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摘要：目的 探寻 AR 技术在虚拟包装中的交互形式及应用，分析各交互形式的特性和实现方式，为新

时代的 AR 技术包装设计提供崭新的思路与解决方案。方法 基于 AR 技术在包装上的运用，通过文献

分析了解其研究现状、技术发展、优势特点，结合国内外最新 AR 技术包装案例，分析总结其交互形式，

并依据 AR 技术的驱动形式和虚拟内容互动形式的差异，归纳未来 AR 技术包装的交互形式的 3 个阶段，

即粗放期、形成期、发展期。结果 AR 技术包装的交互形式包括包装本体的驱动符号可变式设计及虚拟

加载内容的交互方式设计两方面，其全新的交互形式可极大地提升包装体验的沉浸感、趣味性，延展包

装功能。结论 AR 技术为包装的交互提供了全新的方式，同时此项技术在包装中的运用可为包装设计的

数字化发展与研究提供新的思路，为未来包装发展创造新形势。 
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Application of AR Technology in Interactive Packaging Design 
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ABSTRACT: The work aims to explore the interactive forms and applications of AR technology in virtual packaging, 

analyze the characteristics and implementation ways of each interactive form, and provide new ideas and solutions for AR 

packaging design in the new era. Based on application of AR technology in packaging, the research status, technology 

development, advantages were learned through literature analysis. The interaction forms were analyzed and summarized 

in combination with the latest AR packaging cases at home and abroad. And according to the differences between the 

driving form of AR technology and the interactive form of virtual content, the interactive form of future packaging with 

AR technology was divided into three phases, namely extensive period, formative period, developmental period. The in-

teractive form of AR packaging included the variable design of driving symbol of packaging ontology and the interactive 

design of virtual loading content. The new interactive form could greatly improve the immersion and interest of packaging 

experience, and extend the packaging function. AR technology provides a new way for packaging interaction. At the same 

time, the application of AR technology in packaging can provide a new idea for the digital development and research of 

packaging design, and create a new situation for the future development of packaging. 
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随着现代信息技术的快速发展，增强现实技术

