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[摘 要] 古琴在中国传统文化中占有举足轻重的地位，正面临继承与流传的考验。该研究利用

增强现实（AR）技术，对古琴文化的展示和传播进行了创新策略的探索。通过 AR展示系统的

搭建与仿真分析对用户交互度，沉浸感，学习效果以及文化认同感 4 大指标进行评价。研究结

果显示：AR技术可以显著增强用户参与感与学习效果，特别是古琴爱好者与文化专家群体。另

外，经过系统优化的用户体验可以提升文化认同感和古琴文化传播传承。该研究对古琴文化在

当代的传播提供技术支持与策略建议。
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Abstract: Guqin occupies a pivotal position in traditional Chinese culture and is facing the test of
inheritance and circulation. This study uses augmented reality (AR) technology to explore innovative
strategies for the display and dissemination of guqin culture. Through the construction and simulation
analysis of the AR display system, the four indicators of user interaction, immersion, learning effect and
cultural identity were evaluated. The results show that AR technology can significantly enhance the
participation and learning effect of users, especially guqin lovers and cultural experts. In addition, the
user-experience that has been systematically optimized can enhance the sense of cultural identity and the
transmission and inheritance of guqin culture. This study provides technical support and strategic
suggestions for the dissemination of guqin culture in contemporary times.
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引言

古琴在中国传统文化中占有重要地位，经历了几千年的

传承，是非物质文化遗产之珍品。但在现代化进程中，古琴

传承却面临年轻一代志趣下降，传统技艺渐失等问题。为了

解决这一难题，将增强现实（AR）技术融入其中并加以创

新运用，就成了促进古琴文化呈现和传播的一种有效方式。

AR 技术以沉浸式、互动性等特征，能够给观众带来一种崭

新的学习与体验方式，给古琴文化传承带来了新生机，增强

了它在现代社会的传播效力。文章将对基于 AR 技术传播古

琴文化的策略进行论述。

1 古琴文化概况

1.1古琴的历史与文化内涵

古琴作为一种我国传统乐器，已有三千年以上的历史，

它是我国古老音乐文化中的一颗明珠。它不只是一件乐器，

而是儒道释三大家的符号，负载了深刻的哲理和人文精神。

古琴音色幽静、演奏技法繁复，远在春秋战国时期就已经流

行。唐以来，古琴一直是文人雅士必备品，被广泛运用在诗

文，书法，绘画等艺术形式上，反映出古代士人高雅气质和

道德追求[1]。古琴作为我国非物质文化遗产之一，既是一种

音乐载体，也是我国传统文化和精神的一个重要标志。

1.2古琴传承现状与挑战

古琴虽然对中国传统文化起着举足轻重的作用，但是它

的传承却面临着很多的挑战。古琴学习要求极高、演奏技法

繁杂、需长期沉淀和锤炼，使许多年轻人丧失了古琴学习的

兴趣。现代音乐形式多元化、大众化使传统文化吸引力减弱

[2]。古琴传承主要靠少数民间大师与古琴学者来完成，但是

这个群体渐趋老龄化，传承途径相对单一。在现代化不断发

展的今天，如何既能保留自身传统魅力又能吸引更多的年轻

群体眼球已成为古琴传承中亟待解决的一个关键性问题。

2 增强现实技术在古琴文化传播中的应用

2.1增强现实技术的基本原理与发展现状

增强现实（AR）技术融合了虚拟信息和真实世界，为



教育研究
第 8 卷◆第 9 期◆版本 1.0◆2025 年

文章类型：论文 | 刊号（ISSN）：2630-4686 /（中图刊号）：380GL020

Copyright © This work is licensed under a Commons Attibution-Non Commercial 4.0 International License.

