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ABSTRACT: It aims to explore how the interactive media is applied into wayfinding system, giving new thoughts and 

method to do research on wayfinding system. Using McLuhan's Four Laws of Media to analyze and value different way of 

using interactive media in wayfinding system, including www, kiosks, APP, QR code, AR and space mapping etc. The in-

fluence of interactive media on the wayfinding system is analyzed. Interactive media will enhance user experience in 

wayfinding system, make users return to the initial wayfinding behavior logic. Meanwhile, there are unstable factors in the 

application of interactive media in the wayfinding system. 
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随着社会与技术的发展，信息的复杂程度也在不
断提升。一方面，公共空间的多样化与人群高速集散
现象，对空间导视系统的实际应用提出了新的要求，
空间信息容量的迅速膨胀也提高了传统导视指示系
统设计的难度。另一方面，新技术的出现为传统的空
间导视设计提供了新的可能性，相比于传统静态印刷
媒介导视标牌，交互媒介在互动性及灵活性等方面都
具有自身独特的优势。如今，交互媒介在导视设计起
着越来越重要的作用。 

1  导视系统与交互媒介界定 

导视系统是指在特定的环境中，为了解决用户

寻找方向和路径的问题，通过标识、色彩、符号和

文字，形成的一整套导引系统 [1]。这一系统现已被

广泛应用于各类公共空间，如商业场所、城市交通、

社区等。传统导视媒介多为固定在环境中的导视指

示标牌，包括立式、卧式、悬挂式等。而近年来伴

随着交互设计今年来的迅速发展，交互媒介也开始

渗透进导视设计领域。辛向阳 2011 年在《设计》杂

志中曾提出交互设计五要素，分别为用户、行为、

目标、场景和媒介 [2]。作为要素之一，交互媒介的

选择影响着包括使用行为、用户体验等方面的因素，

具体在空间导视设计中就包括导视系统的使用反式

及思考模式的改变等。 
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2  交互媒介运用于空间导视系统 

经过 20 世纪初至今的发展普及，电子协助设备

覆盖了包括导视需求、在线与离线、固定与可携带、

全面道路指引与具体在地展示系统等类型。这些电子

设备相对都比较新，还不是非常完备，并还在不断改

进发展。对比以往固定的导视牌，如今的交互导视设

备更加无形多变[3]。接下来将从以下几种目前最常见

的交互导视形式，来看看如今空间导视交互体验发展

的现状。 

2.1  万维网 

万维网在如今的导视交互中所起的作用在“不在

地”的前期行程计划上。当旅行者还在家还未出发时，

网页导航使得寻找地点、街道及交通情况更加便利。

网页导航的主要用途是在使用者准备去往目的地之

前对其进行调查，特别是要去到比如机场和医院等复

杂场所时。例如，机场附近通常会有很多不同的停车

场，每个停车场的距离、价格和停车时长限制可能都

不一样，这些复杂的信息更适合于在去往目的地之前

做好准备。在面对如此复杂信息的情况下，网页查询

往往会是更加明智的选择，因为便携设备往往没有足

够大的屏幕，不方便同时打开多个信息窗口进行对比

筛选等。 

2.2  信息亭 

信息亭是放置于商场或其他人行场所的定制电

脑终端系统。这些信息亭同时提供导向信息以及指示

信息功能：在哪以及是什么。信息亭的出现已有多年

历史，慢慢从相对功能有限的统一标准电脑终端发展

成为了高度定制化的专业设备。 

信息亭的弱点在于只能一次被一个人使用，另外

往往使用者为该系统的初学者或业余人士，需花费一

定时间学习才能熟练使用。如今大屏幕的触摸式信息

亭，见图 1（图片摘自"Wayshowing>Wayfinding: Basic 

& Interactive"），Control Group 设计公司为纽约 MTA

（大都会交通局）所设计的信息柱也许预示着信息亭

的未来。乘客可以任意点击屏幕上的一个站点，信息

亭将立刻计算出最短的乘车路线，并且将相应的路线

在屏幕上标红。除此之外，大屏幕还将提供天气、棒

球赛事预告以及广告投放等多项辅助功能。不得不提

的是，与此同时，该信息亭还具备除大屏幕之外的高

清摄像头，麦克风以及 WiFi 信号发射器，这些设备

将使其可以提供信息播报，人流量监测以及热点共享

等多项其他服务。 

2.3  智能手机 APP 

APP 是如今最常用也是最成熟的交互导视终端，

基本上可以被分为两类：像 Google 地图这样的全局 

 

