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摘  要摘  要：以安岳石刻的跨媒介书籍设计为例，针对传统艺术类课程中的二维静态叙事局限与“离
身认知”困境，提出基于视觉编程技术的教学重构范式。通过提取石刻多模态隐性数据，运用生
成算法与音频响应机制进行时间肌理模拟；在教学实证环节，确立“纸质+电子”双轨叙事策略，
构建降低认知负荷的节点化思维支架。以期推动艺术专业的交叉融合，为地方非遗的活态传承与
跨学科美育提供可复制的实证范式。
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0 引言0 引言

传统书籍设计课程在处理民间艺术资源
时，常因媒介形式单一而停留于图像采集、版
面编排和符号装饰层面 [1]，难以呈现文化遗产
的空间感、时间性与多模态阅读体验 [2]。本文
以安岳石刻融入书籍设计教学为例，尝试引入
TouchDesigner 等节点式视觉编程工具，将石刻
造像、风化肌理、环境声音与读者交互行为转
化为可生成、可响应的跨媒介叙事元素，探索“纸
质书籍 + 电子交互书”的教学路径。

1 传统书籍设计课程的离身认知困境
在以往教学中，学生处理安岳石刻等强空

间属性客体时，仅能依赖纸张进行视觉编排。
这种扁平化的媒介叙事手法，放弃了造像依存
的崖壁空间结构与自然环境光影，使得如千佛
寨或茗山寺中随山势起伏而建的造像体量感被
压缩为扁平化的平面图像 [4]。单一的二维纸张
难以还原砂岩风化肌理。学生对非遗符号的提
取往往陷入表象化视觉拼贴。以紫竹观音为例，
其世俗化美学意蕴与千年风化肌理本应是转译
的核心资本 [3]。学生往往只能将其简化为矢量
线稿或静态装饰纹样。这种去语境化的符号提
取造成了文化内涵损耗。

这种表象化的教学产出源于学生在文化传
承过程中陷入了“离身认知”的困境。依据具
身认知理论，人类对复杂文化系统的深度理解
并非通过单纯的符号解码完成，而是高度依赖
于身体感觉运动系统与环境的实时物理交互 [5]

[6]。当传统纸质载体将学生的行为限定于单一的
“视觉扫描”与“翻阅”时，学习者与非遗客
体之间便形成了一道难以逾越的“虚实屏障”。
因此，打破纸质媒介的二维物理阈限，引入具
有多模态反馈机制的交互场域，是唤醒学生具
身感知的必由之路。

2 安岳石刻民艺特征的跨媒介转译与视觉2 安岳石刻民艺特征的跨媒介转译与视觉
重构重构

2.1 基于具身多模态感知的田野考察与数据2.1 基于具身多模态感知的田野考察与数据
采集规范采集规范

视觉编程的介入建立在对安岳石刻现场经
验的整理之上。课程要求学生围绕视觉形态、
材质肌理、环境声音与观看感受四个维度开展
资料采集：记录造像轮廓、纹样结构、空间关
系与色彩残留；观察砂岩风化、剥落、裂隙等
肌理特征，并将其转化为后续动态生成的视觉
参数；采集洞窟环境声、诵经声、风声以及翻
阅纸张等声音线索，为音频响应设计提供素材；
引导学生记录现场观看路径、尺度压迫感与情
绪体验，使其成为跨媒介叙事设计的依据。安
岳石刻不再只是静态图像素材，而被转化为可
分析、可映射、可生成的教学资源。

2.2 形态流变语境下的时间肌理再造2.2 形态流变语境下的时间肌理再造

传统书籍的静态版面往往只能截取安岳石
刻的某一瞬间，少有方式能承载其历经千年风
化的“时间厚度”。教学实践引入了视觉编程
中的生成系统。通过设定运动轨迹与消散逻辑，
设计作品能够在屏幕或投影介质上，模拟砂岩
材质风化与剥落过程。这种动态效果不再是单
纯的排版特效，而是对佛教“成住坏空”哲学
观的诗意转译。石刻造像在跨媒介的双轨交互
场域中，展现出聚合与消散的生命律动，使得
传统民艺在数字维度的延展中获得了跨越时空
的情感共鸣 [7]。

