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摘要：目的 对国内外博物馆体验研究的文献进行计量可视化分析，以便客观真实地了解现阶段博物馆

体验研究的重点和动态。方法 运用 Citespace 可视化分析工具对 CNKI 核心数据库中 2000—2022 年博

物馆体验及 Web of Science 数据库中核心合集期刊进行量化分析和质化论述，内容包括发文时间、关键

词聚类、发文刊物分布、国内外研究侧重点论述、研究共性及差异解读。结论 检索范围内国内外博物

馆体验研究发文数量呈快速上升趋势，中文发文刊物主要分布在艺术设计领域，国外发文刊物集中在博

物馆学研究领域；国内外研究热点都涉及新媒体技术、文化旅游发展、观众研究方面，但国内主要围绕

新媒体技术在展示设计中的应用、观众体验的跟踪调查研究和文旅融合下的游客研究，国外研究主要侧

重于数字媒体技术对博物馆休闲娱乐氛围的营造、博物馆中的集体学习体验、文化旅游中博物馆的真实

性表达。 
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ABSTRACT: The work aims to conduct a quantitative visual analysis on the literature of museum experience research in 

China and abroad in order to understand the focus and dynamics of museum experience research at the present stage in an 

objective and realistic way. The quantitative analysis and qualitative discussion of the core collection of journals in the 

CNKI core database from 2000 to 2022 and the Web of Science database were conducted with the Citespace visual analy-

sis tool, including the time of publication, key word clustering, distribution of publications, discussion of the focus in 

Chinese and foreign researches, and interpretation of research commonalities and differences. The number of Chinese and 

foreign museum experience research articles within the search area is rapidly increasing, with Chinese publications mainly 

in the field of art design and foreign publications in the field of museology research. The research hotspots in China and 

abroad all involve new media technology, cultural tourism development and audience research, but Chinese research 

mainly focuses on the application of new media technology in exhibition design, the follow-up investigation of audience 

experience and the tourist research under the integration of culture and tourism and the foreign research mainly focuses on 

the creation of leisure and entertainment atmosphere in museums by digital media technology, collective learning experi-

ence in museums and the expression of authenticity in museums in cultural tourism. 
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“体验经济”源于 20 世纪 70 年代，由美国著名

未来学家阿尔文·托夫勒提出，被称为继农业经济、

工业经济、服务经济后的第四类经济发展形态[1]。其

作为研究对象，始于美国经济学家约瑟夫·派恩（B. 
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Joseph Pine H）和詹姆斯·吉尔摩（James H. Gilmore）

于 1999 年合著的《体验经济》（The Experience Economy），

其构建了体验经济的理论体系和实践框架。派恩和吉

尔摩认为，传统经济满足了人们外在的物质需求，而

随着社会经济不断发展和大众需求的提高，人们开始

关注情感精神领域的追求，更注重消费过程中的个人

体验。可以说，体验经济是从服务经济中分离出来的，

更重视消费者的参与、感官感受和情感共鸣。体验经

济时代的产品即是在消费过程中衍生的感受和记忆。 

同样于 20 世纪 70 年代，奥本海姆在博物馆领域
提出了“观众体验”观点，他将理论研究与观众调查
结合，从认知、探索、艺术、娱乐角度等提出了具有
实践指导意义的观众体验理论体系。在体验经济时代
的冲击下，博物馆被卷入以“体验”为主的文化休闲
产业竞争中。1992 年美国学者约翰·福克（John 

H.Falk）和林恩·迪尔金（Lynn D.Dierking）合著出
版《博物馆体验》（The Museum Experience）一书，
自此“体验”一词被博物馆界频繁使用[2]。 

人类学家尼尔森·格拉本[3]（Nelson Graben）提
到，公众对崇尚体验的需求是“一种更高层次、更神
圣、超越家庭生活和工作带给我们的琐碎的日常的个
人体验”。博物馆是能提供这种体验的场所。2022 年
8 月 24 日，国际博物馆协会（ICOM）正式公布了博
物馆的新定义：为社会服务的非营利性常设机构，它
研究、收藏、保护、阐释和展示物质与非物质遗产。
向公众开放，具有可及性和包容性，博物馆促进多样
性和可持续性。博物馆以符合道德且专业的方式进行
运营和交流，并在社区的参与下，为教育、欣赏、深
思和知识共享提供多种体验。对比 2007 的博物馆定
义，“参与”“深思”“知识共享”和“体验”被纳入
新定义中，代表了近十五年博物馆在不断更新的时空
环境下的新使命，回应了体验经济时代中的新需求。 

