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摘要：目的目的 通过交互设计的研究来加强博物馆的体验深度和明确博物馆的体验目的。 方法方法 通过对

人的体验及交互设计发展的众多问题进行分析，从更丰富的维度来认识博物馆展陈设计，并举例说明

交互设计到交互式博物馆的升级转化，以及交互式博物馆理念的趋势与应用研究。结论结论 将博物馆作

为教堂般的神圣存在，坚持将科学技术和文化艺术两者交汇融合的交互式博物馆理念，解决科学技术

发展和日渐消失的文化艺术传承之间的矛盾，真实体现博物馆存在的意义。
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ABSTRACT：It aims to strengthen the experience depth of museum and make clear the experience objective museum on
the basis of the research of interaction design. Through the analysis and research of human experience and many problems of
interaction design development，to understand the museum exhibition design from richer dimension，it illustrates the
upgrade and transformation from interaction design to interactive museum，as well as the trend and application research of
the interactive museum concept. We should regard museum as a church like divine presence，insist to make science
technology and culture art convergence of interactive museum concept，to solve the contradiction between the development
of science technology and disappearing cultural and artistic heritage，reflect the real significance of the existence of the
museum.
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博物馆作为一种成熟的传播媒介，是一个城市乃

至国家的文化与历史象征，它所承担的社会功能无疑

是新观念、新技术生长的温床。作为“展示与陈列设

计”这个专业的集大成者，博物馆的展陈设计经历了

从“图、文、物”、“声、光、电”等传统媒体到多媒体、网

络交互等新媒体的演化，基于移动终端和互联（及物

联）网络的数字博物馆也初露端倪[1]。其中交互式博

物馆借助互动装置，将展品与展示内容，甚至是展示

环境通过交互式的反馈形式，将观众、展品、展示环境

三者进行互动交流与信息传播。

随着时代的进步，交互设计不单单作为一门广泛

应用于博物馆展陈之中的新专业，更逐渐从本质上改

变了博物馆展陈设计的发展方向。交互设计，又称互

动设计，它作为一门关注交互体验的新学科，产生于

20世纪80年代[2]，它致力于了解目标用户和他们的期

望，了解用户在同人造物交互时彼此的行为，了解

“人”本身的心理和行为特点，同时，还包括了解各种

有效的交互方式，并对它们进行增强和扩充[3]。这里

重点立足于观众“体验”的角度，深入剖析展陈设计中

交互式博物馆的设计理念。
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1 当代博物馆展陈设计的现状

1.1 交互设计的实际应用

2010年的上海世博会无疑是博物馆交互设计的

里程碑——主办方打造了当时国内最先进的网络虚

拟世博会。世界各地的人们足不出户就能通过互联

网全方位地了解世博会的盛况，这不但极大扩展了世

博会的展示空间，还延长了人们参观世博会的时间。

上海世博会期间，中国馆通过新媒体技术将《清明上

河图》绘画长卷里的人物和景致活动起来，极大冲击

了人们的视觉体验，使人们仿佛穿越时空置身于画中

的繁华街市中。观众不但受到了古代绘画艺术的熏

陶，同时也身临其境地感受到了宋代街市生活的喧

闹。这些都是传统媒体无法实现的。从那以后，“博