（Augmented Reality，AR）已逐渐运用到生活中的

各个领域，如新闻、医疗、教育、广告等。AR 技术

应用到包装设计领域的形式依旧相对单一，多为利用

手机等移动设备使消费者与虚拟 AR 内容进行简单交

互，如点击、缩放、旋转等。究其根本原因，主要在

于目前 AR 技术包装中，包装本体与虚拟内容的结合

相对割裂，包装往往只是虚拟内容的载体，而没有真

正做到利用虚拟内容沟通包装与消费者，因此，文中

研究将运用交互设计的原理及方法，探寻 AR 技术包

装的交互形式，为消费者带来全新的包装互动体验，

为 AR 技术在包装设计方面的应用提供借鉴。 

1  交互式 AR 包装的概念及意义 

AR 技术将电脑模拟仿真的虚拟数据与现实世界

的物体，通过手机、平板以及智能穿戴设备等硬件产

品的显示屏幕进行叠加，使虚拟信息应用到真实世界

的物体之中，并令用户可与之进行互动，从而实现对

现实的增强[1-2]。AR 交互式包装利用此技术将部分包

装信息虚拟化，用户可通过扫描包装本体上的驱动式

符号获取包装虚拟内容，使包装信息突破了平面印刷

的形式，通过连接云端数据库将包装信息以更为多

元、动态、实时更新的形式向消费者进行展示[3]。此

外，AR 交互式包装可带给人们更多的互动体验，令

用户与包装的交互形式由单一的实体交互转向现实

与虚拟相结合的交互形式，从而打破虚拟与现实的隔

阂，便于用户更轻松地与产品以及开发者进行沟通。 

整体而言，交互式 AR 包装相较于传统包装的主

要优势可归于 3 点：包装借由云端服务器传递商品信

息，分离了包装的运输保护功能与信息传递功能，使

包装信息可借由动画、视频、三维模型和音频等更为

多元立体的方式呈现，最大限度地扩展了包装的信息

维度和信息载量；通过与 AR 虚拟内容的交互，拓宽

了包装的应用场景、延伸服务范围，如产品展示、互

动游戏、社交服务、活动营销等，极大地丰富了包装

形式；AR 虚拟内容可依据用户的不同交互行为，给

予相应的反馈，做出不同的动作、发出不同的声音等，

从而向用户传递如鼓励、赞赏、遗憾等不同的情绪，

使包装不再是一个僵硬死板的物体，而成为了一个可

与之沟通交流的个体，满足用户的情感需求。 

2  AR 技术驱动下交互式包装的阶段

性分类 

依据 AR技术驱动下包装本体识别形式以及与虚

拟内容互动形式的差异性，笔者认为 AR 交互式包装

可分为 3 个阶段：粗放期、形成期、发展期，下文将

对 3 个阶段进行具体阐释。 

2.1  AR 交互式包装的粗放期——静态图文

驱动＋虚拟内容展示 

智能手机的出现与快速发展使 AR技术的应用有

了更广泛的群众基础。相较于实验室中笨重而巨大的

专业 AR 仪器，由摄像头、显示屏、芯片等硬件设备

所构成的 AR 系统携带更轻便、使用更便利[4]。在这

样的背景下，部分企业开始尝试将 AR 技术应用至包

装之上。商家多以直接使用市面上现有的销售包装为

主，在不改变包装本体设计的前提下，以包装现有的

平面图案作为 AR 驱动符号，将部分产品信息、品牌

文化以虚拟现实的方式呈现，从而增强产品的消费体

验、强化品牌认知。由于此时期厂家对 AR 技术的应

用经验相对欠缺，再加之技术的不成熟，导致虽初步

实现了包装部分信息的 AR 数字化展现，但其交互形

式相对单一，往往只具有基本的信息展示功能，如对

虚拟内容进行点击、拖动、旋转、缩放等简单交互，

因而将这个时期的 AR 交互式包装称之为粗放期。 

2.2  AR 交互式包装的形成期——手动动态

图文驱动＋多样式内容交互 

随着互联网技术的快速发展，网络环境中可承载

信息量大幅提升，加之线上购物平台的兴起，更多消

费者开始习惯于通过线上购物平台了解商品信息、选

购商品。这些原因极大地促进了包装运输保护功能与

信息传达功能的进一步分离，具体表现为：包装本体

除了对 AR 驱动符号、产品生产日期等关键信息进行

保留印刷外，将如原料列表、产品说明、使用方法、

生产信息等信息不再直接印刷于包装本体之上，而是

通过 AR 扫描的方式集成于虚拟环境之中，从而减轻

了包装本体的印刷量，实现了包装的绿色环保。同时，

为促进包装虚拟内容与包装本体进一步融合，以及满

足消费者不断增长的交互情感需求，AR 技术包装开始

出现具有更高的可玩性与互动性的实体设计：消费者可

与包装本体进行简单交互，如对包装施以折叠、拼合、

移动等简单动作，使包装本体上所呈现的 AR 驱动符号

产生变化，从而影响包装的虚拟加载内容。在此基础上，

包装的虚拟加载内容可通过娱乐游戏、演示教学、社交

互动、活动营销等形式，提升产品的附加值，为消费者

带来一系列的增值服务。相较于前一阶段，此时期的

包装具有更多样的交互形式，包装本体与其虚拟加载

内容的结合更为紧密，具有更高的附加值、趣味性，

因此“手动动态图文驱动＋多样式内容交互”的形式

或将成为未来交互式包装的主流方式。 

2.3  AR 交互式包装的发展期——智能动态

图文驱动＋智能识别交互 

在这个时期，AR 交互式包装不论是包装本体，

还是虚拟加载内容皆呈现出智能化、自适应的特征。
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一方面，包装本体可通过智能包装技术，采用温敏、