立足于体验经济时代，关注博物馆体验设计热点
及发展方向，有助于设计学科、博物馆学学科、传播
学科等多领域学者更好地审视博物馆研究现状，为博
物馆研究提供有效的理论支持和实践参考。 

1  研究数据挖掘 

1.1  研究工具 

本研究主要使用 Citespace 软件对国内外观众体
验的文献数据进行计量可视化计算和图谱呈现。在此
基础上进行比较分析、解读和论述，形成具有价值、
真实可靠的研究理论。Citespace 由美国德雷塞尔大学
计算机与情报学教授陈超美于 2004 年开发，基于 Java
语言，是目前国内外广泛使用的学术分析软件。该软
件具有主题和领域共现、引证分析、文献共引和耦合
分析及科研合作网络分析等功能，同时能够通过时间
切片对信息的发展趋势进行呈现。利用该软件进行可
视化分析能够减少主观意识带来的信息失真和偏见，

有效捕捉和跟踪博物馆体验研究热点和前沿趋势。 

1.2  数据来源 

国内研究成果以 CNKI（中国知网）期刊数据库

中的文献期刊为计量分析的数据来源。期刊文献类型

选择限定为：《中文核心期刊要目总览》（北大核心）、

《中国科学引文数据库》（CSCD）、《中国人文科学核

心期刊要览》（CSSCI）。以“博物馆”AND“体验”

为关键词进行检索得到相关文献 514 篇，为进一步确

保主题关联性和研究有效性，通过仔细阅读研判，将

与博物馆体验主题不符及关联度微弱的文章进行手

工剔除，最终得到有效文章 460 篇，最早发表时间始

于 2002，文献检索最终更新时间为 2022 年 12 月 30

日。国外研究成果以 Web of Science 期刊数据库中核

心合集为计量分析数据来源，以“museum experience

（topic）”进行高级检索，手动剔除无关学科及会议

录论文、书籍章节等，最终得到有效文章 1 170 篇。 

2  图谱分析及结果呈现 

2.1  年度发文量与研究重点分析 

如图 1 所示，国内对博物馆体验研究于 2009 年

开始逐渐增多，并在 2018 年和 2021 年达到峰值。究

其原因，一是 2008 年前后国内博物馆开始推行免票

参观政策，同时博物馆领域学者开始将“体验”纳入

观众定义中，如 2009 年吉林大学史吉祥[4]教授认为

“观众是博物馆环境的直接体验行为人的集合体”；

二是 2018 年国务院机构改革方案，将文化部、国家

旅游局的职责整合，组建文化和旅游部，国内学者纷

纷开始讨论博物馆与旅游融合新模式，观众作为博物

馆旅游服务对象，其在博物馆中的休闲体验被进一步

重视。国外对博物馆体验研究受约翰·福克（John 

H.Falk）和林恩·迪尔金（Lynn D.Dierking）于 1999

年合著的《博物馆体验》（The Museum Experience）

的影响，早于国内开始展开研究，并在 2005 年后处

于快速增长阶段。 

 

 
 

图 1  中英文期刊发文量时间图谱 
Fig.1 Timeline of English and Chinese journal publications 
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利用 Citespace 软件将得到的有效数据进行可视

化分析。时间区间选定为 2000—2022 年；时间切片

（Years per slice）设置为 1；节点类别（Node Type）

设为 关键 词 （Keyword），把 得到 的 数据 以时 间 线

（Timeline）以及关键词突现的方式进行可视化展示

得到研究主题在不同时间段的关注热点。如图 2—3

所示，国内相关文献网络节点数量为 376，连线数为

583，网络密度为 0.0083。博物馆体验作为研究对象

主要出现在 2004 年。2013 年前后共现节点显著增多，

博物馆体验研究集中在展示空间设计，同时越来越多

学者开始从互动体验、新媒体技术、交互设计、用户

体验、观众研究和公共教育等方面对博物馆体验进行

研究[5]。2018 年左右，体验研究开始呈现在数字时代

的领域下，情境体验、数字技术、文创产品成为研究

热点，博物馆信息呈现方式开始重构与转化，文化传

播、文旅融合、观众体验成为博物馆体验关注的重点

与热点，由此可见，博物馆体验研究涉及传播学、旅

游学、设计学、博物馆学，体现了博物馆体验研究的

多学科发展。 

图 4—5 所示国外相关文献网络节点数量为 516，

连线数为 1189，密度为 0.0089。从图谱可得 2005 年

国外着重展开博物馆行为、选择、遗产、增强现实方

面等研究，逐渐延伸到观众体验行为研究和模型建

构。2015 年后共现节点显著增多，出现博物馆旅游、

社交媒体、观众满意度、虚拟现实、混合现实、参观

意向等主题。2019 年至今博物馆界一直在探讨虚拟

现实技术、数字博物馆、观众满意等问题说明博物馆

体验研究紧跟时代发展脚步，探索多种意义呈现。 

2.2  发文期刊分布分析 

对发文期刊进行排序得到统计数据，见表 1。中

文期刊排在首位的是由南京博物院主办的社会科学 

 