Education Research

159

用户带来了一种沉浸式的交互体验。它的基本原理就是用计

算机产生虚拟图像，声音等，并通过摄像头或者显示设备与

现实场景进行叠加，营造一种虚实融合效果。近年来，由于

计算能力不断增强以及硬件设备不断完善，AR 技术已经被

广泛地应用于教育，娱乐以及文化等诸多领域[3]。特别在文

化传播中，AR 可以打破传统的展示限制，给受众带来更直

观、更交互的感受，并逐步成为一种重要传播工具。

2.2增强现实技术在古琴文化展示中的潜力与应用方式

增强现实技术给古琴文化呈现带来了一种全新的可能

性。借助 AR技术，受众可在虚拟空间里直观了解古琴的结

构，历史背景和演奏技巧等，甚至还可实现模拟演奏或者调

音等互动体验[4]。这种沉浸式体验既可以强化用户对于古琴

文化的认知，又可以激发用户的学习兴趣。AR 也能通过古

琴音色及手势的交互组合，使受众在感受中理解演奏技巧及

文化内涵，大大拓宽古琴文化传播途径及受众群体[5]。

3 古琴文化展示与传播策略模拟分析

3.1AR 展示系统仿真模型构建

为了有效展示和传播古琴文化，本研究提出了一个基于

增强现实（AR）技术的古琴文化展示系统仿真模型。该模

型通过以下四个主要指标来评估展示效果：用户交互度

（Interaction Rate, IR）、沉浸感（Immersion, IM）、学习效果

（Learning Effectiveness, LE）和文化认同感（Cultural Identity,

CI）。

（1）用户交互度（IR）

用户交互度衡量了用户在 AR展示系统中的互动频率。

公式如下：

IR =
Ninteraction

Ttotal

其中，Ninteraction为用户与系统的交互次数，Ttotal为用户

的总使用时间。

（2）沉浸感（IM）

沉浸感通过 AR展示环境的真实感和互动性来评估用户

的参与感。公式如下：

IM =
Erealism × Iinteraction

Ctecℎ nology

其中，Erealism为环境真实感评分，Iinteraction为互动性评

分，Ctecℎ nology为技术支持的复杂度系数。

（3）学习效果（LE）

学习效果用于衡量用户通过 AR系统学习古琴文化的效

果。公式如下：

LE =
Kpost − Kpre

Kpre
× 100%

其中，Kpost为学习前的文化知识评分，Kpre为学习后的

文化知识评分。

（4）文化认同感（CI）

文化认同感衡量用户对古琴文化的情感连接程度。公式

如下：

CI =
Ecultural × Iengagement

Tuser

其中，Ecultural为文化认知评分，Iengagement为用户参与度，

Tuser为用户的总体验时间。

3.2模拟展示环境的设计与优化

古琴文化展示系统设计需要兼顾用户体验，文化传达准

确性和系统技术可行性等因素。展示环境视觉设计要注意逼

真地还原古琴外观和细节，并借助于 AR 技术将古琴 3D模

型展现出来，让使用者可以全方位观察古琴构造。环境的音

效设计非常关键，AR 系统要求模仿古琴音色并与音响技术

相结合达到逼真再现音效。同时系统内的互动设计要鼓励使

用者主动参与，如使用者可通过手势或者触摸屏操作调整音

调和模拟演奏以提高沉浸感。为了优化用户体验，展示环境

的布局应尽量简洁、直观，使得用户无需复杂的操作即可轻

松进入 AR世界。用户界面（UI）设计方面，应采用直观的

图标和语音提示引导用户完成各项操作，避免操作过程中的

困惑。系统还应具备反馈机制，及时记录用户的操作行为，

并根据用户的兴趣和需求调整展示内容，提升文化传播的精

准度与吸引力。

3.3数值模拟与效果评估

为了对古琴文化展示系统的效果进行定量评估，本研究

进行了一系列数值模拟，分别从用户交互度、沉浸感、学习

效果和文化认同感四个维度进行分析。下表列出了四个指标

的模拟结果：

表 1 古琴文化展示系统效果评估数据

用户

群体

用户交互

度（IR）

沉浸感

（IM）

学习效果

（LE）

文化认同

感（CI）

初学

者
0.75 0.65 0.35 0.5

古琴

爱好

者

0.85 0.8 0.5 0.65

文化

专家
0.9 0.85 0.6 0.75

普通

用户
0.7 0.6 0.25 0.4

从表 1可以看出，不同用户群体的互动效果存在显著差

异。古琴爱好者和文化专家在沉浸感和学习效果方面的得分

较高，表明他们在体验过程中能更好地理解和吸收古琴文化。
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而初学者和普通用户则表现出较低的学习效果和文化认同

