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ABSTRACT: The paper aims to explore the interaction mode and significance of AR posters and the cooperative sym-

biosis of new and old poster media in the wisdom media era. By analyzing the characteristics of the times of new media, 

the dominant factors affecting poster design and the characteristics of AR technology, the AR poster created by the author 

was taken as an example to explore various possibilities of poster design innovation under AR technology. This paper 

summarizes the interaction patterns of AR posters and proposes AR poster design strategies at different interaction levels. 

This research provides ideas and methods for innovative development of poster design. 
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为满足人们随时随地的互动性表达、娱乐与信息
的需要，以互联网和移动终端为代表的众多新媒体形
态由此应运而生。随着新媒体逐渐在视觉设计中起主
导作用，海报信息的传播也不再只局限于纸质媒介，
越来越多的海报借助于新媒体进行传播和展示。海报
展示向电子化、数字化方向发展已是主流[1]。 

日益成长的 90 后，逐渐成为视觉传播受众的主
体。他们在电视屏、电脑屏、手机屏的陪伴下成长，
可以说是“屏的一代”。特别是 95 后，他们出生于网
络时代，是互联网生活化的重要体验者，被称为“互
联网原住民”。互联网能够实现信息的及时应答与反
馈，这使得成长于移动互联时代的年轻人对关注的事
物总是期待获得强烈的反馈。单向的信息传递方式，
让观众无法进行参与、互动，传统海报显然已无法满

足受众的需求。传播技术的变革，受众主体的变化，
使传统海报正面临着前所未有的挑战。新媒体环境
下，受众由信息的接受者变为信息的生产者和消费 
者[2]。海报的视觉语言不再是信息传递的唯一途径。
海报需要不断改进视觉语言的表达特色，将概点、材
料、技术等新元融入到设计创意中，不断创新，使作
品，以新媒体、新技术、新形式的多维交互方式[3]。
在这样的互联网新媒体时代背景下，笔者尝试将 AR

技术与传统海报相结合，进行 AR 海报交互设计探索。 

1  AR 技术概述 

1.1  AR 的概念 

AR 是 Augmented Reality 的简称，指的是增强现
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实技术。增强现实，顾名思义，就是对现实的增强[4]。
AR 技术将虚拟的数字化信息实时叠加到现实场景
中，通过提升视觉、听觉、触觉等感官体验，来增强
人对现实世界的感知[5]。AR 技术具有虚实结合、实
时交互、图像坐标配准 3 个突出的特点。虚实结合指
的是通过增强现实技术，可以使虚拟模型与现实中的
真实场景相融合。实时交互是指虚拟数字信息可以实
时动态反馈，与现实环境以及用户产生实时互动。图
像坐标配准强调生成的虚拟物体要和现实环境一一
对应，维持正确的定位和对准关系[6]。AR 技术虽然
在 20 世纪中叶就已经出现，但是由于没有合适的硬
件平台，难以推广到大众消费市场。如今，随着以手
机为代表的移动智能终端设备的普及，强大的计算处
理能力以及手机摄像头、屏幕等硬件的支持，使得 

 

AR 技术迅速崛起，应用于医疗、教育、工业、生活、
娱乐等各个领域。 

1.2  AR 技术的实现方案 

实现 AR 技术主要有 3 套不同的系统方法，分别

是基于屏幕的系统、基于视频合成的穿透系统以及

基于光学原理的穿透系统。其中基于屏幕对硬件要

求很低，不需要专业的穿戴设备。计算机或手机通

过摄像头来摄取真实世界中的图像，与图形系统中

产生的虚拟图像进行合成，输出到屏幕，将最终的

增强现实数字图像呈现给观众，见图 1。虽然这套方

案的沉浸感较弱，但是应用广泛。海报是大众化的

传播媒介，具有广泛的受众面，因此这一方案最适

合应用到海报中。 

真实场景    →    摄像机    →    真实场景数字图像 

图形系统    →    虚拟图像 
→    图像合成    →    增强现实数字图像 

 

图 1  基于屏幕系统的 AR 技术实现方案 
Fig.1 Monitor-based AR technological realization scheme 

 

2  海报+AR 技术的融合 

2.1  AR 技术建立纸媒与数媒之间的连接 

依托强大的数字技术和网络传播力，以互联网、

移动终端为代表的“新媒体”，对传统的“纸媒体”