物馆加互动设计”的展陈设计模式所包含的各种技

术、创意、建筑造型竞相荟萃，使得博物馆展陈呈现出

全新的时代特征：（1）设计中心的转变，即“物”（展

品）—“人”（观众）；（2）观展模式及互动状态的转变，

即被动—主动；（3）展示空间的扩展，即实体空间—虚

拟空间。

中国的博物馆展陈设计不知不觉地完成了由图

文表现阶段到影音表现阶段，再到电脑科技阶段，直

至虚拟成境阶段的演变。

1.2 博物馆展陈设计的不平衡

技术过快的更新进步以及对商业利润的追逐，使

人们与技术之间的“认知摩擦”并未合理得到解决，这

就造成了思想被技术绑架，以及人们思想初衷与行为

实践被割裂等一系列问题[4]。世博会后，中国的博物

馆建设发展呈现出一种“世博会后遗症”，“博物馆加

互动设计”的展陈设计模式被无节制地滥用，整个博

物馆的展陈设计呈现出不科学的发展趋势。（1）博物

馆展陈设计与相关专业的协作不足，不能从更丰富的

维度来认识博物馆及其展陈设计，关注技术手段而忽

略了现实世界的建筑空间、科学规律、艺术手段和心

理研究。（2）博物馆交互设计与展陈内容的脱离。新

技术的高利润回报，造成交互设计脱离展陈内容，重

技术轻设计，力图通过“新”技术来弥补“旧”设计和

“无”创意，多媒体交互一时间成为一个噱头和障眼

法，造成各个博物馆千篇一律，浪费了大量的人力和

物力。（3）博物馆交互设计专业的作用与定位相偏

离。有的认为交互设计就是在传统展陈中增加几个

所谓高科技互动的展项，甚至出现了人们在电脑虚拟

世界就可获得几乎所有博物馆的信息，可以不去实体

博物馆参观的极端认知。

2 基于博物馆展陈本质深度研究的交互设计

博物馆展陈设计的种种失衡现象，需要人们在大

的商业与技术潮流之下静下心来，回归博物馆的初衷[5]，

在各专业的交融间来进行系列的边缘创新，加强博物

馆展陈设计的深度研究，使博物馆的展陈设计不仅具

有那么多看上去很美 、让人身心愉悦、脑洞大开的“意

思”，还应该具有深层次体验，引导人类追求真理、思

考未来 的“意义”。

2.1 博物馆展陈设计的核心

勒·柯布西耶曾说过：“有一件事情是始终不变的，

即人的心智和人的热情，人的精神和人的内心。”

体验，简单来说就是“以身体之，以心验之”，涉及

使用者的状态、系统性能以及环境（状况）3个元素[6]。

“印象久远，内心共鸣，知识积聚，人生建构”是体验的

最高境界。没有人，博物馆就毫无意义；人在博物馆

得不到体验，博物馆就发挥不了它的作用，因此人在

博物馆展陈里的行为心理研究变得尤为重要。不同

的体验方式，在观众心理留下的记忆程度也不同。心

理学研究表明，人们通过阅读方式能够记住大约 10%

的内容；通过耳朵倾听的方式能够记住大约 20%的内

容；通过亲眼看到的视觉方式能够记住大约 30%的内

容；进一步通过视听的双重方式能够记住大约 50%的

内容；通过嘴巴阐述的方式能够记住大约 70%的内

容；如果既说出同时又行为参与的方式，则能记住大

约 90%的内容。正如《朱子语类》卷一一九所言：“讲

论自是讲论，须是将来自体验。说一段过又一段，何

补！……体验是自心里暗自讲量一次。”

2.2 新时代博物馆的时代特征

当文物从发掘地来到博物馆时，还是原来的那件

文物吗[7]？博物馆展陈设计是通过一个“人造物及系

统”将“使用者”与“展品”交互关联起来，将来自“不

同”的时间和地点的展品内容，合理有序地陈列于博

物馆的同一个空间里，从而使“展品回归事件”，让观

众获得穿越时空的独特体验，因此，如何使观众在同

一个博物馆空间里，获得身临其境、穿越时空的不同

体验，是博物馆展陈设计的本质。与传统博物馆仅靠

“一根”或者“两根”的单调体验方式不同，交互设计在
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当代博物馆展陈设计中的迅猛发展，使人的“眼耳鼻

舌身意”“六根”全面触发，极大地改变了观众的体验

方式与体验深度，博物馆也因此脱胎换骨地呈现出独

特的时代特征。可以这么说，21世纪的博物馆，是“交

互式”的博物馆。

3 “交互式”博物馆理念的趋势与应用研究

3.1 个性定制化博物馆体验的拓展

在未来的博物馆展陈设计中，必须拓展交互设计

的范畴，将“交互”升华为一种设计观念与方法，系统

地贯穿于博物馆的整个建造过程，即博物馆的建造与

运行过程就是一个交互设计过程[8]。只有这样，才能

充分挖掘人与博物馆的交互体验形式的可能性，探索

体验的深度，达到体验的目的。例如，在美国的克里

夫兰艺术博物馆“第一画廊”交互设计中，整个艺术馆

的升级改造过程就一直秉承着交互体验的观念，观众

可以利用自己或博物馆的智能终端，在家或博物馆里

选择自己感兴趣的艺术品，见图1（图1-3均摘自www.

