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摘要：目的 研究展示设计更深层次体验的实现方式和方法论。方法 采用广义叙事的理论，以现代数字

交互手段作为技术支持，结合理论模型与案例，分析广义叙事框架下展示设计深度体验的实现方法。结论 

展示设计的体验研究更多的是从传统的流线体验、空间体验、视觉体验转向五感体验，继而更进一步转

向深度的心灵体验。广义叙事性的研究发展给这种层级线性的体验给予了颠覆性的框架支持，在广义叙

事的状态下，叙事主客体与描述信源之间呈相互纠缠的关系。交互式展陈设计的普遍化是不可逆的，通

过广义叙事的原理能提升展示设计的深层体验，并借助数字交互技术引发人们的关注。 
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Deep Experience of Digital Interactive Display Design Based on the  
General Narrative Concept 

ZHOU Peng-cheng1, YE Ping2 
(1.Jiangnan University, Wuxi 214122, China; 2.Shanghai Institute of Visual Arts, Shanghai 201600, China) 

ABSTRACT: It aims to study the way and methodology of the design of a more deep experience design. Based on the 

theory of generalized narration, the technical support of modern digital interaction technology, and the combination of 

theoretical models and case studies, the realization method of depth experience of exhibition design under generalized 

narrative mining machine is established. The experience research of exhibition design is mainly from the traditional 

streamline experience, space experience and visual experience to the five sense experience, and then further turn to the 

deep spiritual experience. The research and development of generalized narration has brought subversive framework 

support to this hierarchical linear experience. Under the condition of generalized narration, there is a mutual entanglement 

between narrative subject and object and description source. The generalization of interactive exhibition design is irre-

versible. In the future, by the basic principle of generalized narration, we can further enhance the deep experience of ex-

hibition design and embrace the concern of human beings brought by digital interaction technology. 

KEY WORDS: general narratology; depth experience; digital interactive exhibition; stratified experience 

数字交互时代已经来临，如何使展示设计未来的

发展更具体验深度和传播力度，是展示设计当下面临

的最大问题。展示设计本质上的传播属性是展示信息

的信源组织、语义编码和对象解码的过程[1]。广义叙

事学认为，叙事者本身的界定和叙事主题是当今学界

无法达成统一的关键[2]，正如当下越来越多的展示设

计以各种形式进入到展示的实体空间和虚拟空间一

样，叙事者、叙事内容、编码方式已经与传统的展示

设计分道扬镳。 

1  展示体验的多层级 

展示设计的目的是将信息或体验传递给观众，通

常人的眼睛、耳朵、鼻子、舌头、身体等五感的感知

【选题策划：叙事性设计研究】 
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能力决定了传统展示设计表现的一般手段。人的认识

水平在五感的基础上还有多个层级，近几十年来，展

示设计的传递载体逐渐从视觉、触觉、听觉转变为嗅

觉、味觉等。在数字化和信息技术的时代，通过对神

经、脑等认识感知的研究，结合数字交互的方法，在

体验深度上强化唯识“受蕴”并激发“识蕴”[3]，从而迅

速扩大体验感知的深度。例如 2017 年在北京举办的

“花舞森林与未来游乐园”数字艺术展示，就向近十年

来的传统感官展示体验发出了挑战，并由传统感官上

升到更深层次的体验，见图 1。 

 

图 1  “花舞森林与未来游乐园”数字展示 
Fig.1 Digital display of "Dance forest amusement park and 

the future"  