湿敏、气敏或具有光电功能的材料或传感器等，使包

装对外界环境因素具有“识别”与“判断”功能[5]。包装

可依据环境变化，自适应地调节包装识别符号，从而

达到对包装虚拟内容自动控制的目的，进一步增强包

装虚拟内容与外界环境的结合。另一方面，利用人工

智能技术，AR 虚拟内容能通过与消费者的交互而进

行智能的学习、判断、感知等，随消费者交互方式、

交互习惯而改善交互结果，自发地优化与消费者的交

互体验。 

此类“智能动态图文驱动＋智能识别交互”的形

式可最大程度地满足消费者的个性化需求，然而由于

相关技术仍尚未成熟，以及出于对包装生产成本的把

控，此模式在短时期内难以广泛的推广使用。笔者认

为，在未来一定时期内，AR 交互式包装的形成期与

发展期将相互交错融合，无论是包装实体层面的手动

动态图文驱动与智能动态图文驱动方式，还是包装虚

拟内容层面的多样式内容交互与智能识别交互，都并

非为简单的技术迭代关系，而是作为交互形式的拓展

延伸，共同构建全新的包装交互形式，推进包装与人

的交流。随着技术的发展，包装的虚拟内容交互将会

更多地利用大数据等相关技术，通过对海量的消费者

行为进行数据分析和整理，人为地设定各类行为下的

交互模式匹配机制，并最终基于人工智能技术以及互

联网技术的进步，达到系统的深度学习，实现包装与

人真正的自如沟通。 

3  AR 技术应用于包装的交互形式 

AR 技术可将手机、平板或 AR 眼镜作为图像获

取和显示设备，通过识别现实世界中存在的识别符

号，与服务器中已存的识别符号进行比对后，将识

别结果传输至个人终端之上，并通过终端设备实现

虚拟内容最终的渲染显示 [6]。当 AR 技术与包装设 

计结合，消费者与包装的交互形式可分为两方面：

一是针对消费者进行 AR 扫描前，与包装本体的 AR

驱动符号的交互；二是得到扫描结果后，借助手机、

平板等 AR 设备与虚拟内容的交互。作为 AR 技术

包装中并行的 2 种交互，两者相互独立，而又相互

影响。两部分在 AR 交互式包装设计中具体形式的

归纳见图 1。  

3.1  包装本体驱动符号的可变式设计 

包装通过其本体中的 AR 驱动符号将实体产品与

虚拟信息关联起来，驱动符号承担着 AR 虚拟信息传

递入口的重要作用。通常而言，一个识别符号在同一

服务器中只对应着唯一的虚拟加载内容，具有极强的

指向性，因此消费者可通过与包装本体进行交互，改

变包装识别图像/物体的视觉表现，从而使 AR 扫描的

结果呈现出不同的信息内容。对包装本体驱动符号的

不同交互形式的具体分析如下。 

3.1.1  基于 AR 技术的静态驱动式符号交互 

静态驱动式符号是 AR技术应用于包装上初期最
为常见的交互形式，更是其他包装本体驱动符号交互
的基础。包装的静态驱动式符号既包括了包装平面的
图形、色彩、文字等因素，同样也需要考虑包装本身
的材料、结构，以及受外界环境影响产生的包装阴影、
反射、折射等条件变化导致的包装视觉差异[7-8]。目
前静态驱动式符号交互常以现有销售包装的平面视
觉内容及立体造型直接作为 AR 驱动符号，只需将现
有包装的视觉信息导入服务器中，由消费者直接扫描
包装本身即可获取到相应的虚拟信息。由于此交互形
式只需要简单扫描，无需其他繁复的交互动作，也无
需针对 AR 内容对包装本身进行再设计、再生产，因
此具有交互便捷、成本低廉的优势特点。 

3.1.2  基于 AR 技术的手动驱动式符号交互 

AR 技术包装中驱动符号的手动交互可分为整体 

 

 
 

图 1  AR 技术包装设计环节的交互形式归纳 
Fig.1 Summary of interactive forms in packaging design with AR technology 
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交互及局部交互 2 种，前者指在不改变包装本体造型

