

化，借助三维建模、演练视频、交互引导等手段，来培养

土家织锦的传承者和学习者。在虚拟仿真环境中提供

可信的实践性教学，可以突破国界、地域、时间和空间

的限制，将土家织锦以互动的、立体的、全面的、可沉浸

的方式呈现，有助于扩大技艺传承培养规模。首先从

技术上解决上文提到加强文化感知、加强产业传播的

尝试。搭建平台主要使用 Unity3D，其是一款功能强

大的多平台综合型开发工具，有着优秀的物理引擎和

光影系统，被各行业广泛运用于三维动态、建模仿真等

功能的实现。由此，该平台有以下特性可打破传统土

家织锦技艺和文化学习的障碍。

1）仿真体验和直观交互的特性。在网络环境下，

用户更注重对信息资源的精神享受和情感共鸣。

Unity3D 可以为土家织锦虚拟仿真提供一个动态可

观、细节丰富有趣的环境，加强文化感知、提高实践效

率，从而使用户在交互的整个过程有更加深刻的认识

与理解。通过Unity3D工具运算和设计交互，引导用

户进行文化感知和实践操作，可以帮助解决传承人精

力有限导致的扩大引导规模和缩短引导周期不可兼得

的问题。

2）跨时空共享优质资源的特性。虚拟仿真技术与

网络传播结合，可以突破以往教学方式的限制，解决求

学者关于土家织锦传统的求学方式过于保守、地域限

制的问题。同时面向社会科普及教学，揭下土家织锦

的神秘面纱，拉近土家织锦和社会公众的距离。即便

在疫情下，依旧可以提供学习者随时随地进行学习和

纹样设计的优势。

（二）联想用户共创时代的传播

如今web2.0即参与式媒体社区已然成熟，在此基

础上，越来越多使用互联网技术的行业不再是静态的

“展示”，而是进一步诚邀用户共创，以扩大传播范围和

提高影响力。比如游戏行业的角色设计共创到玩法共

创，再到游戏孵化共创。但“信息爆炸时代”的弊端也

同时存在，一是网络中混杂着大量的声像信息和文字

信息，信息的不确定性使群众不敢去再创造、再设计；

二是因为专业的知识信息没有经过科普、引导设计，可

能晦涩难懂，打击群众学习兴趣。土家织锦虚拟仿真

平台若将信息抽丝剥茧、归纳总结并组合关联，使一个

个碎片化的、孤立的信息形成一个信息考究且引导理

解、内容丰富且较为完整的有机整体，就更方便用户学

习和利用，特别是不惧疫情影响下织锦文化的传播困

境。如此，该平台通过网络实打实地传播织锦文化的

图1 设计定位思辨图
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同时，诚邀用户围绕土家织锦的织造特色进行共创，为