2.3 跨通道多模态交互的音频响应映射2.3 跨通道多模态交互的音频响应映射

声音作为非物质文化遗产中极易被忽视的
隐性载体，在此被赋予重要叙事功能。学生不
仅提取外部环境的声波——如幽远的诵经声、
蜀南山间的自然白噪音，更敏锐地抓取了读者
翻阅纸张时的物理摩擦声，并将其作为驱动石
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刻视觉形态发生变化的生成动因。在这种具身
交互机制下，听觉维度的文化气息、身体维度
的触觉动作与视觉维度的图像肌理产生了有机
融合。当读者真实的翻书动作与周遭声音的起
伏，直接引发数字屏幕上石刻影像的涟漪与形
变时，一个“身体动作 / 听觉刺激—视觉实时
反馈”的动态闭环便得以确立。

3 具身认知视域下的交互教学实证3 具身认知视域下的交互教学实证

3.1 媒介双轨叙事策略与数字资产转译3.1 媒介双轨叙事策略与数字资产转译

本教改实践创新性地确立了“媒介双轨”
的叙事分流策略。一方面，实体纸质书籍承担
着传承安岳石刻原生历史厚重感与静态网格编
排美学的功能；另一方面，课程平行引入了基
于数字终端（屏幕或投影）的“电子交互书”
作为第二路径。学生利用外置镜头捕捉读者
肢体动态（如手势挥动或身体靠近），触发
TouchDesigner 预设的生成式视觉与音效算法。
研究团队要求学生建立“数字人文资产”的转
化思维。面对安岳县毗卢洞、华严洞等错综复
杂的崖壁遗存，传统的摄影记录显得单薄。学
生需运用数字图像工具，对造像本体进行精准
的“视觉语义剥离”。例如，针对紫竹观音，
不仅要提取其优美的造型轮廓，更要对石窟矿
物颜料进行严谨的色彩现象学解析，将原本斑
驳的历史色调转化为可被数字化调用的色彩文
献。这一“文化挖掘—图像解构—符号转译”
的工艺流程，为纸质与电子双轨的后续设计提
供了高精度的参数母本。

3.2 降低认知负荷的具身化思维支架构建3.2 降低认知负荷的具身化思维支架构建

对于视觉传达专业的学生而言，传统的底
层代码逻辑往往形成难以逾越的认知鸿沟。本
教学实证通过节点式视觉编程的可视化界面，
为学生搭建了符合其心智模型的思维支架 [9]。
晦涩的计算机语言被 TouchDesigner 巧妙地转译
并封装为直观的节点模块 [8]。学生通过视觉化
的逻辑连线即可实时推演设计效果。为此，研
究团队提前为初学者预设了包含底层拓扑逻辑
的“沙盒模板”，学生仅需在此框架内调校核
心变量，从根本上避免了初次接触节点逻辑时
的认知超载。

在数字资产的本体重构环节，学生借助
TouchDesigner 把安岳石刻图像资产的 RGB 值
转化为位置、颜色等信号模块，将图像映射至
三维空间中，解构为数以万计的动态视觉粒子。

3.3 虚实共生场域中的分布式认知协同3.3 虚实共生场域中的分布式认知协同

在面临“抽象文化概念的参数化落地”这
一关键环节时，教学过程采取了跨模态的分组
协同模式。实体书籍、外围摄像设备、节点算

法与操作者的肢体共同构成了一个高度卷入的
分布式认知生态系统 [10][11]。学生在反复调试
手势识别灵敏度与石刻图像映射精度的过程
中，实质上是在经历一次深度的思维重构：
他们必须将安岳石刻的历史威严感精准对齐到
TouchDesigner 软件的图像阈值中。此时，身体
不再是脱离语境的操作终端，而是直接参与了
非遗意义的建构。

