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摘要：目的 探索基于体验式学习理论的文遗类 AR 应用的交互体验模型与设计策略，为目前文遗类 AR

应用的交互设计提供新的设计思路和实践参考。方法 首先研究体验式学习理论及其应用现状；其次分

析文遗类 AR 应用的应用现状和发展趋势，提出基于体验式学习理论的文遗类 AR 应用的交互体验模型

与设计策略；最后以文遗广彩瓷为例展开设计实践并进行可行性验证。结论 提出了面向文遗类的 AR

应用体验式学习的方法，强调了清晰导航的交互界面、虚实互动的交互方式和具身体验的交互流程的设

计策略，并由以内容为中心向以用户体验为中心的交互体验模型转变，有助于用户更好地体验与学习传

统文化内容，为文遗类 AR 应用的相关研究者和设计师提供理论框架和路径参考。 
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ABSTRACT: The work aims to explore the interactive experience model and design strategy of cultural heritage type AR 

application based on the experiential learning theory, and to propose new design ideas and practical references for the in-

teractive design of the current cultural heritage AR application. Firstly, the experiential learning theory and its application 

were investigated. Secondly, the status and development trend of cultural heritage type AR application were analyzed, and 

the interactive experience model and design strategy of cultural heritage type AR application based on experiential learn-

ing theory were put forward. Finally, with the Cantonese porcelain, one of the cultural heritages, as an example, design 

practice and feasibility verification were carried out. The methods of experiential learning for cultural heritage type AR 

application are proposed. It emphasizes design strategies such as the interaction interface of clear navigation, an interac-

tion mode of virtual interaction, and an interaction process of embodied experience, and the shift from content-centric to 

user experience-centric. It helps users to better learn traditional culture, and provides theoretical framework and path ref-

erence for relevant researchers and designers of cultural heritage type AR applications. 
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文遗，即文化遗产，蕴藏着一个国家或地区重要