 
 

图 2  国内相关研究的关键词共现时间图谱 
Fig.2 Key word co-occurrence timeline of Chinese related research 

 

 
 

图 3  国内研究关键词突变（Bursts）图谱 
Fig.3 Bursts mapping of Chinese research key words 
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图 4  国外相关研究的关键词共现时间图谱 
Fig.4 Key word co-occurrence timeline of foreign related research 

 

 
 

图 5  国外研究关键词突变（Bursts）图谱 
Fig.5 Bursts mapping of foreign research key words 

 

综合类期刊《东南文化》，主要栏目有博物馆新论、

考古探索、遗产保护理论等。排在第 2 位的《中国博

物馆》是由国家文物局主管，中国博物馆学会主办，

主要收录博物馆研究、陈列艺术、博物馆建筑方面文 

章。排在第 3 和第 4 位的为艺术设计类期刊。英文期刊

排在首位的是《CURATOR-THE MUSEUM JOURNAL》，

主要收录领域为博物馆藏品收集、保护、陈列和展示

等问题研究。排在第 2 位的是《MUSEUM MANAG-

EMENT AND CURATORSHIP》，主要刊载博物馆实

践发展评述类文章，包括博物馆收集管理评估、公

共职责、社会服务及新技术、交流传播等方面研究，

为博物馆实践和案例、争论和质疑理论提供了权威

范式，在全球博物馆领域具有重大影响。根据收录

期刊分析中文刊物排在前十中有 50%都属于艺术设

计领域刊物，说明博物馆体验研究主要集中在设计

领域。 



第 44 卷  第 18 期 王姿：博物馆体验研究的国内外现状及趋势分析 113 

表 1  国内外发文期刊发文量对比表 
Tab.1 Comparison of publications for Chinese and foreign journals 

中文文献期刊 发文量 外文文献期刊 发文量

东南文化 79 CURATOR-THE MUSEUM JOURNAL 76 

中国博物馆 55 MUSEUM MANAGEMENT AND CURATORSHIP 59 

包装工程 35 INTERNATIONAL JOURNAL OF HERITAGE STUDIES 46 

装饰 20 SUSTAINABILITY 36 

出版广角 9 ACM JOURNAL ON COMPUTING AND CULTURAL HERITAGE 34 

家具与室内装饰 9 FRONTIERS IN PSYCHOLOGY 30 

建筑学报 9 INTERNATIONAL JOURNAL OF ART & DESIGN EDUCATION 24 

美术观察 9 JOURNAL OF CULTURAL HERITAGE 17 

南京艺术学院学报（美术与设计版） 8 PUBLIC HISTORIAN 17 

四川戏剧 7 CURRENT ISSUES IN TOURISM 14 

 

2.3  研究热点主题分析 

对相关研究文献进行关键词共现聚类分析，使用

LLR 算法得到国内外关键词聚类图谱。国内图谱如

图 6 所示，聚类模块值（Q）0.727 3（大于 0.3），聚

类结构显著；聚类平均轮廓值（S）0.948 3（大于 0.7，

接近 1），聚类结果合理且令人信服。图 7 为国外聚

类图谱，聚类模块值（Q）0.633 4（大于 0.3），聚类

结构显著；聚类平均轮廓值（S）0.810 7（大于 0.7），

聚类结果合理且令人信服。在此基础上对文献进行

深度研读，可以把博物馆体验的研究归纳为 3 个热 
 
 

点话题：文化旅游研究（#3 场景、#4 文创产品和#5

文化旅游）、观众体验研究（#1 传播、#2 体验和#14

观众）、新媒体技术下的展示设计研究（#2 体验、#6

数字技术、#13 信息技术和#19 互联网+）。从聚类图

谱可得国外研究热点主要集中在 3 个方面，作为休

闲娱乐的博物馆（#1satisfaction、#6mixed reality 和

#9virtual museum ）、 作 为 公 众 教 育 的 博 物 馆

（#0information learning、#5audience development、

#3cultural study 和#11visitor behavior）和作为文化旅

游的博物馆（#7history、#2cultural heritage、#12public 

memorial）。 

 
 