的基础上，通过对包装整体的交互行为，实现 AR 驱

动符号的变化；而后者往往需对包装本身进行拆分、

重组或控制某个部件等方式与包装的局部结构交互，

引起驱动符号的变化，最终影响包装的虚拟加载内

容。在应用上，由于使用整体交互的方式，无需对包

装本体进行拆装分离等破坏性行为，因此更适用于货

架销售和商品展示等环节中。与此相反的是，单体交

互的方式更适用于消费者购买商品后，产品的实际使

用过程中。 

3.1.2.1  整体交互 

AR 交互式包装的整体交互可通过单体操控和外

物组合 2 种交互方式达成。其中单体操控指消费者

仅需对包装本身进行旋转、移动等简单交互，改变

包装识别点的几何关系、阴影特征等，实现虚拟加

载内容的变化。如图 2 所示，加拿大的可口可乐公

司和流媒体音乐服务平台 Spotify 联合推出了一款

AR 播放器，用户可通过手机 APP 扫描可口可乐瓶

子标签，就能播放 189 种由 Spotify 提供的特别播放

列表，在播放音乐时，相关专辑封面会以 AR 效果

围绕在瓶身周围，转动瓶子就能切换不同的歌曲。

同时，包装还可与自身的阴影相结合，共同作为 AR

技术的视觉驱动符号，通过包装实体在不同光线的

照射下产生的阴影造型，实现 AR 驱动符号的丰富

变化，从而使包装的虚拟加载内容产生相应变化，

如利用包装容器造型的不对称性旋转包装，使包装

阴影产生形变，或对包装表面增添开窗设计，使光

线照射下包装内部的镂空阴影形成特定图形，以及

还能够通过控制塑料、玻璃等透明材料的颜色、厚

度条件使包装阴影内部出现深浅变化从而形成特定

图形等，上述方式皆可产生不同的 AR 驱动符号，从

而最终实现虚拟加载内容的变化。 

外物组合指包装本身与其他包装、内部产品、实
体场景等外界物体组合，将外物的平面视觉内容与
包装本身的识别符号进行组合重构，从而构建全新
的 AR 识别图/物体，获得完全不同的 AR 扫描结果。
在此方式下，多个 AR 虚拟加载内容之间，既可以
为各自独立的虚拟加载内容，也可依据识别图/物体
的变化而生成全新的虚拟内容。此包装交互形式常
应用于系列化组合式包装的宣传展示中，为包装交
互带来更多的可能性，引起消费者的好奇心，从而
达到增强包装宣传效果、强化品牌印象的目的。图 3
为 Pocky 与 Kirin 午后红茶的联名合作包装，2 家品
牌共准备了 8 个漫画人物，消费者可将包装上的不
同人物组合成全新的画面，通过不同的组合可获得
12 张图案，使用 AR 技术可看到与之相对应的 12 个
爱情故事。 

3.1.2.2  局部交互 

AR 交互式包装的局部交互方式主要为图像分

割、个性创造、元件互动等。 

 
a                       b   

 
图 2  可口可乐 AR 播放器包装 

Fig.2 AR player packages of Coca-Cola 

 

 

 
图 3  Pocky 与 Kirin 午后红茶联名合作的 AR 包装 

Fig.3 AR packages of Pocky & Kirin afternoon teas 

 
图像分割指将设计者在设计产品包装之时便有

意识地将 AR 识别符号进行分割，消费者需自行组合

拼接分散在包装各个部位的识别图片，使包装表面呈

现出不同的识别符号，再依据扫描不同的识别符号获

取相应的 AR 虚拟内容。针对纸包装、塑料袋、布料

包装等柔性包装，消费者可通过折叠包装的方式隐藏

部分图像或拼接全新的识别符号。木质包装、塑料容

器、金属容器等硬质包装容器，则可将图像信息隐藏

于包装的不同块面上，消费者通过抽拉、旋转、按压、

卡合包装的特定结构，使包装表面组合出现全新的识

别符号。以笔者设计的一款 AR 运动代餐饼干包装为

例（图 4），消费者可通过沿虚线对包装袋进行折叠，

使包装袋背面的内容借由折叠动作与包装正面的图

像重新结合，画面由原本手扶电线杆舞蹈的青年人转

变为乘风破浪的帆船手。包装平面的变化可使 AR 扫

描所得的虚拟加载内容产生相应变化，极大地提升了

包装的趣味性。 

AR 技术包装驱动符号的个性创造是指顾客主动

参与设计或制作包装的 AR 识别内容，即消费者购买

商品后通过对包装识别内容的二度创作，改变包装原

本的识别符号，从而使 AR 软件获取全新的加载内容。

其中书写、绘画是最为常见、便捷的方式，厂家在包 
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装表面留有特定的空白区域以供消费者创作，消费者