感，说明系统对这类用户的吸引力和教育功能尚有提升空间。

图 1 古琴文化展示系统效果评估数据

图 1展示了不同用户群体在各个指标上的表现，进一步

验证了不同群体的需求差异，以及 AR 展示系统在文化传播

中的适配性。

4 关键技术与应用实践

4.1古琴音效模拟与增强技术

古琴的音效模拟作为 AR展示系统的关键一环，对用户

沉浸感以及学习体验有着直接的影响。要精确地还原古琴音

色必须先仔细分析古琴每一根弦，每一种弹奏技法，收集音

频数据，构建音效模型。利用数字信号处理（DSP）技术，

并结合频率响应与振动模式的模拟，我们可以创造出与真实

古琴音质高度相似的音效。为了提高音效的真实感，可以采

用空间音频技术（3D Audio），根据用户在虚拟环境中的位

置和视角的变化，调节音效方向及力度，模拟古琴声音空间

感及动态感。

4.2虚拟交互技术与用户体验设计

在古琴文化的展示过程中，互动设计需要结合古琴的演

奏特点，提供如琴弦调节、音色选择、演奏模仿等功能。通

过手势识别、触摸屏操作等方式，用户可以在虚拟环境中模

拟实际演奏，体验传统古琴的弹奏过程。为了增强用户体验，

系统还应根据用户的操作反馈实时调整音效和视觉效果，确

保互动的流畅性与真实感。通过传感器捕捉用户的手势动作，

模拟古琴弦音的变化，使用户在操作时能够感觉到音调与力

道的反馈。界面设计也需注重简洁与直观，减少用户操作的

复杂性，使各类用户都能快速上手并获得沉浸式体验，从而

更好地学习和感知古琴文化。

4.3AR 设备与平台适配技术

当前 AR技术的设备种类繁多，包括智能手机、平板电

脑、AR 眼镜等，这些设备的硬件性能、显示效果和交互方

式各不相同。系统的设计必须考虑到不同设备的兼容性和适

配性。系统需要支持主流的操作系统和设备平台，例如 iOS

和 Android平台，确保广泛的用户群体能够使用。AR 设备

的性能差异要求系统在资源消耗上进行优化，减少延迟和卡

顿现象，提高展示的流畅度。不同 AR 设备的显示效果也有

所差异，系统需要根据设备的分辨率和视野范围调整图像显

示和交互设计，确保无论用户使用何种设备，都能获得最佳

的展示效果。

5 传播效果的控制措施与实施效果

5.1现场数据监测与用户反馈分析

为了评估 AR展示系统在古琴文化传播中的实际效果，

本研究在多个展示场所进行了现场数据监测。通过对不同用

户群体的交互行为进行跟踪，收集了四个主要指标的数据：

用户交互度（IR）、沉浸感（IM）、学习效果（LE）和文化

认同感（CI）。数据采集覆盖了用户在不同时间段的表现，

以下是某一展示场所的现场检测数据（单位：小时）。

表 2 现场数据监测与用户反馈分析（时间段与四个指标）

时间段

用户交

互度

（IR）

沉浸感

（IM）

学习效

果（LE）

文化认

同感

（CI）

9:00-10:00 0.72 0.6 0.28 0.45

10:00-11:00 0.8 0.68 0.35 0.5

11:00-12:00 0.85 0.75 0.42 0.58

13:00-14:00 0.78 0.64 0.32 0.47

14:00-15:00 0.82 0.7 0.4 0.53

图 2 现场数据监测与用户反馈分析图

通过数据监测可以看出随着时间的推移，用户交互度、

沉浸感、学习效果和文化认同感都有不同程度的上升，这表

明随着用户对系统的适应，参与度和学习效果逐渐提高。

5.2实施效果评价与文化传播提升

在深入分析现场数据表格基础上，发现用户交互体验

（IR）与沉浸感（IM）随展示时长提升而提升、学习效果（LE）

和文化认同感（CI）都呈现出上升的趋势，尤其是在 10:00

至 11:00和 11:00至 12:00这段时间里，这四个指标的增长表

现得尤为明显。用户交互度的增加表明系统运行时用户变得

更加熟练，随着时间的积累交互参与度逐渐增加。沉浸感的

提升说明虚拟环境中用户的沉浸度得到了提升，更能体会古

琴的文化氛围。学习效果的提升则展现了 AR 技术在古琴文

化教育中的实际效用，用户能够在互动体验中获得更丰富的
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文化知识。

6 结论

本文通过构建基于增强现实（AR）技术的古琴文化展

示与传播系统，结合现场数据监测和用户反馈，评估了系统

在不同用户群体中的传播效果。根据仿真分析结果，AR 技

术能够有效提升用户的交互度、沉浸感、学习效果和文化认

同感。随着展示时间的增加，用户的参与度和对古琴文化的

认同感逐渐增强，尤其在古琴爱好者和文化专家群体中表现

尤为显著。数据分析表明，AR技术不仅能够提高用户的文

化学习兴趣，还能够增强其情感认同，为古琴文化的传播提

供了新的可能。未来，随着 AR 技术的进一步优化和广泛应

用，古琴文化的传播效果有望进一步提升，吸引更多年轻人

加入传统文化的学习和传承中。
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