图 6  国内研究关键词聚类分析图谱 
Fig.6 Key word clustering analysis mapping of Chinese research 
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图 7  国外研究关键词聚类分析图谱 
Fig.7 Key word clustering analysis mapping of foreign research 

 

3  研究思考与分析 

3.1  国内研究数据结果分析 

3.1.1  博物馆体验视角下的文化旅游 

国内对博物馆旅游的研究真正开始于 20 世纪 90

年代。将“博物馆”与“旅游”两个独立概念融合为

“博物馆旅游”进行主题研究，但早期博物馆旅游研

究主要聚焦于开展博物馆旅游发展的必要性及博物

馆对旅游业的推动作用，将体验纳入博物馆旅游的研

究则开始于 21 世纪初[6]。2019 年全国首次文化和旅

游厅局长会议在北京召开，为全国文化旅游发展指明

新的战略方针。在文旅融合发展大趋势下，博物馆体

验研究主要从下面几个方面展开。 

1）博物馆游客动机研究。随着体验经济的到来，

博物馆旅游研究对象从博物馆实体转向游客主体研

究，游客参观博物馆的意愿和动机成为学者们关注的

重点。何丹等[7]以大众点评网络评价文本为样本，指

出游客参观博物馆的主要动机为文化学习、专业研

究、人生感悟、休闲娱乐与从众心理。疏淑进等[8]利

用结构方程模型对博物馆游客购买文创产品的动机

进行分析，得出创新价值和体验价值是影响游客购买

意愿的主要因素。祝晔[9]和周兰[10]都使用 ASEB 栅格

分析法分别对两个博物馆的游客体验进行个案分析，

发现游客对现有博物馆的需求是更多地参与和体验。

博物馆旅游想要可持续性的发展，了解公众意愿，触

发更多潜在动机，从而积极创新博物馆旅游模式，如

何促使游客多次主动进入博物馆及吸引更多非博物

馆爱好者参与到博物馆中仍是博物馆文化旅游研究

需要关注的重点。 

2）博物馆游客满意度研究。游客是博物馆直接

服务对象，也是博物馆文化价值感知的主体。游客对

博物馆价值的感知影响文化旅游体验的结果，游客满

意度是博物馆体验结果的重要衡量因素。表现较好的

满意度说明博物馆文化价值传递具有正向作用，能够

促使博物馆文化旅游的传播和多次体验的生成。李志

勇 [11]运 用美 国行为科 学 家弗雷德 里 克·赫兹伯 格

（Fredrick﹒Herzberg）的“双因素理论”将博物馆游

客满意度影响因素分为保健因子和激励因子，而激励

因子能够提升博物馆游客满意度。李永乐等[12]通过阶

梯形游客深度访谈得出文化传承使命感、历史与国家

情怀、自我提升成就感及愉悦感等 4 种文化体验产生

的因素，并指出博物馆在关注文化输出、知识教育的

同时要注重游客的愉悦性体验，从而实现博物馆文旅

价值和使命。佟玉权等 [13]收集现场问卷调查，利用

IPA 分析方法得出观众满意度影响因素，提出从智能

化体验、提高过程性体验水平、注重体验个体差异化

来提升观众满意度促进博物馆旅游发展。这些研究都

是通过博物馆中观众问卷调查，引入相关理论，建立

满意度评测模型，最终得出游客体验的影响因素。 

3）博物馆旅游产品开发研究。目前国内博物馆

旅游已有多种模式，但依然存在融合度偏低、博物馆

产品缺乏创新、基础设施不完善等问题。博物馆旅游

想要创新发展，需要强化市场意识，实现文化产品及

活动创造性发展，提升博物馆文化宣传力度[14]。例如

陕西历史博物馆等 7 家国家一级博物馆联合推出《第

一届文物戏精大会》创意 H5 以短视频形式让中国历

史文物上演了一场“博物馆奇妙夜”，得到了许多年

轻人对文创产品的关注[15]。如今在互联网+博物馆的

模式下，通过增强博物馆与观众对话，实现线上线下

互动体验，构建博物馆自身文化符号提升用户体验来

实现博物馆文创产品的价值可持续发展[16]。多个博物
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馆开始探寻博物馆角色 IP，以角色 IP 形象带动博物