即可在此区域简单的涂抹色块，也可拿起画笔绘画出

独具特色的图案，更可以通过识别手写的文字信息扫

描获取到全新的 AR 识别信息。利用此交互方式，每

位消费者都可自己动手创造独属于自身的包装 AR 识

别图像，使每个包装具有极强的独特性，大大增强消

费者的交互自主性。亚马逊曾推出一款基于上述交互

形式的 AR 技术运输包装（图 5），消费者在亚马逊包

装盒上绘画设计，并使用其推出的 AR 软件“亚马逊

增强现实”（Amazon Augmented Reality）扫描图像，

得到与自身绘画相一致的虚拟南瓜形象，此外消费者

还可自行装饰虚拟南瓜，如给它一顶帽子或衣服，改

变其光线或颜色等。 

 
 

图 4  运动代餐饼干 AR 包装 
Fig.4 AR package for sports assorted biscuits as  

meal replacements 
 

 
a                               b                                c 

 
图 5  亚马逊 AR 技术包装 
Fig.5 AR package of Amazon 

 
元件互动指厂家将 AR 识别图中具有特定意义、

独特性质的组成部分单独拆分，作为 AR 驱动符号的

识别元件，消费者通过对识别元件的简单交互，改变

包装的 AR 识别内容，影响其加载内容，从而产生相

应变化。这种操作方式既可以简单地将包装中的某一

部分图形沿预置的虚线撕出或裁出，使其变为独立的

识别元件，如同一块趣味的七巧板一般，通过元件与识

别图的自由拼摆、组合，排列出丰富多样、各不相同的

AR 驱动符号；也可以是在包装内部增添机关结构，消

费者与包装的机关部件交互，带动包装识别元件的运

动变化，如使用纸艺设计中常见的拉条结构以及转轮

结构等，机械结构中的履带结构及齿轮结构等[9]。 

3.1.3  基于 AR 技术的自动驱动式符号交互 

随着包装技术的发展进步，全新的技术及新型材

料在包装中的应用逐渐增多，此类技术的合理运用能

够促进 AR 技术与包装更为紧密的结合，使 AR 技术

的功能得到最大限度的延伸与拓展。包装可使用数字

感应器、生物传感器（温敏、光敏、热敏、气敏等）

或智能印刷材料等新兴智能包装技术感知外界环境，

实时检测周边物体及空间的相关条件变化，使包装表

面特定区域起到发光或变色等效果[10-11]。依托于上述

技术实现使用非手动的方式对包装识别符号进行可

控式驱动，即识别符号自动驱动式设计。AR 软件依

据扫描包装表面识别符号的颜色变化，发光颜色、频

闪等条件的变化，影响加载的虚拟内容，从而实现了

AR 虚拟内容的自适应变化，弥补了传统手动交互机制

下，AR 技术包装在复杂环境下自调控性不足的缺陷，

在简化消费者交互行为的同时还能有效避免了因传统

手动交互而产生的误差操作导致的错误交互问题。 

3.2  虚拟加载内容的交互方式设计 

3.2.1  直接操作交互 

直接指令是包装虚拟加载内容最为主流的交互

方式，指用户利用手机、平板等硬件设备扫描识别图

案获取 AR 虚拟内容后，通过触控识别、按键识别、

语音识别、手势识别等方式，直接在硬件设备上输入

自身指令，触发事件，实现与 AR 虚拟内容的交互[12]。

此形式可依托于 APP、小程序、网页等平台进行包装
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的线上商品展示、演示说明、营销活动、趣味游戏等

交互活动，特点在于通过消费者与虚拟内容的直接交

互，可以实时、直观地获取交互反馈，提升用户体验。

图 6 为 Blippar 与吉百利合作推出了一款基于 AR 技

术的吉百利巧克力包装，用户将手机摄像头对准巧克

力包装后，屏幕中会出现一个以包装为掩体的打鸭子

游戏，小鸭子从包装的边缘出现，消费者通过点击手

机屏幕打击目标。 
 

 
 

