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摘要：目的 研究 AR 交互模式在旅游体验中的应用。方法 从旅游体验的现状出发，运用认知心理学中

的信息加工模型，分析旅游体验的形成过程，分析 AR 交互模式的特点及其对感知觉、模式识别、注意
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Application of AR Interactive Mode in Travel Experience 

ZHANG Mei, ZHANG Li 
(School of Digital Media, Jiangnan University, Wuxi 214122, China) 

ABSTRACT: The work aims to study the application of AR interactive mode in travel experience. Based on the current 
situation of travel experience, the formation process of travel experience was analyzed by applying the information proc-
essing model in cognitive psychology. The characteristics of AR interactive mode and its effects on inner mental mecha-
nisms of perception, pattern recognition, attention, memory and other cognition processes were analyzed. The application 
strategy of AR interactive mode related to information design, content service, interactive mode and data integration dur-
ing the formation of travel experience is put forward, and its feasibility is demonstrated. 
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旅游体验作为衡量旅游景区质量的标准，影响着

旅游业的发展。随着旅游市场的不断增长，旅游体验

成为重点关注话题。为进一步改善人们的旅游体验，

在“十三五”旅游业的发展规划中，把提升旅游信息服

务以及推进“互联网+旅游”战略在旅游业中的应用作

为重要建设内容和重点工程。而增强现实新型的交互

模式在旅游世界的信息服务和内容建设中具有巨大

的潜力。 

1  旅游体验形成的机制及存在的问题 

人们通过认知来关注世界并获取信息，在旅游活

动中，旅游体验是旅游者对旅游过程认知结果的评

价，并通过调整心理水平、心理结构而产生的某种心

理状态，笔者自绘的旅游体验的形成过程见图 1[1—2]。 
 

 
 

图 1  旅游体验的形成过程 
Fig.1 The formative process of tourism experience 
 
认知心理学运用信息加工的观点来研究认知活

动，把建立在逻辑推理基础上的认知模型简化为信息
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的输入、加工、贮存及输出过程，简化的认知模型见

图 2[3]。信息获取的直接方式来自于感官的刺激，而

知觉与模式识别、注意、记忆等是信息加工的基本机

制。在旅游活动中，旅游体验的形成是旅游者结合已

有经验及记忆对信息加工结果做出判断的过程，因

此，信息加工是影响旅游体验形成的重要环节。此时，

知觉分为自下而上与自上而下的加工，在自下而上的

加工过程中，旅游世界的全部信息都可能通过旅游者

的感觉通道进入到信息加工环节中；在自上而下的加

工过程中，只有旅游者期待的事物才会得到旅游者注

意机制的分配，从而得到进一步的加工。模式识别机

制主要通过视觉模式识别参与到知觉过程，记忆则通

过对信息的不断调用与储存参与到加工过程。由此可

见，信息加工的内部机制不是孤立的[4]，因此，关注

信息处理机制对良好的体验有重要意义[5—6]。 
 

 
 