馆文创传播，促进线上线下结合，推进博物馆走进大

众生活。这些研究都在试图利用多种形式的文创产品

提升观众体验感，从而更好的传播博物馆文化。 

3.1.2  博物馆观众研究 

“游客”与“观众”在博物馆的语境下具有一定

的差异性。“游客”是指任何人到其惯常的环境之外

进行旅行和观赏。“观众”则是观看表演、演出、比

赛和节目的人。博物馆游客相较于博物馆观众是更为

广泛的社会“新公众”，它既包含参观前的潜在公

众、参观中的观众，也包含参观后走出博物馆的人

们。吉林大学史吉祥[4]教授在 2009 年发表《对博物

馆观众定义的新探讨》曾深入探讨过何为“博物馆观

众”，他认为博物馆观众是博物馆环境的直接体验的

行为人的集合，同时他也将“体验”一词纳入到博物

馆观众定义中。因此与文化旅游中的游客研究倾向于

通过研究游客参观动机及满意度来评判博物馆与旅

游的结合度及博物馆旅游体验感不同，博物馆观众研

究更多是在博物馆空间环境中关注观众本身的意义

建构。国内博物馆观众体验研究多围绕两个角度，一

是依据国外相关理论展开。例如李林[16]梳理了美国心

理学家、教育家弗兰克·奥本海姆的成长经历和知识

体系形成过程，从认知、艺术、探索、娱乐等 4 个方

面的体验来分析博物馆观众体验理论框架和实践探

索，帮助国内研究学者对现代博物馆的发展进行反

思。彭雷霆等[17]总结了国内博物馆观众体验的局限，

并依据史密森尼学会的 IPOP 理论进行优化体验服务

的尝试。巨洒洒[18]通过分析约翰·福克“博物馆观众

体验模型”及与其他相关研究理论对比，指出福克理

论存在的关于“身份”的局限性。二是博物馆观众需

求与展览环境的建构问题。强调从观众心理和情感出

发指导理论和实践创新。如果只对观众进行外部的观

察，并不足以让给研究者洞察观众体验及意义建构的

生成过程[19]，总体来说国内观众体验研究理论较为欠

缺，多依据国外相关研究成果和研究方法，尚未形成

系统化、本土化的研究体系，因此无法起到针对性实

践指导效果。 

3.1.3  新媒体技术下的博物馆体验 

习近平总书记提出：“加强研究和利用，让历史

说话，让文物说话”[20]。让文物活起来，创新博物馆

文化传播模式，引导观众从被动接收者到主动创作者

的身份转变，形成以观众为中心的文化体验，是如今

博物馆文化发展的重要议题。文物“活起来”并不是

表面上让文物“动起来”，而是重构博物馆与社会关

系，让博物馆适应现代化发展，即解读表达博物馆文

物背后特定文化，在公共社会环境话语中提供多元认

知体验[21]。随着数字技术发展，虚拟现实 VR、增强

现实 AR、混合现实技术 MR、全息影像技术、裸眼

3D 光影技术等，能为观众提供身临其境的沉浸式体

验，以叙述故事的生动性和代入感实现文物文化的活

态化传播。这些新媒体影像技术为博物馆观众带来了

经验沉浸、叙事沉浸、剧场沉浸、互动沉浸、虚拟

VR 及 AR 沉浸式等体验[22]。文化遗产的数字化体验

价值更是来源于遗产的本体和情境的准确完善呈现，

吴琼 [23]从此方面入手讨论利用数字化保护成果促进

生成文化与观众的深度互动，以及文化遗产的可持续

化发展。除了在实体空间中引入虚拟场景外，数字化

博物馆、虚拟博物馆、线上博物馆也是学者关注的主

要领域。目前国内博物馆文化的活态化传承主要是利

用数字技术，这些技术一方面改善了传统博物馆展示

信息表达单一、互动性差、体验感弱的缺点，激发了

观众的独立观察与思考[24]。但另一方面当观众利用新

媒体影像技术进行集体记忆建构时，很大程度上不是

具体的记忆内容而是感官上的满足，当“娱乐”成为

博物馆叙事的主要方式，那依附于记忆上的可能更多

是视觉空间而不是内容记忆[25]。因此，数字化、娱乐

化在博物馆中使用的“度”的问题仍值得进一步思考。 

3.2  国外研究数据结果分析 

3.2.1  作为休闲娱乐的博物馆 

博物馆往往通过创造合适的环境来增强观众对

展品和文化的理解。20 世纪 90 年代计算机技术的发

展给博物馆带来了新的传播交流途径，相较于传统传

播模式，多媒体信息更易被大众接受和理解，21 世

纪博物馆发展的热点无疑是博物馆的数字化。 

观众对博物馆的体验是由个人情境、实体情境和

社会文化情境相互作用产生的结果。多媒体手段的介