造成了巨大冲击，纸媒行业日渐衰落[7]，但纸媒和数

媒之间不该是此消彼长的竞争关系，而应是合作共生

的整合关系，因此，需要对传统纸媒进行创新，促进

纸媒和数媒的融合，进一步拓展纸媒的发展空间[8]。

AR 技术的增强现实功能，刚好介于印刷海报的实与

数字图像的虚之间。AR 技术的应用，是虚拟影像和

现实影像的融合，使纸质海报和数字海报之间建立起

巧妙的连接。 

2.2  海报 AR 技术的应用方式和步骤 

观众在智能电子设备（手机、平板电脑）上下载

AR 使用平台，通过摄像头扫描纸质海报，识别后即

可进入增强现实场景。观众可以观看到虚拟与现实结

合的海报图像，更可以与之互动。真实世界信息和虚

拟世界信息通过 AR 技术在移动终端无缝集成，这使

观众获取信息的方式变得更加丰富，与海报的沟通也

更加深入、直接[9]。 

3  AR 海报的交互设计 

AR 技术的快速发展为海报设计的创新提供了新

的可能。通过增强现实技术，海报突破空间、时间以

及其他条件的限制，与观众进行实时互动，从而使观

众获得视觉、听觉、触觉感官的全新体验[10]。笔者结

合自身的创作经验，总结出 AR 海报设计的交互方式、

方法，并通过自己的 AR 海报设计作品进行阐述。 

3.1  AR 海报的交互方式 

3.1.1  扫一扫 

扫一扫是连接真实世界和虚拟世界的第一步。观

众在手机中装上特定的 AR APP 后，就可以使用手机

摄像头来扫描纸质海报，并在手机 APP 中观看到合

成后的 AR 海报。例如笔者创作的《装饰 60 周年纪

念》海报作品，二维的文字“装饰”被塑造成三维立体

的“喜庆包”，排列组合构成数字 60。为了让观众看

到数字 60 的动态虚拟视觉效果，观众通过手机应用

扫描纸媒海报，手机屏幕即会出现数字 60 的冲击碰

撞的动态视觉效果，增强喜庆、欢快、热闹的节日氛

围，见图 2。这是图片、视频、声音、动画等融为一

体的全新的互动体验，既丰富了海报内容，又使观众 
 

 
图 2  AR 海报《装饰 60 周年纪念》 

Fig.2 AR poster "Zhuangshi 60th Anniversary" 
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轻松愉快地接收到海报传递的信息。 

3.1.2  转一转 

转一转是指通过旋转手机摄像头的拍摄角度，进

而控制 AR 虚拟叠加信息的功能。例如，观众扫描笔

者的纸质海报作品《拆》后，手机上会出现拆字的三

维图像，观众通过转一转手机镜头，就可以观察到三

维建筑模型所构成的“拆”字的不同角度的面貌，从

而对“拆与建筑”的关系有更深刻的认识，更好地理

解海报的主题，见图 3。 

3.1.3  摇一摇 

摇一摇是指通过摇晃手机来触发动作，使观众与

海报之间形成高效互动。笔者创作的海报《清一色》，

是以清明时节的悲思愁绪为主题。观众扫描纸质海报

后，通过手机摇一摇的动作，AR 海报中“清”字左

上部的叶子就会从上往下落，最后消失在画面中。通

过花落无痕的惆怅，叶落归根的愁苦，体现出清明时

节人们对逝去亲人的无限思念。摇一摇的巧妙设计，

使海报内容与交互行为完美结合，自然的动作真挚地

传达了作品的深意，见图 4。 

3.1.4  点一点 

点一点的交互方式是指当扫描识别触发 AR 后，

通过点击目标区域的动作来触发命令。例如在笔者的

汉字海报《伞》中，识别图上是一个完整的伞字，观

众扫描后将触发 AR，手机屏幕出现一个没有了其中

两点的伞字，点击屏幕任意位置，屏幕上就会有雨滴

落下，形成下雨的效果，见图 5。点一点的交互行为

与下雨的画面内容相统一，贴切地表达了海报的主题。 

3.1.5  动一动 

动一动是指观众可以通过触控手势进行平移、缩

放、旋转虚拟模型等交互操作，按自己的喜好对海报

元素进行位置、大小及角度的调整，重构海报的呈现

效果。例如笔者创作的《太极》海报，观众通过扫描

纸质海报触发 AR 后，画面会增强出一只打着光的手

电筒，通过手指滑动屏幕来拖动画面中的手电筒，灯

光会随之移动照亮画面的不同区域，同时，还可以放

大、缩小手电筒及灯光照射区域，使观众清楚地看到

画面黑暗处隐藏的信息，见图 6。海报利用悬念使观

众产生兴趣，融入其中并与海报进行进一步的沟通与

交流。 
 

 
 

图 3  AR 海报《拆》 
Fig.3 AR poster of "Chai" 

 

 
 

图 4  AR 海报《清一色》 
Fig.4 AR poster of "Qing" 

 

 
 

图 5  AR 海报《伞》 
Fig.5 AR poster of "San" 
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图 6  AR 海报《太极》 
Fig.6 AR poster "Taiji" 