图 2  简化的认知模型 
Fig.2 Simplified cognitive model 

 
目前，景区信息服务不完善、旅游内容单一、新

兴技术利用率低等问题都对旅游体验的形成造成不

良影响，主要表现在 3 个方面：（1）来自互联网的旅

游信息时常与现实不对等、旅游信息更新不及时、周

围人的传播也因个性和旅游目的的差异而对旅游者

的旅游期望造成误导；旅游世界的信息通常来自于固

定的景点标识或导游的介绍，旅游者对信息的获取存

在很多局限，没有自主选择性，使旅游过程充满迷惑、

缺乏效率；旅游景区功能单一，在物质基础层的建设

之外忽略了精神情感层面的营造，缺乏特色与创新性

的旅游内容，个性化需求得不到保障，不再适应时代

的发展。 

2  AR 交互模式在旅游体验形成中的效用

及应用策略 

增强现实（AR）是通过计算机技术，结合通信

技术与多媒体技术，将虚拟信息叠加显示在现实环境

中，并通过动作捕捉、手势识别等多模态交互技术与

虚拟内容进行互动的新技术[7]。AR 交互模式颠覆了

传统的人机交互模式，为人们提供了认知与体验周围

事物的全新方式。 

2.1  AR 交互模式的特点 

2.1.1  信息从二维界面扩充到三维空间 

增强现实在技术上突破了传统人机交互模式的

界限，使屏幕成为虚拟信息和现实世界无缝融合的窗

户。信息呈现的方式不再局限于传统的二维界面，从

而使信息获得了更广阔的展示空间。 

2.1.2  虚拟与真实的融合 

与虚拟现实（VR）不同，AR 作为连接真实世界

和虚拟信息之间的桥梁，打破了真实与虚拟之间的界

限，把数字信息带入到用户的“现实世界”中，改变了

现实世界事物的存在状态，赋予了它们额外的属性。 

2.1.3  信息的实时交互。 

与传统屏幕中的信息交互不同，增强现实交互模

式赋予了信息的“可操控性”，用户可以与虚拟“信息”
进行实时交互，使信息变得更加有趣、易用[8]。 

2.2  AR 交互模式在旅游体验形成中的作用 

旅游体验的形成是由良好的认知条件和高质量

的认知结果共同决定的。增强现实交互模式以其独有

的特征与创造性的信息架构对认知过程中与信息加

工有关的感觉、知觉、注意及记忆等作用机制形成影

响，在旅游者认知与旅游体验形成中发挥重要作用。 

2.2.1  扩充旅游者的感知维度 

增强现实交互模式将信息以文本、视频、图形、

模型等多种形式在二维平面和三维空间中呈现出来，

丰富感觉信息的同时扩展了信息的展示范围，满足了

旅游者对多维信息的需要。例如利用增强现实的虚拟

交互打造的智慧博物馆导览 APP“云观博”，云观博的

使用场景见图 3。只要将移动设备对准文物正面进行

扫描，即可自动识别文物，并把文字、图形图像、语

音、视频等信息展示在三维空间，为旅游者知觉加工

提供了多维的信息来源，丰富了信息的输入通道，用

户也可以对展品进行多角度的细节观察，满足了旅游

者的求知欲。 
 

 
 

图 3  云观博的使用场景 
Fig.3 Usage scenarios of APP 

 
2.2.2  赋予旅游者信息选择的自主性 

旅游者信息的选择往往来自于一定的旅游期待，

在旅游活动中表现为旅游者对信息需要的主动性。增

强现实搭载互联网技术，能及时有效地为旅游者提供

丰富、准确的内容。增强现实交互模式在知觉自上而

下的加工过程中，提供了输入信息的内容与旅游者期

望相契合的可能，因此能在信息加工过程中有效排除
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干扰[9]。旅游者不再局限于特定的位置与客观事物的

现实特性，而是借助增强现实交互模式对事物本质之

外的属性与内容进行自由寻访，缩短了信息获取的流

程。“随便走”APP 是一款基于 AR 的本地生活应用，

见图 4，借助增强现实交互模式用户可以随时举起手

机了解自己需要的内容，如附近的酒店、美食、景点、

超市、公交、厕所等信息，提高了旅游者的认知效率。 
 

 
 

图 4  “随便走”使用场景 
Fig.4 Usage scenarios of "Walk away"  

 
2.2.3  增进了旅游者对旅游世界的认知深度 

旅游活动涵盖了旅游者与他人、客观事物、情境

的交流过程[10]，利用增强现实交互模式可以扩展并加

强互动的范围与程度，突破空间与时间的界限，提高

沉浸感。例如旅游者在旅游过程中对事物的认识不止

于景区提供的静态文本等资料，也不再局限于当前的

时间地点等现实情境，而是利用增强现实交互模式随

时探索、发现并深入了解周围环境的相关信息。例如伦

敦博物馆推出的增强现实交互应用"Streetmuseum"[11]，

见图 5，即为旅游者提供了随时查看当前位置历史面 
 

 
 

图 5  "Streetmuseum"的使用场景 
Fig.5 Usage scenarios of "Streetmuseum" 

貌的功能。这种现实与历史的交替有利于加深旅游者

对景点的了解，提升对景点的好感度。此外，当旅游

者以游戏或娱乐的方式参与旅游情境的互动时，借助

增强现实交互模式可以充分调动旅游者的积极性，使

旅游者对景区文化认知的构建与信息输出的结果具

有积极影响。 

2.3  AR 交互模式在旅游体验形成中的应用策略 

2.3.1  交互信息的空间设计原则 

旅游者认知过程中，清晰、精确的信息容易通过

感受器进入知觉过程。因此，在对文本、表格、二维

静态图形/图像、二维动态视频动画、三维静态模型/
动画等的设计过程中，要注意虚实结合的界限、空间

构图关系的处理、信息的透视规律与形式的多样化。 

2.3.2  以信息的作用来衡量虚实融合的界限 

虚拟到真实是一个无限接近但无法取代的过程，

笔者自绘的虚与实的界限见图 6，在旅游氛围的营造

中，虚拟元素在现实世界中的比例、光影、质感等是

使虚实无缝融合的首要因素，也是沉浸感强弱的重要

考量。例如养成类 AR 游戏 Dragon，其游戏截图见图

7。其利用动作追踪以及平面、光线、范围估算等技

术，赋予了宠物真实的形态、光影、纹理等特性，提

高了真实感与可玩性，有利于用户的感知认同。而在

加强对真实世界的说明时，应以明确的旅游信息传达

为宗旨对比区分虚拟与真实。此外，视觉元素的透明

度也成为虚实把控的关键要素，其中虚拟信息的表现

媒介（图形、文本等）、实现的目标（突出信息内容、

避免对景色的遮挡等）与视觉识别的限度等是度量透

明度的关键。 
 

 
 

图 6  虚与实的界限 
Fig.6 The boundary between the virtual and  

the real Times New Roman 
 

 
 

图 7  Dragon 游戏截图 
Fig.7 Game screenshot of Dragon 

 

2.3.3  根据信息类别调节空间构图关系 

以在现实环境中呈现清晰明确的虚拟信息为宗
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旨，首先要考虑有限的“视野”（屏幕）范围下对信息

