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摘要：目的目的 突破基于物理媒介的展示设计方法的局限，在形式、内容和主题3个层面上将数字媒介与

展示空间更有机地结合。 方法方法 分析笔者主持和参与设计的大型数字媒体展示设计项目，在实际项

目的特殊需求中总结出传统展示设计模式的普遍制约性，探讨将数字媒体与展示空间深度结合的可

能性，从而突破这些制约而建立新的展示设计模式。结论结论 数字媒体与展示空间的结合不应该只停留

在简单的沉浸体验和互动的感官刺激，而应该追求更深层次的展示体验的创新。
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ABSTRACT：It aims to break through the limitation of exhibition design based on physical media，and naturally make the
combination of digital media and exhibition space at the levels of form，content and theme. It analyzes the large scale digital
exhibition projects，summarizes the limits of traditional exhibition design in the particular requirements of actual projects，
and discusses the possibilities to combine digital media with real space，to break through these limits and build new model of
exhibition design. The combination between digital media and exhibition space should not only pursue simple experience
and interactive sensory stimulation，but should also explore more innovation at higher levels.
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随着数字技术的飞速发展，数字媒体已经成为当

今展览设计中不可或缺的展示手段。特别是相对于

传统的“有形”的实体展品展示，数字展示对于“无形”

以及“叙事”类的展示类型有着巨大的优势[1]，但数字

媒体在展示设计中的可能性还远远没有释放出来。

数字交互内容往往是在显示设备的界限之内实现

的。 是否有可能突破显示设备的边界束缚，让数字媒

体与展示空间充分地融为一体，如何综合两种媒介的

优势在展示设计的形式与体验、内容与框架、主题与

寓意3个递进的层面上创新观众的体验模式？这里将

基于笔者所参与设计的大型多媒体展示项目实践，探

讨如何将数字媒体有机地介入到展示设计中的流线

与视点、内容的组织与传达、主题的叙事与象征里。

1 非线性的流线和视点创造新的展示形式和

参观体验

展示空间应当是四维的，即在三维空间基础上加

入“时间”概念，而“时间”很大程度上是在参观流线上

展开的[2]。如何在观众的参观过程中把展示内容有节

奏地展开，是设计师所面临的挑战。事实上，这在很

大程度上与是否能够巧妙地规划和设计观览流线上
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观众的视点有着密切的关系。由于媒介属性的不同，

展示设计中的“流线”在数字媒体的介入下有着与传

统媒介截然不同的展示形式和参观体验。

单方向的动态参观流线加静态的主题单元，这是

传统的展陈模式最常见的手法。 在展陈空间中，通过

实体形态构成，规划出线性的路径变化，引导观众参观

和体验。诺伯特·舒尔兹在《存在·空间·建筑》中指出：

所谓“存在空间”，就是比较稳定的知觉图式体系，即环

境的“意象”[3]。展览的元素和场景，往往是以一个个静

态的单元出现的，观众对于整个展览的体验则是由一

系列的印象组合而成。与之相反，目前较流行的数字

展示方式中的流线是固定的，展示内容是动态的。观

众往往是停在展览流线中的某一个点，在交互式影像

的沉浸视野中漫游和互动。一实一虚两种模式如果能

够在整体的参观流程和视点变化的层面上更有机地结

合，才能创造出更独特的参观体验。

1.1 通过视点的移动将静态空间形式动态化

2015年米兰世博会中国国家馆以“希望的田野”