1.1  体验的多层级 

对于生理健全的人来说，视觉体验是传统展示设

计的基础。听觉、触觉、嗅觉、味觉是在展示设计中

逐步被开发应用的几种感官维度，感知能力的扩展是

体验深度变化的关键。 

人的基本感知是通过视觉、听觉、嗅觉、味觉、

触觉这五感实现的，这是展示设计学科近年来在展示

体验中涉及最广的领域。综合维度是第六感，也就是

认知心理学中综合感官的能力[4]。当 5 种感官共同作

用在参观者身上时，参观者就会形成第六意识，也就

是判断设计概念的能力，这对于展示信息起着至关重

要的作用，也是展示设计体验的关键之处。精神体验

层级即为第六意识基础上的深度层级，这是一种纯粹

的意识体验，无需借助任何感官的基本维度，依附于

5 项基本感官。西方哲学认为这种纯粹意识体验为清

醒状态下的本体意识[5]，在东方的哲学思想中，已经

体验到了这种纯粹意识[6]。如今，纯粹意识体验的发

生机制成为了目前人工智能、机器意识和展示传播、

数字设计等领域共同关心的问题，这一维度是人的体

验认识的完整边界，也是认识论的终点。展示设计中

体验的两个主要层级以及基础层级中 5 种对应感知

见图 2。 

 

图 2  展示设计中体验的两个主要层级以及基础层级中 5

种对应感知 
Fig.2 Two major levels of experience in the display design 

and five corresponding perceptions in the basic level 

1.2  展示设计中的体验维度关系 

展示设计中的几个基本要素分别是参观者、展

品、场地与时间，这 4 个要素形成了体验维度的交汇，

见图 3。首先是关心度。通过参观者和展品之间的配

置关系，形成关心度的体验配置，即观者对展品的直

观感受。同时，通过视觉、听觉、嗅觉、味觉、触觉

形成对物的基本体验。其次是机会性体验。关注的偶

发性、观者与时间的二要素聚合形成了机会体验，它

是展示设计中最根本的临场要素，是现场直观感受形

成的基础。再次是持续性体验。持续性体验是展示场

与时间配置形成的在某一特定时段进行的持续性体

验关系。最后是配置性体验，主要呈现了感官质料的

形态。 

 

图 3  展示设计的 4 个要素及其关系[7] 
Fig.3 Four elements of display design and its relationship 

在如今的展示设计中，人的维度已经不再作为客

体，展品、时间、场地也不再作为主题的展示体验配

置，一切服务于观者。在技术上，新兴的数字交互体

验帮助人确立展示设计体验的主体，形成用户、对象、

交互的三位一体的关系。 
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体验度的跃升是通过层级式向上递进的，最终归

于到“直观体验”维度。跃升式的展示体验关系见图 4。

通常情况下，横轴左侧的 3 个级别是逻辑递进的，它

们随着观展进入到体验过程中，随时间的推进而推

进，这一维度的体验感随着时间的深入而向上递进。

横轴最右侧的“直观体验”维度是所有展示体验的主

旨，虽然不具有逻辑性，但会随着时间的积累而跃升。 

 