图 1  纽约 MTA（大都会交通局）地铁信息亭 
Fig.1 MTA metro kiosks in New York 

导航地图，以及像“大都会博物馆导览”这样的具体地

点导览图。手机 APP 地图的类型包括简单的可缩放

功能、可显示使用者位置功能以及具有街道指引描述

与语音导航功能。 

大多数导航 APP 会同时注重地点标识和路线指引

功能，即“是什么”以及“去向哪”[4]。对于投放机构来说，

手机 APP 在为大众提供自助服务的同时，也给予机构

与时俱进的时尚形象。下载了相关 APP 的访客会大大

减少对于相关工作人员的依赖与支出。同时 APP 是一

种体验经济产物，给予了投放广告，获取相关收入的可

能，但是，同时 APP 前期开发与后续的升级会涉及到

一大笔的费用。对于访客来说，手握一个手机 APP 意

味着拥有了所有所需的最新的、可交互的、可携带的信

息。对某些访客来讲，APP 甚至使得导视系统成为了一

种娱乐游戏，一种探宝的过程，见图 2（图片摘自 https: 

//itunes.apple.com/gb/app/ british-museum-guide/），为大

英博物馆的最新展览导览概念 APP，集齐 3 种功能于一

体，首先是展品浏览功能，可以根据观者位置远近来排

列也可以按年代顺序排列，其次语音图片导览功能，再

次是馆内展览导览功能，让参观者享受边走边看边听全

方位的观展体验。 

APP 导航有很多的好处但同时还是有一些天生

的缺陷，比如访客需要花时间耗费流量来下载 APP

而且需要不断更新。同时，使用者会感觉到和手机

形影不离，往往关注于手机大过关注于周围的真实

环境。甚至有一些视力不好的使用者在阅读手机时

需要另配眼镜，这就造成了一些使用上的不便。一

味地跟寻导航指引也会在某种程度上削弱使用者自

身认知地图的形成。APP 和信息亭优缺点对比，见

表 1。 

由表 1 可知，当机构在对是否选用 APP 的形式

来做空间导视体验时，还得考虑到以上的一些问题，

并非所有情况下都适合以 APP 的形式来呈现。 
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图 2  大英博物馆展览导览 APP 概念图 
Fig.2 APP concept for British Museum 

表 1  APP 与信息亭优缺点对比 
Tab.1 Advantages and disadvantages comparison between 

APP and kisoks 

APP 信息亭 

可在家使用 只可在现场使用 

特定的：特定人群 广泛的：为所有人 

信号接收问题 没有接收问题 

起伏不平的学习曲线 平滑的学习曲线 

几乎任何环境可用 只有特殊情况可以安装 

不需要排队 需排队 

无损耗问题 易损耗 

无人为破坏 可能被认为破坏 

小屏幕 大屏幕 

不占有公共空间 通常体积较大 

2.4  QR CODES 二维码  

QR 二维码是一种比传统 UPC 条码储存量要大

的多的条形码。QR 二维码最初是由丰田公司 20 世纪

90 年代在追踪手机生产过程中所使用。如今，QR 二

维码被广泛应用于广告包装中，但同样他也具有应用

在导视系统中的潜力。手机用户可以免费使用软件扫

描、下载以及分享二维码[5]。 

二维码让使用机构可以更加有效快速地将复杂

的信息传输给手机用户。它可以让用户直接用手机通

过扫码进入一个指定的网站。运用二维码大量减少手

机里不必要出现的内容，同时又可以为用户提供足够

丰富的功能扩展。二维码的另外一个优点就是二维码

可以方便地被下载储存，日本铁路就是用了 QR 二维

码来储存交通信息。博物馆则运用 QR 二维码来提升

展览体验，比如扫码了解更多关于展品的信息等。 

2.5  AR，增强现实 

AR 增强现实技术，是一种实时地计算摄影机影

像的位置及角度后，通过电脑将相应的辅助图像或者

虚拟图像附加上去的技术，这种技术的目标是在屏幕

上把虚拟世界融入现实世界并进行互动，做到将虚拟

和现实同时显示出来，通过虚拟和现实之间的互补、

叠加来提升人们的感官体验。 

和其名称一样，增强现实顾名思义就是指在现实

的基础上增加些什么。伴随着手机，平板电脑以及像

Google Glass 等可穿戴上网设备的出现，见图 3（图

片摘自 http://walutekno.com/tag/augmented-reality/），

Google Glass 的导航界面设计，当走到地铁站口时，

设备直接在面前弹出对话框提示地铁服务已暂停。相

关的 AR 增强软件也慢慢得到普及。当 AR 软件打开

之后，相应设备的摄像头就会被打开，通过摄像头用

户不仅仅可以看见眼前的景象，还有相应增加的信

息，而所增加的信息是和附近环境相关。 

 