为主题，全面展示中国的农业文明。如何用一个统一

的线索和形式将不同的展项串联起来构成一个完整

的参观体验？清华大学美术学院的设计团队（以下简

称设计团队）提出了以“二十四节气”这一中国农耕文

明为线索，在总体视觉和造型上，营造一片贯穿整个

展馆内外的“田野”，这片“田野”由真实植被和多媒体

装置实现动态与静态视点的组合，以及第一和第三人

称视点的切换，让参观流线在随着二十四节气变化而

生长的“田野”中穿行，见图1。

尽管世界各国都在多种展览展示活动中不同程

度地采用了诸多的动态展示装置来吸引眼球，但是从

观众的赏析体验角度来看，不少设计还是让观众仍然

以一个静态的方式来欣赏，即使是互动的装置，观众

可能只是站在原地就可以完成交互[4]。为了实现在中

国馆营造一个可以表现四季变化的“田野”，设计团队

希望观众不是站在一个固定点上观赏表演，而是希望

他们能够“移步换景”，在参观流线上不断感受到生长

的变化。为此，设计团队提出了一个基准高度，在这

个高度上，馆外真实植被和馆内多媒体阵列装置的顶

端齐平，同时建筑主体抬高，四面打通，从而构成了一

片可以贯穿整个中国馆的“田野”的气势。顺着一条

由入口开始逐级下沉的坡道进入，一路上，观众四周

的植物将会逐渐升高，从一开始的与小腿齐平，到中

段时就会没过腰，一旦进入到主展厅观众就会全部沉

浸在一片秋季高粱地般的展示空间中。一方面，给观

众以不断变化的体验；另一方面，形象地模拟农作物

发芽、出苗、拔节、抽穗、开花、灌浆、成熟的全生命周

期，见图2。通过这样的设计，设计团队使得原本静态

的装置在这一连串的动态视点变化中表现出了“生

长”这一主题。

1.2 对同一空间不同视点的体验

展陈设计通常是以线性的路径，按不同阶段不同

主题和内容依次展开叙事，因此，观众往往是以第一

人称视角进行参观。虽然也有的展览会有比较大型

的场景复原式展项，能够让观众以第三人称视角去欣

赏，但是在层级逻辑上，这些设计却往往仍然是线性

展示中的一个环节。那么，是否有可能将第一人称视

角的一维线性参观和第三人称视角的二维面性欣赏

更有机地结合在一起呢？

在米兰世博会中国馆的设计方案中，参观流线在

“田野”中一条蜿蜒的“田垄”上展开，让观众以第一人

称视角参观一系列的展项。四周的人工“庄稼秆”的

顶端各装有一个圆柱形的LED灯头闪烁着各种色彩，

尽管在“田间”穿梭的观众觉得好奇，但却不知其所以

然。在展厅末端一个拾级而上的“L”形坡道将观众的

视线逐渐从具体的展陈内容中抬升，观众逐渐走出没

过头顶的“田野”，这时看到的是一片灯光装置构成的

300多平方米的矩阵，灯头闪烁着的色彩连成一片。

由于是平视，因此这时观众只能感受到整体的灯光气

氛，真如“不识庐山真面目，只缘身在此山中”。随着

坡道继续上升，观众来到位于中国馆二层的观景平台

上，暮然回望“田野”时，他们会发现每根“庄稼”的顶

端灯头此时聚集成一片连贯的图像，每一个点就是一

个像素，随风微微晃动。对于这同一片“田野”，观众

获得了一个全新的第三人称视角，此时的“面”与之前

的“线”的体验形成独特的反差对比。同时也回答了

观众参观过程中，对于发光装置的疑惑和好奇。也正

如拉普卜特在《简称空间的意义——非语言表达方

图1 “希望的田野”设计方案模型

Fig.1 "Field of Hope" design

model

图2 “希望的田野”装置

效果

Fig.2 "Field of Hope"

installation rendering
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法》中所提到的将叙事在环境中“编码”，让人在体验