图 4  跃升式的展示体验关系  
Fig.4 Leapfrog display experience relationship  

2  广义叙事框架下的展示体验 

在展示设计体验的基础上，立论于如何实现纯粹

意识的展示体验，在主体中形成广义叙事结构，从而

形成逐级递进的逻辑体验关系。广义叙事学认为叙事

本身不仅是对故事进行描述，而是更多地关注信息接

受者的情境理解和对外部世界的根本认知[8]。在当代

展示设计中，只有近年来高速发展的数字交互方式才

有可能打通更多维度的直观体验，而交互方式的学

理，在广义叙事下的展示设计中形成了情境共通的交

汇点[9]。 

2.1  数字技术扩大的体验维度 

展示设计从最初的实物展示到二维信息展板配

合三维实物的展示，再到参与互动的展示，直至今天

的全沉浸式展示，这表明只有将多维度的数字虚拟和

实物多维相结合的展示设计方式才能形成纯粹的直

觉体验[10]。 

2016 年是众多硬件厂家相继发布 VR 头戴式硬

件的一年，也是虚拟现实眼镜进入到大众视野的一

年。2017 年 12 月 20 日，拥有最新一代数字光场、

持久化对象、声场音频和高性能芯片组技术的 Magic 

Leap One 虚拟眼镜正式发布，使感官维度的体验在硬

件数据上又有了质的飞跃。 

数字技术在展示设计体验维度上的突破主要在

于数字模拟的逼真化、感官维度叠加的立体化、实体

空间的无限化这 3 个方面。例如作品《盛开的生命瀑

布》，见图 5。该作品通过数字投影技术与自然实景

相结合的方式进行创作，一方面将传统展示设计进行

了信息重组，使展示信息实现便利化；另一方面加入

了交互数字技术，为参观者确立了明确的主题，这为

展示设计的进一步拓展奠定了基础。 

  

 

图 5 《盛开的生命瀑布》[11] 

Fig.5 "A Waterfall in Full Bloom" 

2.2  叙事对展示深度体验的影响 

叙事关系是展示设计经常使用的重要设计依据

和方法。传统叙事的目的是将信息进行解构，通过展

示设计的方法，综合平面二维、三维立体、交互数字

等方式将基本传播目的进行表达，这种叙事关系是文

学的，也是逻辑的，表现上是感性的。叙事学的广义

化是针对“底本”和“述本”之间的关系完成信息拣择

的。底本是信息的本真状态，述本是设计师的选择方

法。叙事学的本质是通过二维形成本体与描述状态的

关系。叙事的目标不是说清楚一件事，一个概念、一

个故事，而是形成对这件事的关系判断，从而描述外

部世界。设计师能否将“述本”还原成“底本”，是展示

设计能否实现深度体验的关键。 

广义叙事框架不再讨论叙事者如何精妙地组织

设计信息，而是确定叙事者在叙事完成的时候如何扩

大观者的“述本”范围，从而更接近“底本”，最后完成

展示设计叙事。例如超高速脸部映射，见图 6。只有

这样才有可能达到展示设计体验中的精神直观体验。 

“昔者庄周梦为胡蝶，栩栩然胡蝶也，自喻适志

与，不知周也。俄然觉，则蘧蘧然周也。不知周之梦 
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图 6  超高速脸部映射[12] 
Fig.6 Super high speed face mapping  

为胡蝶与，胡蝶之梦为周与？周与胡蝶，则必有分矣。

此之谓物化[13]。”庄子在《齐物论》中的这段描述，

虽然是文本叙事，但却无法通过文字精确描述梦中的

体验，因此庄子讲的两个“我”，一个是梦中的“我”，

另一个是做梦的“我”，是两个同一性的现象分化，是

道家“无我”本质现象的应用。在中国禅宗中也有同样

的认识论，即“自我”的虚幻认识，这是进入更高思维

领域的起点，而这个更高的思维领域指的就是世界宇

宙的本真状态。展示设计最早是通过观察者、设计师、

商业等角度去组织学理关系的，在广义叙事学的认知

中，叙事是从“末”到“本”的过程，“末”是空间、流线、

照明、视觉，而“本”是设计师、参观者、展示的组织

者等参与方共同协作完成的信息体验。展示设计的叙

事是一个混沌的本真状态，而广义叙事就是将这个混

沌的、纠缠的本真状态展现出来。在这个理念下，设

计师也是参观者，参观者也是设计师，人人都是叙事

者本身，角色在广义叙事的框架下互相交织，目的就

是将展示活动全部展现出来。 

2017 年在北京展览的“花舞森林与未来游乐场” 