人们再创造、再设计和研究跨界合作铺了一条“来源考

究”的路。

还原事理学构筑的研究问题的方法中，针对加强

文化感知、加强传播、加强转化力与新业态结合的需

要，“归纳”出“实事求是”的“设计定位”，即土家织锦结

合虚拟仿真技术的应用研究，并且“联想”在观察、分

析、归纳问题的阶段中强调“外因”的基础上，理解不相

干的“物”在不同的分类角度中会有相同或相似的本

质、目的，进而尝试举一反三 [13]。接下来便是组织结

构、实现创造“求是”的过程，并且全过程中不断评价、修

正和解决问题，以还原事理学构筑的研究问题的方法。

四、虚拟仿真平台的求是设计

（一）文科类虚拟仿真的结构设计

虚拟仿真技术成熟地跨领域应用，在于其本身具

有强大的灵活性、突破环境限制、开发效率高、节省经

费等优势[23]。综合考虑虚拟仿真实验教学的创新性、

先进性、挑战度[24]。将为土家织锦虚拟仿真平台的搭

建开拓更为成熟的思考途径和更为高效的可提升空

间，以提升其推广效用。

近年来，虚拟仿真技术作为教育领域的热点技术

活跃在人们眼前。知网检索虚拟仿真作为主题词发表

的中文论文中，2020年发表的文献量较2019年同比增

幅59.78%，是历年来的最大增幅。

虚拟仿真技术结合教育应用在线实验教学之所以

表现抢眼，主要因为虚拟仿真技术通过丰富多彩的媒

体形式实现情境学习、增强学习体验，使学习者在活动

时产生愉悦感及满意度进而催发学习者产生学习的内

部动机，例如虚拟仿真景观、模拟飞行空间、数字博物

馆，还有基于虚拟现实技术的沉浸式实验、基于教育游

戏软件的个性化自主实验等。这些案例中虚拟仿真技

术总是能够以个性化呈现方式，将学习者置身于解决

真实问题的情境中，同时给足学习者“思考空间”的学

习体验，会激发学习者的创造力和想象力。正如情景

学习理论认为知识是学习者在一定情境中主动建构

的。虚拟仿真做到沉浸体验直观交互的同时，打破了

地域限制，做到跨时空共享优质资源，起到情景学习作

用并提高了学习活动的质量。

然而，教育部公布的2018年度国家虚拟仿真实验

教学项目认定结果的名单中，理学、工学、医学占比约

91%，文学和教育学的虚拟仿真实验教学项目占比仅

约9%。因为文科类虚拟仿真教学建设起步晚、项目成

熟度不及理工医科类。所以，文科类虚拟仿真实验项

目的建设为了保证项目质量，需要注重虚拟仿真教学

资源衡量标准中的共享性与功能性，以响应教育部所

强调的信息发布、数据收集分析、互动交流、成绩评定、

成果展示等功能[25]。

此前，虚拟仿真技术在非遗领域的“使用”，主要关

注了以下几个方面。传承人方面，卢毅[26]提出传承的

核心是“人”，数字化技术通过模拟再现来培养传承学

习者对非遗技艺共性规律的掌握。艺术演绎形式方

面，谢欣[27]提出非遗受到当代各种更为新颖、多样的流

行文化的挤压，有必要结合当前的文化生态环境对敦

煌壁画艺术进行更为有效的保护。数字化记录与传播

推广方面，张华等[28]提出借助交互设计与新媒体设计的

技术手段，探索传统工艺文化在信息化时代下传播、科

普与产品化的可能性。在世界文化大融合、各种文化生

态既百花齐放又绿肥红瘦的现代化进程下，非遗保护工

作重心从基础性工作转向更高水平与多样化的发展建

设，虚拟仿真技术也在不断地用与非遗领域探索结合。

随着土家织锦非遗技艺原生文化土壤的缩减，激

活生命力是虚拟仿真平台设计需要考虑的重要因素。

本研究结合事理学理论，在对内部因素之结构的分析

时，“实事求是”地研究“使用”的意义是一种能启发创

造的设计起点。考虑“造物”的动机和实践，即是“使

用”意义中的第三个要点——物的结构。“结构”可以认

为是不同组成部分在一定形式下组成的有机整体，而

且是有效的、经济的、合逻辑的，符合当时技术条件的

整体[13]。经过思辨过程对虚拟仿真技术与土家织锦结

合的归纳和联想，仿真实验平台构建中需要考虑文化

感知和活化传承两个重要方面，于是将平台分别构建

两个主要模块：学习认知模块和活化设计模块。学习

认知模块对应文化感知方面，活化设计模块对应活化

传承方面，相辅相成组成有机整体。学习认知模块将

土家织锦的文化资料、织造技艺、纹样色彩归纳整理以

引导教学，并将纹样数字化展示和织机数字化操作。

图2 土家织锦虚拟仿真平台构架图
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活化设计模块则通过趣味测试巩固文化要点，通过活