的历史文化财富。随着移动交互技术的日渐发展，

AR（Augmented Reality）技术在文遗领域的传承与

保护中开始被广泛应用，其中 AR 技术作为一种增强

文遗呈现进而促进大众认知的方式开始受到重视[1]。

目前已有许多针对文遗的 AR 应用设计研究与应用，

但大多关注于文遗的数字化与可视化，鲜有设计关注

于参与者积极的学习与体验[2]。体验式学习是一种以

实践为导向的学习方式，强调学习者通过过程的体验

与反思来强化学习[3]。在日渐重视用户体验与文遗传

承的语境下，如何更好地基于体验式学习理论提升用

户对文遗的认识和促进文遗类 AR 应用的实用性，将

是一个有价值的研究方向。 

1  体验式学习理论概述 

“体验”是一个过程，也是一个过程的结果。体

验式学习指通过体验来学习的过程，更具体的定义是

通过对做的反思来学习[3]。从 20 世纪 70 年代开始，

David A. Kolb 帮助发展了现代体验式学习理论，他认

为学习是一个体验转换的过程。同时提出了体验式学

习周期，包 括四个循环 学习阶段 ：（1）具体 体验

（Concrete Experience）；（2）观察反思（Reflective 

Observation）；（3）抽象概念（Abstract Conceptuali-

zation）；（4）积极实践（Active Experimentation）[4]。

学习者必须经历这个循环才能完成学习体验。这四个

阶段是连续的，并且体验会随时发生，每一次体验都

会影响未来体验的形成，参与者可通过循环体验获得

完整的认知与学习体验。 

随着体验时代的到来，体验式学习理论也作为一

种研究与设计方法在设计、教育、医学等领域得到了

实践应用与发展。马丽[5]基于体验式循环圈对光环境

设计课程进行了课程设计，验证了如何有效地促进学

生的探索和资源整合能力。张梦迪[6]从体验式学习的

视角对文化博物馆进行了设计分析，强调用户参与过

程的体验式心理与行为变化。周西等人[7]在医学领域

的研究认为体验式学习可以改善患者的疾病自我管

理行为，对于疾病的控制具有短期和长期的效果。通

过相关研究发现，体验式学习理论在一定程度上可以

帮助参与者在认知、情感和行为等维度系统地学习，

在面向大众参与文遗传承与推广的语境下，结合体验

式学习的 AR 应用设计将为参与者带来更系统的认知

学习。 

2  文遗类 AR 应用的交互设计分析 

调研发现，目前的 AR 应用可以分为娱乐、教育、

工具三个大类，文遗类 AR 主要集中在教育与娱乐两

个类别。技术上，文遗类 AR 应用分为基于计算机视

觉的 AR 和地理位置信息的 AR 两种类型。其中基于

计算机视觉的 AR 主要是通过扫描识别图来展示预先

准备好的模型、视频等，或是使用平面检测将内容投

射到现实世界中与用户进行互动；基于地理信息位置

的 AR 常常应用在文遗景区与博物馆中，通过检测用

户的位置，为用户提供相应的导览服务与内容介绍。

此外，当下大部分文遗 AR 类应用是作为与文遗相关

的旅游景点、图书绘本、娱乐活动的辅助性应用，设

计者利用 AR 的形式突破时间与空间的限制，为大众

提供更加丰富的文遗内容与交互方式。研究基于文遗

类别将“AR”作为检索关键词，选取 IOS 和 Android

平台上比较有代表性的文遗类 AR 应用进行案例分

析。文遗类 AR 应用竞品分析见表 1。 
 

表 1  文遗类 AR 应用竞品分析 
Tab.1  Competitive products analysis of cultural heritage type AR application 

应用名称 如东 AR 导览 晬颜 花木兰 AR 节日记忆 

竞品类别 教育展示类 教育展示类 教育展示类 娱乐体验类 

文遗类型 综合 传统戏剧 民间文学 民俗 

主要功能 

如东县文化馆的配套 AR 应用，

通过扫描识图，以动画、虚拟人

物 讲 解 的 形 式 介 绍 如 东 地 区 的

文遗内容 

系统化的京剧内容，通过

AR 功能查看具体人物角

色的 3D 模型，还提供自

主创作形象的功能 

绘本的配套 AR 应

用，通过 AR 展示

的 3D 动画帮助读

者理解情节 

设置了元宵节、春节、圣

诞节的节日场景，设计了

几个简单的 AR 互动游戏，

帮助用户了解传统习俗 

使用人群 文化馆游客 京剧爱好者 绘本读者 青少年 

信息架构 

两层架构，一级目录为 AR 扫描

入口、导览、AR 图册，二级目

录为具体介绍 

五层架构，分别为走进历

史、创作形象、京剧角色

的分类、代表人物和详细

内容 

仅有一个 AR 扫描

功能 

两层架构，一级目录为三

个节日，二级目录为 AR

游戏与动画 

产品优势 
与线下展馆相结合，丰富了参观

体验，并突破了线下体验的局限 

内容完整，交互效果丰

富，界面设计风格统一，

质量高 

丰富了传统的绘本

阅读方式 

寓教于乐的游戏，吸引了

青少年的注意，采用了多

媒体的形式 

产品劣势 
展现形式比较单一，主要以音频

与动画为主，内容缺少延展性 

交互内容缺乏逻辑，定制

功能实际意义不大 

功能单一，产品体

验不佳 

游 戏 的 信 息 架 构 设 计 欠

佳，内容不够完整 
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通过相关的竞品分析，目前的文遗类 AR 应用大