图 3  Google Glass 导航界面设计 
Fig.3 Google Glass navigate interface design 

2.6  空间投影 

在设计得体的情况下导视牌可以和建筑空间和

谐相处，但也有的建筑本身环境并不适合悬挂和摆放

过多的固定导视牌，还有些情况随着建筑功能的改变

及翻新，可能也就意味着导视系统的大面积更新。而
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现在随着投影技术的不断发展改进，其亮度和清晰度

已经住够支持其在高亮度环境，曲面或复杂环境下将

信息有效的传达给受众。这一技术的好处是可以在不

破坏现有建筑环境的情况下起到导视的作用，同时还

具有互动及随时更新的可能。 

著名导视系统设计师吕迪·鲍尔为法兰西电影博

物馆设计的导视系统 , 就是运用了交互和投影的新

技术[6]。法兰西电影博物馆设计的导视系统见图 4，

所有信息都是随着人的行动来显示在人们的面前，当

人靠近时，附近的墙面会通过投影显现。当人离开这

个区域时，信息会自动消失，只剩下博物馆的墙壁。

互动的导视系统给观众耳目一新的感官体验，同时随

行而动出现的提示方式，使观众几乎不可能错过每一

个需要转向的路口。 

 

图 4  法兰西电影博物馆设计的导视系统 
Fig.4 French film museum wayfinding system 

3  从“四元律”看交互媒介在空间导视系统 

   中的发展 

在关于媒介的众多理论中，麦克卢汉的“四元律”

首次为理解媒介的影响提供了一个相对科学的理论

视角与框架。“四元律”的概念在《麦克卢汉的媒介定

律》和《媒介定律》两篇文章中得到明确。根据这一

理论，媒介的特性可以分为以下 4 个部分：媒介使什

么得到提升、媒介使什么过时、媒介让什么复活、被

过度使用后媒介产生什么逆转[7]，见图 5。接下来将

从这 4 个方面对交互媒介在导视中运用的现状进行

分析与评价，发现其优势与不足。 

相比于传统导视系统，互联网、手机 APP、信息

亭、AR 技术、投影等媒介的运用，大大提升了使用

者对于导视系统的体验，具体表现为以下几个方面。 

1）互动性。所有的交互媒介其本质上区别于以

往媒介的特点就是交互，所有信息的获得不是使用者

被动地接受或导视牌被动地展示信息，信息的调动 
 

 

图 5  麦克卢汉媒介“四元律” 
Fig.5 McLuhan "Four Laws of Media" 

始终处在一个交换的过程中。莫斯科摄影博物馆

与诺基亚共同打造的交互导视系统，同样也是利用了

投影的技术，创造了一个可以起到导视作用，同时又

不影响展览场地的导视系统，整个系统仅利用光线而

不需要出现任何实体装置，当用户到达路口时，系统

将自动在地面投影出相应的前行方向。 

2）便捷性。手机导航 APP 的使用使得复杂的地

图信息可以随身携带，无纸化的操作过程无需额外的

实体地图，同时也节约了相应的物料开支。便携性的

重要尤其体现在特殊状态下的使用者身上，比如早前

Google Glass 做到的 Hands off（解放双手）导航系统，

该系统利用在 Google Glass 上投影实时信息，提醒使

用者当期的路况及行驶方向，在前方道路封锁时它会

提前告知地铁已经关闭，以及当前所处位置等，这一

Hands Off 系统特别适合人们进行户外锻炼时使用，

人们不必再从口袋里掏出手机来阅读相关信息[8]。 

3）准确性。数字媒介的易更替、随时更新的特

性，可以帮助使用者通过 GPS 定位或室内导航系统

准确获得当前所在位置，并且地图上一切信息都可以

根据客观环境的变化随时更新而不需要额外的费用，

比如商场某个新开业的咖啡厅等。 

4）多功能性。交互媒介的导视系统往往不仅仅

为导视服务，见图 6（图片摘自 http://2x4.org/work/ 

131/barn-eys-digital-directory/），是 2x4 设计公司为

Barneys 服装品牌设计的一整套店面用户视觉体验系

统[9]。电子导览系统作为其整体形象设计的一部分，

也被囊括商店出入位置的大型屏幕上。其交互界面允

许消费者快速浏览商店每一楼层的相关信息及必要

时所需的具体商品细节。同时搜索窗口及品牌列表还

能迅速搜寻到特定的设计师或服装品牌。除了承载主 
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图 6  Barneys 服装品牌商店导视系统 
Fig.6 Wayfinding system of Bayneys store 