化设计小游戏启发织锦纹样和应用的创意。

接着，通过探究平台“结构”中物与物的内在秩序、

人与物的呼应形式，优化平台交互的逻辑流程，进一步

探索符合土家织锦技艺、文化、文创的平台交互。

（二）贯穿标准与创意设计的构建过程

土家织锦虚拟仿真活态展示，首要实现资源共享

和信息发布、数据收集分析、互动交流、成绩评定、成果

展示等功能[22]。在此基础上，通过对土家织锦各方面

的调查研究和资料收集，人们通常最关注土家织锦的

审美体验和文化内涵。本研究围绕这两点进行的思维

发散和创意设计，力求通过土家织锦虚拟仿真平台展

现土家织锦纹样浓郁的生活气息、独特的民族地域性

和厚重的历史性。

1. 织锦织机交互设计

在土家织锦的文化内涵里，一台织机伴随的是土

家人的一生。土家族婴孩出生时，土家人把关于人类

起源的神话织进孩童使用的盖裙；土家人的婚礼习俗

中，织造土花铺盖是新娘准备的嫁妆里最重要的一部

分。其中经典的“四十八钩”纹样饱含期待和祝愿，每

对钩都相互照应，分别代表新夫妇和他们的家人、天

象、地物、祖先神灵，寓意新婚夫妇互相照应、事事顺

心、相亲相爱、白头到老。土家织锦丰富的图式纹样，

是土家人的热爱生活和辛勤智慧的结晶[1]。在图式纹

样的设计构成上，土家织锦通过水平、垂直、倾斜的直

线交织成基本脉络，直线形态挺拔刚毅；整齐有序的

通经断纬织造方式呈现出层次分明、变化丰富的独特

效果[29]。

学习认知模块中的模拟操作，展示了土家织锦在

不同情景下不同寓意的色彩丰富斑斓的纹样类型，包

含经过处理的多种经典织锦纹样，和纹样的细节展示

交互,见图3a。并且，保证仿真平台能够在多种设备上

流畅运行的基础上，最大程度地还原现实中织机的3D

模型和织机上的织锦操作步骤，见图3b。

2. 游戏设计

土家织锦由穿插的经纬线构成，而组成“线”的每

一个“点”，是通用图案基元——平行四边形。图案基

元排列是距离和空间上都工整分割的单元空间[27]。

活化设计模块以土家织锦为主题的游戏设计，考

虑土家织锦的通经断纬技艺特点、工整排列的单元空

间和图案纹样，设计了像素风格游戏。纹样绘制的风

格和手法巧妙还原一经一纬的织布走向，并对初接触

纹样的学习者设置了参考图案，可选择熟悉纹样或自

由创作。调色部分设计，参照土家织锦以运用红、黄、

蓝三原色为主，延伸至红、黄、绿、蓝、黑，喜用对比色、

暖色的色彩调配的特点，总结出以深红、大红、桃红、桔

黄、中黄、草绿、浓绿、湖蓝、群青为主的颜色，还有作为

极色的黑色系与白色系供用户选择。土家族虽然“忌

白”，织锦喜用浓烈的补色对比，但许多织锦作品都存

在少量的白色线条。极端明度对比的黑白间隔，在喧

闹的色彩中有分隔块面和提亮画面视觉效果的作用。

可以在使用高纯度的色彩为互补色的同时，让作品色

彩和谐共处，见图 4。在游戏中熟悉、修改、创造纹样

后，还可以将纹样多角度、多载体地进行展示效果预

览，见图5。像素游戏的活化方式，既保留了织锦原有

的艺术语言和风格、按照织锦原理和审美规律进行了

提炼和美化，又不仅是简单的图像再现。在看似最简

单的横平竖直的经纬走向中，巧妙地让学习者感受到

图3 模拟操作

图4 织锦的经纬走向
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土家织锦的艺术性和丰富性，拓展了土家织锦活化传

承中的艺术表现力。

3. 界面设计

界面综合湘西文化氛围，以刷漆质感纹理的靛青

为底色，辅以鎏金色花纹勾边，见图 6a。织锦的入口

标签将织锦中经典的“勾边”元素通过简化、重组、复合

等方法进行设计，搭配以旧纸色屏风样式，见图6b。

五、结语

本文以柳冠中先生的设计事理学为指导，结合土

家织锦活化传承中“事”的内外部因素，通过观察、分

析、思辨、归纳、联想、创造，探讨虚拟仿真平台的事物

结构，探索土家织锦活化传承中加强文化内涵传播并

推动其与新业态结合的可能。以此为目标总结出以下

两点，事理学视角的“实事求是”研究方法和虚拟仿真

技术在土家织锦活化传承方面的优势。

1）土家织锦活化传承中“行为”的互动与再生。在

应用研究中，土家织锦相关的“事”是一个“关系场”，其

中消费者、土家族人或传承人等有相关联的人，在土家

织锦虚拟仿真平台内与织锦文化的思想碰撞，与织锦

技艺、纹样的数字化交互，与织锦游戏的互动产生作

品，这些“信息交换”或“行为互动”，从文化学习、文化

感知到促进再创造、再设计等方面都实现了意义丛。

为土家织锦活化传承起到积极的作用。

2）土家织锦线上平台中虚拟与现实互动的关系。

土家织锦数字化虚拟仿真平台学习认知、活化设计两

大模块，得益于仿真体验和跨时空共享优质资源的特

性，可沉浸地、趣味地引导用户进行文化感知和实践操

作。有助于突破以往现实中教学方式的限制，解决土

家织锦传统的求学方式过于保守以及地域限制的问

题。有助于消除虚拟环境和“信息爆炸时代”的弊端，

尤其疫情环境下有碍于现场“眼见为实”，从而面向社

会正确科普技艺和纹样设计。土家织锦数字化虚拟仿

真平台打破传统障碍，增强互联网时代土家织锦的生

命力和影响力，是土家织锦活化传承的推动力量。

以发展的眼光看待土家织锦数字化达到活化传承

合情合理的结果。未来，需要不断考虑“事”的内外部

因素变化，进而评价、修正和解决问题，例如随着网络

技术、数字技术、传播方式的进化和发展，元宇宙等概

念的丰富和实现，可以继续加强平台的拓展性、游戏性、

启发性等，以应时代变化。通过柳冠中先生的系统的

事理学方法论指导，从“事”，而非“物”的角度去理解、

认识、剖析设计的本质，进而完成土家织锦虚拟仿真数

字化整个目标系统的设计，亦是如何使非遗与数字化结

合更好地发挥作用的探索。回到“事”中探究土家织锦

的活化传承，才能更好地做到“实事求是”，保护和利用

好中国非物质文化遗产，增强社会的凝聚力和创造力。
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