致分为教育展示类和娱乐体验类。其中教育展示类的

主要功能是以二维的视频、图文和三维的模型与场景

动画的形式对文遗进行 AR 展示；娱乐体验类的 AR

应用主要通过以文遗为背景的益智游戏、文遗创作等

内容吸引用户，强调体验的娱乐效果。从体验式学习

的角度分析，教育展示类应用采用的是观察学习法，

增加了用户的替代性体验；娱乐体验类应用则采用了

情境模拟的方法，让使用者在模拟的情境活动中进行

体验式学习。两类应用都从不同的角度促进了使用者

对文遗内容的直接经验的构筑，但也各有不足：教育

展示类 AR 交互方式略显单一，用户只能被动地接受

科普式的内容；娱乐体验类缺乏对文遗内容的深度开

发，与其他 AR 娱乐体验形式产品相比缺乏独特性，

使用场景与定位也比较模糊。 

总的来看，文遗类 AR 应用的使用门槛较高，需

要提前准备好应用并配合扫描图使用，多数辅助性的

应用属于用后即弃，产品使用率低且缺乏生命力和可

持续性。从产品的交互和内容来看，文遗类 AR 应用

的交互较为单一，对文遗内容的开发只停留在表面，

没有深入探究其人文内核，难以激发用户的文化共鸣

与认同，产品的易用性与延展性还有待提升。从科普

与学习的角度来看，目前文遗类 AR 应用主要以展示

为主，方便用户观察细节与线上学习，但是缺少学习

者的参与性体验，忽略了用户对文遗的情感和行动体

验。对大众而言，文遗作为人类的文化与身份认同的

载体，需要更多的个性化参与和反思，而文遗的交互

应用需要充分考虑大众体验需求的多样性与文遗特

征，只有结合自然的交互方式，才能设计出符合大众

认知、情感和行为需求的体验式产品。 

3  面向文遗类 AR 应用的交互体验模型与策略 

3.1  面向文遗类 AR 应用的交互体验模型 

基于分析，在进行文遗类 AR 应用的交互设计之

前，有必要关注有深度的体验和有意义的交互行为， 
 

构建一个新的交互模型，即基于体验式学习理论的文

遗类 AR 应用交互体验模型，实现由以体验为中心的

增强用户学习的 AR 应用设计，如图 1。该模型基于

体验式学习理论，整合用户、对象（文遗）和设备（AR

应用），进行了个性化的交互体验，包含四个学习文

遗的阶段，形成了体验式闭环。 

1）体验文遗阶段：强调用户已有的认知与社会

经验，通过先验的经历去体验文遗，用户对文遗的感

知包括用户对学习内容（短期记忆）基本模式的理解

和感知。AR 的介入可以实现文遗内容的数字化，包

括文遗内容的图式化（分解和组合）和自然的界面设

计（动态显示、手势交互），目的是让使用者输入文

遗的认知框架。 

2）观察文遗阶段：用户通过观察了解文遗的造

型、颜色、图案等内容。结合现有知识加深对文遗的

认识。AR 的介入主要通过在线的视频和离线的文遗

产品互动进一步获得知识。 

3）抽象文遗阶段：用户主要通过与文遗产品的

交互体验获得认知。在此过程中，用户通过思考和实

践获得更多知识，以便进一步记忆（长期记忆）。AR

的介入可指导用户完成自然高效的学习，包括叙事教

学、离线体验的实时整合，以及自然人机交互体验，

目的是使用户构建自定义行为记忆。 

4）实验文遗阶段：用户通过自我反思和再创造

的创造性学习过程获得认知。AR 的介入可以基于用

户学习数据的实时个性化建议，如自定义内容和离线

内容的交互式体验，让用户自由选择想要看的内容和

想要组合的部件等。在 AR 交互体验的语境下，通过

线上与线下混合体验、全面的体验流程实现用户对文

遗系统有深度的认知与学习。同时在文遗类 AR 应用

的实践中研究总结以下设计策略。 

3.2  面向文遗类 AR 应用的交互设计策略 

3.2.1  清晰导航的交互界面 

交互界面中的导航是产品易用性的重要体现，清

晰的界面导航在 AR 应用的交互体验中有助于用户认 

 
 

图 1  基于体验式学习理论的文遗类 AR 应用交互体验模型 
Fig.1  Interactive experience model of cultural heritage type AR application based on experiential learning theory 
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图 2  德国陶瓷博物馆应用 
Fig.2  German Ceramics Museum application 

 

知界面并清楚自己所处的任务，以及更好地形成具身

体验和观察反思文遗，进而增强交互体验及其结果[8]。

体验式理论强调用户的感知体验对整个学习过程的

影响，界面的导航可以在不同的感知层次与维度上帮

助用户更好地感知文遗。德国陶瓷博物馆应用是德国

陶瓷博物馆的线下应用，应用内藏品都配有可交互的

3D 模型与动画，还有 VR 漫游和 AR 看展品等特色

功能。该应用主要分为国度、藏品、展馆三个部分，

国度是将挑选出来的藏品（共计 16 个）按照国家分

类，每个藏品都有 3D 模型与趣味的场景动画并支持

AR 模式放置在现实世界中，展馆中每个展馆都制作

了 VR 漫游，可以清晰地观赏博物馆的所有展品与室

内布局，整体的内容非常丰富，交互形式也生动活泼。

用户可以及时意识到自己所处的交互状态，并准确地

进行相关操作，降低了用户的认知负荷，同时也提升

了交互的效率和学习的效果。德国陶瓷博物馆应用见

图 2。 

3.2.2  虚实互动的交互方式 

虚实互动是当下 AR 应用重要的人机交互方式，

通过现实世界与虚拟世界的之间的交互，帮助用户在

对交互对象产生感知认知的同时也能够让其参与其

中[9]。目前，文遗类的 AR 应用也日渐关注到这一方

式的应用，特别是在相关的博物馆和艺术展览中，使

用新技术、新工具从不同的角度和现场的文遗作品互

动，让用户体验不同形式的文遗内容，例如通过语音

交互、动态手势交互的交互方式实现更具参与感的体

验活动。当下的文遗存在不易保存和受限于参观地域

等问题，但 AR 应用可作为解决这一窘境的方法之一，

例如《纯净之地：敦煌莫高窟》AR 展览就使用了 AR

技术把观众带回至古老的敦煌莫高窟，参与者可通过

AR 进入预设的场景，复刻的莫高窟壁画情境会呈现

在手机上，帮助观众从清晰度和真实度上无限接近敦

煌莫高窟壁画艺术，从而缓和了过多的参观对脆弱文

物的损害，同时打破了参观的时间与空间限制，为参

与者提供了更加便捷的文遗交互体验，增强了观众的

认知体验，实现了文遗体验从观察到反思的转变。《纯

净之地：敦煌莫高窟》AR 展览见图 3。 

 
 