稠密度的把控，避免无用信息干扰、形成有效认知。

笔者自绘的诺曼《好用型设计》中化繁就简的原则见

图 8[12]；其次，要注意对信息类别、主次与层级等的

划分等，避免信息在有限空间过载或混淆对人们认知

造成的不利影响，在提供丰富信息的同时保证信息的

易用性[13]。 
 

 
 

图 8  诺曼《好用型设计》中化繁就简的原则 
Fig.8 "Easy to Design" in the simple principle of complexity 

 
2.3.4  基于信息呈现的视野调配相应的透视规律 

由于增强现实信息模式基于空间的特殊性，所以

信息元素的设计首先要以旅游者的视野范围为限制

因素，结合旅游者使用的交互设备对信息的透视进行

合理的把控。如对不同的交互设备进行信息呈现范

围、比例及大小的平衡。尤其是旅游者使用头戴式交

互设备时，信息在旅游者视阈中过大不仅会占用有限

的屏幕空间还会干扰旅游者对真实环境的判断。 

2.3.5  旅游内容的趣味性输出 

认知心理学中的注意机制表明，旅游者对于新

鲜、有趣的信息优先进行中枢能量分配。增强现实交

互模式为景区创新性的信息展示提供了基础，但技术

与内容融合的同时要注意景区环境与旅游内容的匹

配，注重景区特色的发挥及景区资源的合理利用。例

如利用增强现实交互模式，打造主题化服务项目如主

题景区、主题线路、主题娱乐等，通过虚拟与真实结

合的感官元素调整旅游者的现实感受与输入的信息

内容，把旅游者带入到主题角色当中，为其营造沉浸

式的体验。此时，主题与景区特色的结合程度，主题

的诱惑力，空间、时间和事物的相互协调，主题的多

景点布局等成为内容创新中的关键。 

2.3.6  合理的交互方式 

1）增强现实将真实的环境和计算机生成的虚拟

对象无缝连接在一起，并允许用自然的方法去体验和

互动，因此在设计时，应当根据特定的旅游内容与旅

游者的心理和生理特点，设计合理的交互方式，保证

信息加工过程的高效性与舒适性。 
2）简化交互流程。以避免错误率为宗旨，保证

旅游活动中对于功能性信息高效输入的需要。例如尽

量把内容的输入模式从填空变为选择，或利用语音识

别辅助信息输入。同时借助传感技术、手势识别算法

等方式减少输入操作，为旅游者提供便利。 
3）设计灵活、舒适的交互过程，降低认知成本。

其中，及时的操作反馈有利于提高旅游者对信息准确

性的判断，减少试错率。在笔者参与的“惠山古镇 AR
游戏”设计制作中，玩家的攻击操作一旦超过既定的

攻击范围，就会出现相应的警告提示，由此帮助使用

者快速定位攻击点。 
4）交互方式要符合旅游者的行为习惯。如在手

势识别过程中，拇指与食指的距离通常隐喻放大与缩

小、打开与闭合的过程等。同时，要注意流程的可逆

与及时终断，保证交互逻辑的合理与交互过程的容错

性，提高旅游者在认知过程中对信息加工的效率。 

2.3.7  数据的整合服务 

在旅游过程中，数据的整合服务对旅游者的出行

活动、行为决策等有重要影响。因此，增强现实交互

模式可以通过结合互联网技术、大数据、人工智能等

先进技术，在旅游活动中为旅游者体供合理、及时、

定制化的数据服务[14]，保证信息来源的便利性、准确

性，知觉信息的丰富性和易用性等。 
1）合理营造的旅游氛围。在旅游行为发生前，

景区可以利用增强现实虚实结合的交互模式并借助

社交媒体为旅游者打造实时的远程信息推送服务，使

旅游者出发前即对目的地形成良好的认知与合理的

旅游期望。 
2）保证信息服务的及时性。在旅游活动中，信

息的性质制约着注意机制的作业水平，因此要对景区

相关的旅游信息及时修正与更新，并为旅游者提供精

确有效的信息服务，保证旅游者的吃、住、行的顺利

进行。同时，嵌入网络社交模式，使旅游者与旅游世

界内外进行舒畅的交流互动，由此强化旅游者的记忆

与感受，提高回访率。 
此外，硬件的配套升级作为景区基础设施建设影

响着增强现实交互模式的应用范围，因此，在增强现

实交互模式的应用过程中，景区应从基础设备配置到

线上数据服务综合考虑，保证旅游者在整个旅游活动

过程中良好体验的形成。 

3  结语 

从波音公司的研究员 Thomas Caudell 在 1990 年

创造了增强现实这一词汇以来，增强现实技术已经逐

步从实验室理论研究阶段转入大众与行业应用阶段。

从移动导览开始，增强现实交互模式已经通过影响信

息加工过程改变着人们的认知方式与认知效率，越来

越多地参与到人们的日常生活中，并逐渐在旅游体验

的形成过程中发挥作用。在旅游业蓬勃发展与智慧旅

游的大背景下，旅游景区应跟紧时代步伐，以游客体

验为主导，借助增强现实交互模式来提高旅游者的认

知结果与旅游体验的质量，促进景区旅游业的发展。 
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