中“解码”[5]。应该说这次世博会中国馆的多媒体设计

是一次对于数字媒体设计的新尝试，设计团队将整个

建筑展陈空间作为数字内容的载体，观众通过动态的

观察视角对同一个展示空间先后获得“线”和“面”两

种不同的体验。

2 动态的定义和组合展示空间的内容与构架

2.1 一元框架与多元关联的矛盾

在传统展示模式中，展览的总体框架往往是一元

而非多元的。面对属性繁多的展示单元，比较容易的

方式是选取各个单元中共有的属性，作为展览的线索，

比如按年代顺序展示陈列古典家具，按不同流派划分

绘画作品，按品牌划分出汽车展示，等等。这种一元化

的框架结构几乎等同于抹杀了各个展示单元之间其他

的关联属性，如不同年代家具对于同一材料的应用，不

同流派画家对于同一主题的表达，不同品牌汽车对于

同一类别的设计。在物理空间和参观路径的条件限制

下，数字媒体的介入可以让策展人以及观众拥有更大

的自由，重新定义展项之间的关联性，从而在参观过程

中对展览的内容和框架动态进行重构[6]。

2.2 虚实结合重组展示内容

在北京智慧城市体验中心的设计中，对各个分

项内容（智慧交通、智慧能源、智慧家居等）在进行展

示框架的梳理和搭建时存在诸多一元和多元组合方

式的矛盾。因为“智慧城市”主题要突出在理念和实

践两个层面上对于城市的各个要素的综合设计和协

同发展，所以各个展示主题之间的关联是错综复杂

的，很难用一元的切分主题的方式简单地构建展示

空间[7]。笔者在北京智慧城市体验中心的设计中，采

用了超长的环形影像将各个展项空间串联起来。观

众在环形的参观流线中行进，仿佛置身于一个未来

城市的环路上。沿途的每个主题展项都由两部分组

成：展示空间中的实体部分以及在环形影像中的虚

体部分。实体部分在展厅的位置固定，而其对应的

虚体部分可以在环形影像上“滑动”，并按照不同的

逻辑与其他主题展项组合。于是，不同展项的主题

就可以通过虚拟的手段关联起来了。北京智慧城市

体验中心设计方案见图3。

比如“智慧能源”展项在逻辑上同时与“智慧交

通”中的清洁能源，以及“智慧家居”中的节能节电有

着关联性，但是“智慧交通”和“智慧家居”又同时是展

厅的另外两个主题展项，在物理空间上并不与“智慧

能源”相邻。于是环形影像可以在观众需要了解“智

慧能源”在交通中的应用时，以影像的方式调出“智慧

交通”的内容，比如高铁列车可以“驶入”并“停靠”在

“智慧能源”展区，并着重讲解列车的能源动力系统，

而这一专项，在“智慧交通”展区是一个隐形的内容并

不会被激活。这种灵活的组织展示内容的方式，可以

适应观众不同的参观兴趣，详略得当地从各个视角全

面展示“智慧城市”这一主题。笔者设计的智慧能源

展项设计见图4。

3 在虚拟与现实结合点上提升展示空间的主

题和叙事

3.1 基于特殊地理位置的主题演绎

在线的虚拟展示具有多变的灵活性以及多维度

交互的可能性，但是比起在现实世界实体空间的展

览，其有着诸多先天不足。例如，虚拟仿真的物理体

验在迅速进步，但是基于实际地理位置以及特定事件

的展示空间，具有不可替代的特殊属性[8]。比如笔者

主持设计的故宫端门数字展馆，它位于天安门与午门

之间，是故宫博物院的第一道大门，具有极其特殊的

地理意义。在这里打造一个用数字媒体技术与古典

建筑空间有机结合的展示馆，用虚拟和互动方式让普

通观众在观赏迷宫般的宫殿和欣赏宝库般的藏品之

前，首先能够对故宫博大精深的文化产生系统生动的

第一印象。为此，提出“印象之门”的设计方案，其初

衷是使观众体验到：进入故宫端门数字展馆就是进入

了紫禁城数百年的历史之门，进入故宫端门数字展馆

更是进入了博物院丰富藏品的文化之门。数字影像

技术同古典造型相结合产生“印象之门”，通过影像变

换，展厅中的每一扇数字之门都可以虚拟演绎故宫中

图3 北京智慧城市体验

中心设计方案

Fig.3 Beijing Smart City

Experience Center design

图4 智慧能源展项设计

Fig.4 Smart energy design
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一扇真实的门；出入其间，通过这样的设计使观众感