图 3 《纯净之地：敦煌莫高窟》AR 展览 
Fig.3  AR exhibition of the “Pure Land:  

Mogao Grottoes at Dunhuang” 

 

 
 

图 4  佛山国家级非遗项目 AR 明信片 
Fig.4  AR postcard of Foshan national intangible  

cultural heritage project 

 
3.2.3  具身体验的交互流程 

具身体验是人与客观对象发生具身交互（Embodied 

Interaction）时的过程与结果，强调体验过程中的实

体交互和社交交互[10]。文遗有其特殊的语境，包含了

物质的与非物质的文化内容，文遗的推广与学习在于

既要让大众了解物质的客观性知识，也要熟悉非物质

的经验性知识。在具身的交互体验语境下，文遗的认

知强调参与者在感知基本的物质层面文遗知识后，通

过物理、情景和社交的方式继续增强其对非物质类文

遗知识的理解。当下的文遗 AR 应用多以识别图或识

别对象的方式进行离身的交互体验[11]，如佛山国家级

非遗项目 AR 明信片，用户通过手机识别非遗明信片，

尽管可以通过手机看到虚拟的内容，但是并未直接、

物理地接触文遗作品，进而无法真实地感受其物理特

征，如材料、重量、肌理等，而这些内容相较于深度

理解文遗而非视觉上的认知而言具有重要意义。离身

的 AR 交互应用割裂了文遗的文化内容，而具身体验

的 AR 交互应用则通过物理的接触与虚拟的呈现方

式，强调 AR 应用在人与文遗之间的自然交互体验，

对于文遗的进一步理解文遗，特别是非物质的文遗内

容具有积极作用。佛山国家级非遗项目 AR 明信片见

图 4。 
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图 5  广彩瓷体验式学习 AR 应用 
Fig.5  AR application for experiential learning of Cantonese porcelain 

  

4  以广彩瓷为例的 AR 应用设计实践 

广彩瓷作为岭南地区重要的非物质文化遗产之

一，蕴含着丰富的文化内涵和价值。近年来，对于广

彩瓷的数字化设计与应用也被更多的设计师、机构和

博物馆所重视。因此本研究以当地的广彩瓷为例，基

于体验式学习理论，结合相应的 AR 应用设计策略展

开设计实践。首先，基于清晰导航的交互界面，强调

AR 应用的用户体验从体验文遗阶段向观察文遗阶段

的转变，视觉上以广彩瓷的代表色金色为主色调，界

面的布局参考传统构图中的开窗理念，交互图标力求

精简，导航层级也仅有两个层级，图式化广彩瓷的内

容，尽可能降低让用户交互体验时的认知负荷，从而

让其更好地感知和观察广彩瓷内容并形成一定认知

框，实现对其的短期记忆。其次，基于虚实互动的交

互方式，强调 AR 应用的用户体验从观察文遗阶段向

抽象实验文遗阶段的转变，将物理世界的广彩瓷作品

与虚拟世界的 AR 应用呈现的内容进行线上与线下的

自然交互，增强用户深层次的参与感，从行为层面直

接与文遗作品产生交互，并且在此过程中，用户可通

过思考和实践进一步增强对广彩瓷认知上的长期记

忆。 后，基于具身体验的交互流程，强调 AR 应用

的用户体验从抽象实验文遗阶段向体验文遗阶段的

转变，用户通过广彩瓷作品与 AR 进行具身交互，在

AR 应用中模拟广彩瓷的制作工艺，用户通过个性化

的交互和基于偏好选择与广彩瓷知识内容对应的标

签，同时不断协调两者的位置角度，在物理层面感知

广彩瓷并通过界面导航步骤较为完整地认知广彩瓷

的制作流程。 

对设计原型展开可用性测试。通过在线有偿招募

的方式，招募了 10 名用户进行测试，测试问卷基于

一般系统可用性量表（System Usability Scale，简称

SUS），包含 10 个基于五维李克特风格的问题，

后收集了有效问卷 10 份，评估广彩瓷 AR 应用的可

用性和可学性，统计原则表明实验结果显著。此外，

为了进一步了解用户的使用体验，研究小组还从中挑

选了 5 位用户进行访谈，并在 AR 应用的使用体验和

学习效果上得到了一定的用户反馈，验证了原型的可

用性，也为该方向的可持续研究奠定了基础。广彩瓷

体验式学习 AR 应用见图 5。 

5  结语 

交互技术日渐成为文遗传承与推广的重要方式

之一。AR 应用作为时下较为热门的大众体验与学习

文遗的重要媒介，目前还处于探索性研究阶段。本研

究基于体验式学习理论提出了新的文遗类 AR 应用的

交互体验模型和设计策略，以便开发更有利用于用

户参与和认知的 AR 应用，通过周期式的体验闭环增

进了用户对文遗内容的理解，促进了中国传统文化的

推广。 
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