 
3.1.6  说一说 

说一说是一种语音输入的交互方式。通过说话来

触发指令，实现交互行为。海报根据指令产生相应的

变化，达到智能化的效果。例如，在海报作品《舞蹈

节》中，观众对着手机扫描后出现的增强现实海报说

出跳舞二字，画面中的几何形就会上下左右舞动起

来。语音交互可以让人们解放双手，用最自然的语言

与海报进行沟通，以此获取想要的信息。 

3.1.7  画一画 

画一画是指观众对目标对象进行涂色或绘画，

AR 虚拟模型上的颜色或图案也随之实时变化。这是

借助计算机强大的计算能力和渲染能力，通过动态渲

染贴图功能，将观众参与绘制的信息实时反馈在增强

出来的虚拟物体上，最后实现 AR 信息从静态到动态

的转变。例如，笔者为 TypeAR 儿童汉字趣味学习

APP 设计的宣传海报，见图 7，用手机进行扫描后，

呈现的是一只鸟的三维模型。儿童可以用彩笔给纸质

海报中的“鸟”上色或绘制图案，手机会呈现出小鸟

三维模型的上色过程以及色彩图案实时变化的效果，

见图 8。观众在动手参与的过程中与海报进行深入的

沟通和交流，得到不一样的、新的视觉体验。 

3.1.8  综合应用 

上述的交互方式并不是孤立存在的，可以进行两

个或多个交互方式的联合。例如扫一扫后点一点，点

一点后说一说，说一说后再画一画等。笔者 2017 年

为德国舞蹈节创作的海报《舞蹈节》，组委会要求每

位受邀设计师只能使用圆形、方形和扇形作为基本元

素，创作一幅具有本国风格特色的海报。中国汉字和

水墨是中国文化特色的代表，笔者采用大小、疏密不 
 

同的扇形点，构成一个具有水墨意象的汉字“舞”，

再搭配黑白的圆、方、扇状的几何形，共同构成虚实

结合、相得益彰的画面。扫描纸质海报后，画面会出

现在手机里，观众通过点一点画面中的几何形，几何

形就会变换颜色，同时触发相对应的舞曲音效；说出

跳舞二字，画面中的几何形就会上下左右舞动起来；

转一转手机镜头，几何形跳动的方向和角度也会发生

改变；观众还可以动一动画面中的几何形，自由摆放

位置，形成一张自己的海报，见图 9。海报利用多种

交互方式来进行综合应用，信息传递更加贴切，表现

形式更加多元，使舞蹈的主题得以充分表达，同时也

加深了观众对海报的理解。除了上述的这些方式，

AR 海报交互设计还有更多的可能，等着不断探索和

实践。 
 

  

图 7  海报《鸟》 
Fig.7 Poster "Bird" 

图 8 《鸟》的 AR 效果 
Fig.8 AR effect of "Bird" 

 

3.2  AR 海报的交互层级 

交互性是 AR 海报的显著特点。不同的 AR 海报

作品其交互程度有所不同。笔者将观众与海报的交互

程度分为 3 个层级：轻度参与、中度参与和高度参与。 

 

 
 

图 9  AR 海报《舞蹈节》 
Fig.9 AR poster "Dance Festival" 
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3.2.1  轻度参与 

轻度参与的 AR 海报无需太多的行为触发，扫一

扫纸质海报后直接呈现出 AR 静态或动态的效果。这

要求扫描后的海报视觉效果要丰富，能够吸引观众的

注意力。由于这类 AR 海报作品观众的参与度较低，

所以如果扫描后获得的海报效果不够精彩，就容易导

致观众产生失望的负面情绪，使海报的宣传效果大打

折扣，因此，这类在内容上没有交互的 AR 海报作品，

只有让观众获得良好的视听体验，AR 技术的应用才

能达到锦上添花的效果。 

3.2.2  中度参与 

中度参与的 AR 海报则在内容上有着更深入的交

互。通过扫描纸质海报后的进一步的交互行为，来引

导观众获取更多的信息。这类海报在丰富视觉效果的

基础上，融入更多的交互动作。例如观众在扫一扫后

再通过转一转、点一点、动一动等动作，来进一步获

取信息。交互动作越多，观众的参与度也就越高。当

然，并不能以交互动作的多少来评判 AR 海报体验的

好坏。交互方式与作品内容主题是否相关联，视觉效

果与行为体验是否相契合，才是检验 AR 海报作品体

验效果的标准。 

3.2.3  高度参与 

高度参与的 AR 海报能够让观众在参与的过程中

发挥更大的主观能动性。传统的海报设计，设计师多

被视为拥有主导权的一方，受众只能被动地接受。设

计师在设计 AR 海报时应预留一定的空间让观众参与

进来，双方共同完成海报的最终效果，例如上文中的

画一画，这类 AR 海报突破了传统的限制，使观众不

再是被动的观看者，更可以主动参与到海报的创作

中。创作者和观者不再是对立的两方，而是可以进行

角色的转换。作为观众，既是观者同时也是设计的参

与者，能够掌控观看的自主权，因此，供观众扫描的

纸质海报可以说是一幅未完成的作品，通过 AR 技术，

作品由每一个观者自己完成。观众需要深入了解海报

传递的信息，加上自己对海报主题的理解，才能完成

创作。由于每个人的理解不同，呈现的海报效果亦是

独一无二的。 

4  结语 

随着技术的不断革新，将传统的海报与新兴的媒

体相连，融合成崭新的海报样式，已成为一种新的趋

势。AR 技术将海报真实与虚拟的图像实时叠加到同

一个画面中，形成“虚实结合，实时交互”的效果，

使观众获得超越现实的感官体验。AR 技术的应用，

拓展和丰富了海报的表现空间，使海报从单一的二维

静态形式向多元的三维动态交互转变，呈现出科技与

艺术相融的视觉新形态，赋予了海报新的“生命力”。 
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