入一方面使观众从博物馆文化“接受者”转变为文化

“参与者”，平缓了受众个人情境差异带来的信息接

受度的偏差，满足了观众的多样化需求，增强了文化

信息认知度，使观众通过多感知体验获得教育效果。

Nechita 等[26]认为虚拟现实技术可以刺激多感官产生

情感沉浸，通过移情和娱乐达到教育效果，进而将观

众体验分为娱乐、教育、逃避、审美等 4 个象限。数

字化技术可以将历史事件以虚拟高清场景形式呈现

在观众眼前，将观众拉进历史场景中，制造时空重叠

感。然而另一方面数字技术的使用会破坏博物馆展品

的原真性，导致空间过度娱乐化。Tom 等[27]从可穿戴

式增强现实技术对观众体验感的评估入手，认为其增

强了体验的个性化，但观众之间缺乏互动，同时社会

接受度也比较低。当博物馆充斥着 VR 技术场景，会

将观众从真实的博物馆中剔除，限制了观众探索详细

展品和文物的自然行动自由[28]。 

3.2.2  作为公众教育的博物馆 

博物馆是为观众提供非正式化学习的理想环境，

观众是由内在动机引导进入博物馆学习，通过空间分

享，根据自己的兴趣进行社交，从而提供了一种集体
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的学习体验。观众在博物馆中往往会根据自己的生活

经历和已有认知进行自由学习，这种学习可以增强观

众个人情境的学习表达。国外对博物馆教育体验的研

究多围绕学生、教师及博物馆中教育工作者展开。例

如 Tran[29]通过观察、访谈教育工作者来描述科学博

物馆中的课程教学和驱动目标。Bamberger 等[30]采用

描述-解释的方法研究了 750 名学生参加 4 个博物馆

的课堂参观，指出有限选择的活动提供了支架，使学

习者能够控制他们的学习，并加强了团队合作的深入

参与。如果博物馆中活动都为自由选择，观众可能会

因为无从下手和不知道如何操作而放弃尝试，所以好

的教育活动是有一定限制和指引在里面，对刚进入活

动的观众有引导作用而不至于茫然慌乱。受博物馆引

导系统的影响，不同的引导模式会决定参观者不同的

行为模式。Chang 等[31]学者设计了一个将艺术鉴赏教

学与增强现实 VR 相结合引导系统，对采用不同引导

系统的参观者学习效果进行评估，发现 AR 引导系统

能有效提高学习效率。 

博物馆学习由观众内在动因引导，从而获得集体

学习经验和相互社交的环境。相较于传统被动接受学

习模式，游戏化学习更自由、主动和多样，是知识自

我获取、摄入、吸收和消化的过程。Nofal 等[32]学者

尝试用一个有形的游戏化装置来促进隐性知识的交

流。然而当博物馆中的体验主要是趣味性、娱乐性的，

参观者追求的可能是进一步的娱乐化而不是进一步

的学习，其获取的知识内容是否是博物馆所计划的内

容，仍需要研究者进一步探究。 

3.2.3  作为文化旅游的博物馆 

博物馆通过收藏、研究非物质及物质文化遗产，

为人们提供了解历史发展脉络的途径。社会大众利用

博物馆进行非正式文化的学习，在博物馆中进行集体

记忆建构，如今更是成为人们旅行体验不同文化的理

想场所。人们离开自己的常居地去文化景点的目的是

收集新的信息和体验不同文化以满足其文化需求，博

物馆正是这种传递科学信息，提供了可靠真实的历史

物料进行文化体验和学习的重要场所。此聚类的主题

关键词是历史、记忆及文化遗产，通过分析相关文献

可得，博物馆作为社会公共机构，承担着一个国家、

地区、民族的历史和记忆。在文化旅游繁荣的发展背

景下，欧洲国家建立大量的历史记忆博物馆，提供可

靠的历史信息，引导游客参与过去，同时感知博物馆文

化的真实性是也是游客主观体验评价的重要因素[33]。 

1）博物馆文化的真实性。长期以来博物馆观众

被认为是同质化的人群，但现在越来越多的研究表明

他们是具有不同感知、特质和需求的异质化人群。

Brida 等[34]研究表明游客和当地居民对同一种文化有

明显不同的看法。这意味着对社会公众来说博物馆真

实性的概念是多面的，因为其处于不断变化的阶段。

Stepchenkova 等 [35]根据个人对传统博物馆和互动博

物馆的真实性取向将受访观众分为现代主义者、建构

主义者和后现代主义者，认为旅游地的性质和游客真实

性取向是影响游客体验存在真实性的因素。Loureiro[36]