ted.com“The museum of you”），定制个人专属的博物馆

游览路线，见图2。而在某件艺术品前，互动设计还能

使观众很清楚地了解这件艺术品丰富的背景信息，见

图3，并通过游客行为识别与博物馆的相关藏品产生

互动。这样的体验极大扩展了空间和时间的纬度，强

化了个体心理与博物馆的交流，而且在公共空间拥有

了独特私密性，更符合人们的行为心理，暗示出在教

堂中祷告般的心理共鸣[9]。

3.2 交互式博物馆的创新基础

不存在没有事件、行为和功能的建筑。建筑可视

为空间、事件和运动的混合，而且三者之间没有等级

高低之分[10]。 基于这一理论，博物馆建筑空间、展品

系统以及人自身的行为则是交互的媒介。

在某抗战题材纪念馆的交互设计中，有一个关于

听抗日爱国歌曲的互动设计，见图4（图4-6均摘自王

斌的“行为听歌互动”设计）。它是在桌子上设置两个

碗型凹槽，正对一个触摸屏，观众可以坐在条凳上选择

感兴趣的歌曲及内容。碗型凹槽下端设置感压模块装

置，模块下端连接音箱，感压模块可以实时控制音箱的

开关，见图5。当观众坐在触摸屏前面，通过触摸屏选

择音乐，两肘恰好按压在碗型区域内，继而触发音箱，

便听到了选择的歌曲。当臂肘抬起时，感压开关关闭，

见图6。这个设计最独特之处在于，它运用观众自身的

骨感传音原理，除了参与互动的观众其他人听不到任

何声音。其设计的核心是将爱国歌曲通过体验者的自

身骨骼传递到耳朵，暗合爱国思想深入每个中国人的

骨髓深处的理念。这个设计因其独特的体验方式大受

欢迎，其中最为人津津乐道的恰巧不是交互的技术，而

是观众“听”的行为。可见，交互设计的灵魂恰好在于

通过各专业的协同创新来消除技术痕迹和认知摩擦，

回归到最本能自然的行为中来。

3.3 交互式博物馆体验的深度挖掘

交互式博物馆的设计理念，是在文物和其背景信

图1 美国克里夫兰艺术博物馆

艺术品兴趣选择交互设计

Fig.1 Art choice interaction de-

sign of America Cleveland Mu-

seum of Art

图2 美国克里夫兰艺术博

物馆个性定制参观模式

Fig.2 Personality customi-

zation visit mode of America

Cleveland Museum of Art

图3 美国克里夫兰艺术博物馆文

物互动设计

Fig.3 Heritage interaction design of

America Cleveland Museum of Art

图4 爱国歌曲交互设计

Fig.4 Interaction design

of patriotic songs

图5 爱国歌曲交互设

计原理图

Fig.5 Interaction design sche-

matic of patriotic songs

图6 爱国歌曲的交互行

为方式图

Fig.6 Interactive behavior chart

of patriotic songs
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息间建立一条被观众感知的线索，人们沿着这条线索

得到穿越时空的体验。有针对性地深度挖掘文物的

文化背景以及观众的文化背景，交互设计才能创造出

独特的体验效果。

北京某博物馆的城市演变史的互动设计，见图7

（图7-8均摘自笔者设计的“北京历史文化大展”展

览），受到《聊斋志异》中《画壁》的启发，笔者提出“今

天的观众走进去，过去的人们走出来”的设计理念。

通过名为“画里画外”的交互场景，观众不但能观看城

市的演变过程，还能在特定区域走到画面中去，而画

面中的皇帝还能走出画面来到观众中，见图8。这一

设计从概念高度和交互深度上无疑超越了上海世博

会中的动态《清明上河图》，在看与被看之间，打破了

虚拟与现实的界限，使观众融入展览，极大加强了身

心体验，延展了文化的深度认知。

4 结语

从某种角度来讲，博物馆的产生源于“人从哪里

来”的哲学追问，是科学技术和文化艺术的集成者，人

们在博物馆里学习与思考着人类的过去、现在与未

来。科学技术以“创新”作为行业的标准 ，而文化艺术

则以“古老”为人们所称道，二者如太极般黑白分明。

今天的新媒体不久之后就会被更新的媒体所代替，而

古老的文化艺术则因时代的愈加久远而难以被人们

感知。“交互式”博物馆是科学技术和文化艺术二者的

平衡发展与交汇融合，将成为中华民族的当代宗祠和

人类进步的智慧源泉。
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图7 城市演变史的互动设计

Fig.7 Interactive design of city

evolution history

图8 “画里画外”的交互场景

Fig.8 "Inside and Outside of

Painting" interactive scene
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