数字展示中，有一个六面体内部全沉浸式投影空间，

见图 7。 

 
图 7  六面体内部全沉浸式投影空间 

Fig.7 Full immersed projection space in hexahedron 

观众进入投影空间后，六面内部投影开始播放，

观众则静坐在展场中心，在全黑的环境中进入全景数

字影片的观赏体验。这个数字艺术展示完整模拟了由

乌鸦作为主要意象的 “禅境”的感官表达。在该作品

的设计中，设计师应用了让观者本身成为主体的叙事

倒转。在广义叙事框架下，观展现场无法区分信息的

发布方和接收方，因为禅境本身就是禅者本人的体

验。个人禅行实践的终极体验与他人无关，是十分主

观的。在僧璨《信心铭》中“一即一切，一切即一”的

论断正是对禅境终极体验的描述，而对立概念和名相

无法通过以心传心的方法实现，只能以感官作为出发

点，形成这一展示活动的叙事倒转。在展示设计的信

息组织中，传统叙事方法无法成立，不再有主客之分，

传播给观者的是其自身的核心精神体验，这就要求数

字艺术团队要实现内容的视觉、听觉化，继而在叙事

组织上通过简单配置将观众放置在展示空间中，使观

众形成主体感受，从而实现广义叙事状态下的精神直

观体验的突破。在“花舞森林与未来游乐场”中展示的

信源是比较特殊的，也是展示设计师未来会面对的。

“禅境”是参观者的心灵体验，想要对参观者进行传

播，使其主动产生“禅”主题的直觉体验，就需要通过

数字艺术将东方文化的核心与观众合二为一，从而更

好地表达设计的初心。设计师可以赋予信源特殊的意

义，而观者能在观览过程中发现意义，形成共同叙事

者，从而构成广义叙事方法论。 

2.3  叙事方法的新关系模型 

在广义叙事框架下，展示设计通过数字交互手段

达成深度体验。人人都是叙事者，在参与展示设计的

过程中，叙事者倒转和合并的状态才能使参观者达到

真正的精神直观体验。在展示设计的学理关系中，人、

物、场、时这 4 项基本要素是深层体验的基础。倒转

模型方法论见图 8。在广义叙事框架下，展示设计的

4 项要素共同构成了基本场，设计的信源为“本真场”，

即展示组织方所需要叙事的信息、概念、理论等。设
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计师虽然通过组织设计语言将信息局部展现给受众，

但在层面上也是一般交互，本质上无法达到深层体

验。广义叙事也将参观者作为叙事主体，参观者本身

对信源的重新审视会扩大设计师的组织范围，使设计

师尽可能模拟和趋近于展示设计的本真，即接近“本

真场”。可见，只有突破信息语言的维度，才可能实

现深层体验，继而触发对深层体验机制的方法模型的

探讨。深层体验方法论模型见图 9。 

 

图 8  广义叙事下参观者倒转模型方法论 
Fig.8 The methodology of the visitors reversal model under the generalized narrative 

 

图 9  深层体验方法论模型 
Fig.9 Deep experience methodology model 

在深层体验方法论的模型关系中，参观者通过感

官认知形成对展品的感性认识，在感性认识中形成体

验维度，这是综合感知能力的提升，它从传统展示设

计的一般手段直接上升成为更深层级的体验，该体验

无法通过语言描述或者感官获得。参观者和展示活动

本身之间的管理不再是叙事属性上的主客分离，最外

框形成的叙事范围涉及到多层级、深层级及展示设计

体验。在广义叙事框架内，现阶段数字技术的高速发

展是展示设计深层体验的必备条件。 

3  结语 

展示设计的体验维度是多层级的，主要分为两大

部分，分别是 5 种基本感官的感性认识体验和超越基

本感官的精神直观体验。精神直观体验虽然无法通过

基本感官积累而成，但必须以此为基础，在组织信源
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的过程中，基础载体依旧是基础感官体验。如今，科

技发展快速，数字交互艺术为基础感官体验提供了成

熟的方案，通过量变引起体验的质变。在广义叙事框

架下的展示设计体验将不再是传统的主客分离的叙

事结构，而是通过叙事主体的倒转进而合二为一，形

成展示设计的精神直观体验。叙事主体本身不可能是

绝对客观的属性，这颠覆了当代展示设计的叙事结

构，并在一些展示设计的实践中初露端倪。 
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