图 6  吉百利 AR 巧克力包装 
Fig.6 AR chocolate package of Cadbury  

 
3.2.2  间接操作交互 

虚拟加载内容的间接操作指在软件中数据、代码

信息的影响下，无需用户直接操作即可对包装加载内

容进行自发调整的交互方式。此方式在多数情况下可

依据外界环境变量以及用户操作变量等条件的变化，

实现包装虚拟内容的可控性驱动，为虚拟内容在复杂

环境下的交互结果提供更多样的可能性。相较于具有

直观性、瞬时性特点的直接操作，间接操作可作为长

效的数据交互机制，更为隐性、持续性地使消费者与

包装进行交互，实现直接操作难以达到的结果，给予

消费者更为人性化的交互体验。 

间接操作交互的外界环境变量指消费者利用手

机、平板等 AR 设备中内置的 GPS 定位传感器、陀

螺仪传感器、方向传感器、压力传感器、温度传感器

等传感器件，获取周围的特定环境信息，并以此影响

包装的虚拟加载内容[8,13]。以 LBS+AR 技术为例，此

项技术可基于用户自身所处的位置而将周身特定的

信息以 AR 的方式呈现出来，其中最具代表性的便是

2016 年上线，火爆全球的手机游戏——口袋妖怪

Go[14]。若 LBS+AR 技术与包装进行结合，便可依据

消费者所在区域的不同，使商品的虚拟加载内容在不

同的地域呈现风格、特征各样的画面、音乐等，并配

以相应的平台活动，能够有效地实现商品的本土化、

区域化营销设计。同时 AR 展示内容可依据时间流逝

而产生特定变化，使商品更具独特性和更高的收藏意

义。图 7 为笔者设计的一款婚礼首饰的 AR 纪念包装，

用户可通过手机扫描盒体的识别图片获得一枝美丽

的玫瑰花，象征着 2 位新人幸福而美满的爱情。随着

时间的推移，娇艳的玫瑰鲜花逐渐转为一朵璀璨而闪

耀的金色玫瑰，代表了双方矢志不渝的爱情。每当扫

描包装时，消费者能从逐渐转变的 AR 玫瑰中感受到

双方所共同度过的年月，从而更珍惜眼前美好的时

光，而包装本身也如同婚礼上所用的首饰一般，成为

了象征着两人爱情的特殊纪念品。 

间接操作交互的用户操作变量则指消费者基于

各自交互习惯不同而产生不同的交互次数、交互频

率、交互间隔等隐式反馈数据[15-16]。系统通过获取网

络时间、记录用户操作日志等方式，判断产品于消费

者手中停留、使用的时间和频率。此形式多适用于需

要多次开启使用的产品包装，当在消费者首次对包装

进行扫描时，显示出特定的 AR 虚拟内容，在首次开

启包装时能够给予消费者独特的视觉冲击体验，而后

AR 内容则随着消费者的多次扫描动作逐渐变化，使

消费者在每次使用产品时能够获得全新的消费体验。 
 

 
 

图 7  婚礼首饰 AR 包装 
Fig.7 AR packaging of wedding jewelry   

 

4  结语 

交互式 AR包装在传统包装上叠加可互动的数字

内容，使包装具有动态、逼真、多维的虚拟展示效果，

更随着智能材料、软硬件技术的不断发展，延伸出更

多样的交互手段，极大地促进了消费者与产品、品牌

间更自然和有效的沟通，拓展了包装的信息传递渠道

与服务范围，因此，此类包装势必将成为未来包装发

展的新形势。在未来交互式 AR 包装的发展过程中，

需充分思考包装实体与虚拟内容的相互关系，深刻了

解两者并不是相互排斥、从中选一的，更不是两者并

行、毫无关联的，而是 2 类交互形式各具有不同的优

势，是互补的关系。只有保证包装成本，使包装在使

用便利、绿色环保的前提下，促进包装实体与虚拟内

容两方面协调发展、统筹兼顾，依据产品特征以及用

户需求针对性地选取适合的交互形式，才能有效适应

市场与消费者的需求倾向。 
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