3.4 学习者心智跃迁的量化评估与实证反思3.4 学习者心智跃迁的量化评估与实证反思

面对节点连线、参数调校、实时反馈与交
互逻辑等陌生内容，长期习惯于传统视觉排版
训练的学生普遍出现了认知畏难情绪。与此同
时，针对数字生成设计中容易出现的“特效化”
与“审美同质化”问题，课程要求学生依据不
同石刻母本的造型特征、风化肌理与文化内涵
设定差异化算法阈值。例如，面对柳本尊十炼
图的庄重叙事与圆觉洞净瓶观音窟壁上飞天形
象的灵动姿态，学生需要分别调整粒子运动速
度、图像消散节奏、声音触发强度与视觉反馈
方式，使视觉编程不再只是形式化的动态效果，
而成为文化意义转译的生成机制。

本研究在期末作品评审阶段引入基于李克
特五点量表的多维效能评估机制。相关交互设
计课程改革研究指出，应从教学模式创新、跨
学科能力培养和多维课程评价等方面协同推进
[12]。本研究采用平行对照组设计，选取采用传
统二维图文排版教学的控制组（30 人），以及
采用视觉编程教学的实验组（30 人），邀请 5
位课题专家对两组学生的期末设计作品进行盲
审评分，并围绕审美感知与创新力、文化理解
深度、跨媒介技术掌握度、沉浸式叙事体验感
等维度进行比较分析。评估结果显示，实验组
在审美感知与创新力、跨媒介技术掌握度和沉
浸式叙事体验感方面表现出较为明显的优势，
说明 TouchDesigner 等节点式视觉编程工具能够
有效突破传统二维排版的表达边界，推动学生
从静态图像处理转向动态生成、交互反馈与多
模态叙事。

在文化理解深度维度上，控制组得分高于
实验组，说明传统纸质媒介所提供的线性阅读、
静观环境与文本沉浸，仍有助于学生对安岳石
刻的历史语境、宗教意涵与地域文化进行较为
深入的理解。实验组学生在视觉编程实践中需
要投入较多认知资源处理节点逻辑、交互测试
和动态效果调校，容易造成对文化文本深读的
注意力稀释。同时，在沉浸式叙事体验感方面，
实验组虽然整体优于控制组，但差距并未达到
完全压倒性的程度。这说明传统高质量纸质媒
介所具有的触觉阻尼、翻阅节奏、材料质感与
阅读仪式感，本身也具有重要的沉浸价值。基
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于这一结果，本研究最终确立“纸质书籍 + 电
子交互书”的双轨教学策略。二者并非彼此替代，
而是形成互补关系，共同推动学生从被动的“非
遗符号拼贴者”转向具备文化分析、媒介整合
与交互叙事能力的“文化资产转译者”。

4 结语4 结语

在数字化浪潮对传统人文学科的全面重塑
中，如何避免文化遗产沦为廉价的视觉贴图，
是当代高等设计教育必须直面的核心痛点 [13]。
本研究以安岳石刻的跨媒介转译为研究客体，
创新性地引入具身认知理论与视觉编程技术，
确立了“纸质 + 电子双轨”的叙事策略。实证

表明，节点式视觉编程不仅未消解民艺的温度，
反而通过多模态的具身交互与算法封装，有效
消解了艺术类学生的代码技术阻抗，实现了心
智模型的跨媒介跃迁。

本研究的最终落脚点，在于为国内同类高
校的传统艺术专业数字化转型提供可复制的课
程范式。通过模块化的“数字通感”设计，有
效打破了艺术设计与计算机科学之间的硬性技
术壁垒，从根本上回应了新文科建设对复合型
人才培养的时代诉求。未来，高校美育应持续
深化技术驱动与数字人文的共生机制，使跨学
科设计教育真正成为赓续非遗文化基因的先锋
力量。
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