要地图信息外，大屏幕同时还可以用于活动宣传，折

扣产品推广作用。 

3.1  行为逻辑再现 

当人们在陌生空间找寻方位时，最直接本能的反

应就是环顾阅读四周的环境，根据周围信息的对比筛

选作出决定，是一个寻找>决定>行动的反复过程[10]。

然而，并不是所有环境都有住够的条件让人们可以获

得清晰且准确的信息以作出决定。通常在无法自身作

出决定的情况下，另外一种最本能的方式就是求助于

了解这片区域的朋友，但并不是所有朋友都能够在需

要帮助时随时出现在自己身边，同时又有足够的能力

解答所有问题。而如今随着科技的发展，交互性导视

设备就好比这样一个电子朋友，它能在人们需要时随

时给予反馈，并且全天 24 h 在线，而这种交互性的

导航过程，正符合了人们最初这种“问路>带路”的行

为逻辑。 

3.2  媒介多元化 

伴随着交互媒介的出现，导视系统也面临着从物

质到非物质设计的转向，由单一的展示方式向多元化

转向。以往传统的印刷、综合材料、造型、灯光工程

等实物载体，已不足以承载当下日益膨胀的复杂信

息，取而代之的是具有功能集成、可实时更新等特性

的新兴电子交互媒介。同时，导视标牌由被动接受阅

读的过程，转化为了让使用者主动发掘信息的过程。

交互媒介的使用丰富了以往仅仅依靠静态视觉阅读

来判断方位的方式，取而代之多方位接收信息的途

径，包括动态视觉，如车载实时动态导航系统；听觉，

如导览设备中的语音提示功能；触觉，如盲道及盲文

的使用；甚至是嗅觉，如商场中随香味寻找面包店的

过程等，都为交互媒介在导视中的使用提供了丰富的

可能性。 

3.3  不稳定因素 

当下交互媒介在导视中的使用还远未到达成熟

阶段，但问题已悄然出现。就目前来看主要包括以下

几方面。首先形式大于功能，一味强调交互特性而疏

忽了导视的基本功能，强调娱乐性而缺乏使用功能，

导视信息被动态广告及其他附加信息所掩盖。其次，

在地交互媒介设备造价普遍较高，维护成本也不容小

视，在交互过程中形成的损耗将给投资方带来一笔不

小的开支。固定导视牌加交互媒介辅助将在短时间内

将是主流的发展方向。再次，通过手机 APP 等交互

媒介手段获取信息对客观环境要求较高，如无线网络

连接信号稳定程度、周围环境光线强度、空间大小、

噪音高低等。综上所述，笔者根据麦克卢汉“四元律”

图表，结合交互媒介在导视系统中运用的现状，绘制

了交互媒介对于导视系统的影响框架图，见图 7。 

 

图 7  交互媒介对导视系统的影响 
Fig.7 Effect of interaction media on wayfinding system 

4  结语 

当今交互导视系统的发展已经逐渐成熟起来，新

技术和材料不仅影响了整个设计领域，同时也渗入到

导视设计中。互联网、APP、大屏幕高清触摸屏技术、

虚拟现实技术、可穿戴设备等新兴技术与设备，都极

大丰富了现今导视设计的形式和手法，也同时为交互

导视设计出现打下了坚实的基础。 
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交互媒介在导视系统的运用，使得人和空间的关

系发生改变，从以往以平面为媒，以印刷为介，被动

地让人阅读到主动地为使用者提供有用信息并与其

进行互动。导视传递信息的方式和媒介由传统平面向

整个空间扩展。不同的媒介和方式，可以给空间导视

带来不一样交互体验。各种方式之间也都是有利有

弊，有适合的时候也有不适合的时候，这就要求相应

机构和设计师需要清楚了解自己的需求，同时找到最

适合自己的方案。目前交互设计在导视中的应用并不

完善，很多企业公司也都还是在摸索阶段，普及程度

也还远远不够，相信随着技术以及市场的成熟，交互

媒介将越来越多的出现在空间导视设计中。 
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