通过分析博物馆内部 4 个因素（即设计、照明、学习

和工作人员），认为博物馆的气氛刺激激活了参观者

基于记忆的认知和联想过程，因此参观者对博物馆内

部环境感知方式影响了他们对真实性的感知。Walby

等[37]在加拿大的刑事历史博物馆中确定了 4 种各类

型的真实性，即建筑和空间，大部分游客声称在空间

中的监狱设施里体会到真实性；触觉和视觉，将观众

看到的物体的意义投射到观众身上；存在真实性，将

游客留在“监狱牢房”，体验“监禁生活”；叙事真实

性，通过表演艺术的形式对监狱生活进行重现。 

2）战争、灾难记忆的博物馆。20 世纪 50 年代

开始，大部分欧洲国家开始围绕战争及灾难记忆建立

专题博物馆，加拿大刑事历史博物馆就是其中之一。

这些博物馆利用精心策划的表演或是利用技术进行

场景重现让游客参与到悲剧中。部分学者研究认为将

历史知识、教育灌输在博物馆中，可以对人们的道德

进行指导，疗愈心灵。多数的研究围绕游客参观战争、

灾难博物馆的动机、意图及参观后的心理变化和社会

动员情况展开。例如 Soulard 等[38]通过社会行为框架

调研旅行者在伊利诺伊州大屠杀博物馆的体验来分

析为防止灾难重演的社会动员情况。然而一些学者认

为，这类博物馆只是建立在“纪念性”上，而不是“历

史准确性”的基础上[39]。博物馆对战争灾难的呈现是

选择性的、部分性的，其展示的是想让观众知道和了

解的部分，记忆中是否有内容是被遗漏的则并没有受

到研究者的过多关注和重视。 

4  结论 

通过梳理 2000—2020 年间中英文期刊关于“博

物馆体验”为主题的发文量、关键词、来源期刊等相

关信息，分析了近 20 年间“博物馆体验”发展的过

程和动态，发现中文期刊研究内容主要集中在文旅融

合研究、观众研究、新媒体技术的展示设计应用研究，

英文期刊研究内容集中在博物馆观众休闲娱乐、公众

教育及文化旅游研究等 3 个方面，具体对比分析结论

如下。 

通过对比中英文研究主题发现，其共性首先都围

绕观众进行研究。从开始的时间来看，西方的博物馆

观众研究可以追溯到 19 世纪末，20 世纪 20 年代研

究已经逐渐走向系统化、科学化和专业化。到 90 年

代约翰·福克（John H.Falk）和林恩·德尔金（Lynn 

D.Dierking）提出了“观众互动体验模式”，莎伦·麦克

唐纳（Sharon Macdonald）从民族志路径入手研究观

众如何从文化层面生成他们的参观体验，国外的这些

实践和理论研究体现了博物馆观众研究的逐渐成熟

之路。国内博物馆观众研究起步于 20 世纪 80 年代，
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早期以台湾地区翻译国外研究理论为主，后经大陆学