受到数字展馆不仅从空间上连接了端门与故宫的其

他景点，还从时间上连接了昨日的紫禁城和今天的故

宫博物院，见图5。

3.2 从线性的时间叙事到散点的空间叙事

3.2.1 第一人称视角与第三人称视角的同步叙事

在故宫端门数字展馆的端门大殿正中央，以第三

人称视角鸟瞰故宫全貌的数字沙盘在观众脚下的地板

上浮现，正北的数字影像大门徐徐打开，以第一人称视

角将观众视线引入故宫。观众可随意在故宫数字沙盘

上行走，选择自己感兴趣的故宫景点，同时激活数字大

门的影像在观众选择的地点之间穿梭漫游，见图6。

3.2.2 以时间顺序下的叙事引出空间

观众可选择以时间的维度了解故宫的地理信

息。大殿内的灯光能够模拟一天当中大殿内光影的

变化，大殿四周的数字影像大门装置，将观众带回历

史中，去体验皇家一天从早到晚的生活。当一个个故

事按照时间顺序讲完，故宫的关键景点也就都映射在

了四周的数字大门上了。时光回转到当下，如今作为

博物院的故宫在这些不同景点的大门内在展示着什

么？此时，机械控制的数字大门徐徐打开，在其背后

是一个个主题展厅，用数字交互的手段展示故宫的浩

瀚藏品，见图7。如果将展示空间叙事对照电影叙事

中的“历时性”以及“共时性”手法[9]，这个设计将两个

手法融为一体，虽然叙述的顺序是由一天从早到晚的

时间顺序排列，但是这里的“一天”并不指代历史上的

具体时间点，而一天中每个时段的故事是由500年皇

城生活的片段集合而成[10]。

4 结语

数字媒体技术在展示设计中的应用还在不断发

展，单一由基于技术的各种效果层面的体验只能在展

示中的某些节点上起到点缀的作用。设计师应当拓

展数字媒介非线性、虚拟性、交互性等特殊属性，挖掘

数字媒介与实体展示空间更深层次的虚实结合的可

能性，在展示流线和空间、内容和框架、主题和叙事上

实现创新设计[1]。
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图5 故宫端门数字展馆“印象

之门”设计方案

Fig.5 Forbidden City Duanmen

Digital Museum design："Im-

pression Gate"

图6 故宫端门数字展馆的

端门大殿

Fig.6 Interior of Duanmen

Digital Museum

图7 故宫端门数字展馆的数字大门装置

Fig.7 Digital gate installation in Duanmen Digital Museum
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色彩甚至是操作提示音、震动感应等来反馈示意的案

例，通过这些理解性感知和操作实现了用户操作设备

的沟通，满足了一个双向传达的操作过程。

5 结语

随着屏媒时代信息“扁屏化”趋势的到来，视觉作

为人体的主要感官，其作用是不可忽视的。虽然新媒

介为视觉的有效传播提供了很多的可能，但切不可盲

目夸大其地位。马钦忠曾说：“不善于将新媒介为自

己所用的艺术家是傻瓜，以为仅仅是使用了新媒介就

进入了当代视觉艺术语境的也同样是傻瓜。”新媒介

时代媒介依赖关系发生的变化主要是由媒介的传播

流程特点决定的[11]。信息想要有效完成沟通就离不开

媒介的选取，新媒介只是一种工具，设计师可以不断

地去挖掘其更多的表达方式，但绝不能被新媒介所控

制。视觉沟通设计应以目标受众为中心，整合媒介本

身的优势，使之更好地传达信息，也就是说，信息采用

的表现形态和传播载体必须首先服从于要传达的内

容本身，否则设计也就失去了意义。
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