者陆建松、史吉祥、严建强、何宏等对观众的研究，

逐渐形成大陆博物馆观众研究的基础。从内容上来

看，国外从定量研究到定性研究，从跟踪观察到民族

志方法，研究方法逐渐多样化，研究内容更具普遍性。

国内的研究方法相对比较单一，主要还是围绕博物馆

旅游下的游客跟踪调查、数据量化分析为主。同时由

于研究起步较晚，目前国内的研究通常是对案例呈现

出的结果进行数据分析，然后使用国外相关模型框架

进行解释，缺乏从实践角度上升到理论层面，因此尚

未形成系统的理论图式。同时国内外观众研究都将关

注点集中在参与进博物馆中的观众中，而较少对潜在

的参观者进行研究。博物馆作为大众传播媒介，具有

多元和包容的特性，了解潜在观众为什么不进入博物

馆或观众为什么不愿意进行再次和多次体验仍是学

者们需要关注的重点。 

除了围绕观众研究展开以外，国内外研究都关注

到博物馆利用数字化打造多感官体验。相较于国外从

观众体验入手研究数字技术的运用，国内的研究多围

绕展示设计如何运用数字技术增强空间真实感。例如

美国博物馆学家妮娜·西蒙（Nina Simon）撰写的《参

与式博物馆》中描述了全球上百家博物馆中的参与设

计案例，这些案例中结合了线上网站与线下体验相结

合，虚拟技术在博物馆大众活动中的运用等，结合建

构主义、人际交流、体验经济构建自己的研究理论范

式。国内的研究集中在博物馆个案的展示设计中，通

过展厅、展品、空间环境的数字化，从设计的角度打

造互动参与的博物馆，但在除展示设计以外的领域缺

乏相关探索。从 20 世纪 80 年代卢浮宫改扩建开始，

全世界进入了博物馆新建及改扩建的高潮，不难发

现，在这些改扩建的博物馆中，公共空间的面积不断

在增大，博物馆从神圣的学术殿堂到如今的休闲文化

场所，其社会性和公共性在不断的增强。大众对公共

交流的渴望使博物馆公共空间成为理想的社交场所，

公众进入博物馆寻求的是更多的知识共享和社交氛

围，博物馆公共空间所提供的正是这种平等自由对话

的信息获得途径。 

5  结语 

通过对比分析得出，国外在博物馆体验研究方面

的发文量、研究广度具有绝对优势，针对上述研究结

论，结合国内外博物馆体验研究现状，对我国博物馆

体验研究给出以下展望。 

体验与实物原真性问题的探讨。在如今体验经济

时代，博物馆中营造体验感本身是实现文物活态化的

一种手段。虽然博物馆还是以实物为主，但实物的展

示方式发生了改变，当场馆过于追求数字化技术展

示，文物反而会成为沉浸体验下的附属品。博物馆更

加关注体验的主观感受及真实性，逐渐将主观真实性

置于优先考虑的位置，“过度体验”成为影响实物原

真性的重要因素。当沉浸感被过度放大和夸张，公众

在建构主体性时，会面临过度沉溺而侵蚀日常现实的

存在。体验本身具有批判性的立场，随着不断的普

及，体验的局限性也在逐渐暴露，如何去评判体验的

价值，规避“体验不足”和“过度体验”的存在，需

要从旅游科学与博物馆学两个学科角度进行探究。 

扩大博物馆的受众范围研究。对博物馆公众、观

众、游客的指称在各类博物馆研究的文章中频频出

现。对爱好博物馆的人来说，他们是博物馆的观众，

他们将博物馆当作日常文化生活的重要部分；一部分

人，作为博物馆的游客只在旅行的过程中光顾博物

馆，且往往不会重复进入同一座博物馆；另一部分人

是博物馆的潜在游客，博物馆对他们来说是神圣而冰

冷的场所，他们找不到足够的理由进入博物馆，通常

被学者称为博物馆公众。国内对博物馆人群的研究往

往局限于博物馆游客，观众研究也多为分析国外观众

研究理论来指导游客的行为研究，并不关心潜在的参

观者为什么不进入博物馆。近些年，国内博物馆积极

探索博物馆融入社区的发展，这些研究关注了如何吸

引社区公众进入博物馆，但博物馆在逐渐转向以人为

核心，教育为结果导向的过程中，如何实现社会公众

成为博物馆的策展人，发挥公众话语权，建构主体身

份仍需要更多的力量去关注。 

具有针对性的多学科交叉研究。国内博物馆体验

研究需要围绕更具有针对性的问题进行。在进行广义

的博物馆学与艺术学科交叉融合研究的基础上，针对

具体问题进行不同学科的深度融合协同研究。近些年

随着数字经济的快速发展，博物馆学者开始关注数字

领域与博物馆展示设计的融合发展，但大部分研究普

遍局限于技术的运用特征，导致可视化研究呈现出

“同质化”现象，如果能够融合传播学、教育学、心

理学等领域的理论研究，将突破博物馆体验研究只浮

于实践视野研究的局限性，依据中华民族的文化特性

和人文情境，建立具有民族针对性的观众研究理论框

架，指导国内的实践研究，建立多角度、多视野、细

针对、广价值的研究路径，帮助博物馆更好的文化传

播与体验。 

国内研究尚处于探索阶段。西方国家对博物馆的

研究起步早于中国，研究成果相对比较完整。中国具

有自己独特的地域文化和历史发展脉络，需要着重研究

本土博物馆的特性和人群特点，发展研究属于中国特色

的博物馆研究理论框架和实践体系。如何协调人民日益

增长的多元文化需求和博物馆地域发展的不平衡、文化

表达的不充分，仍是博物馆工作者需要重视的问题。 
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