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数字媒体技术下的博物馆沉浸式体验研究

王亚飞

（天地间博展科技有限公司，安徽  合肥  230001）

【摘　要】数字媒体技术的迅猛发展，让观众与博物馆之间关系产生了新的变迁。本文基于“沉浸”

理论，分别从互动交流沉浸与感知系统的沉浸入手，概述了数字媒体技术下“沉浸”概念在博物馆中的应用，

在此基础上，以具体博物馆为例，分析“沉浸”式体验，在博物馆中新突破，实现在博物馆内简单访问到“自

己寻找答案”转换，更加多元化地感受文化经典。
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博物馆“沉浸式体验”随着受众期望值持续增

长，观众在博物馆内渴望获得更多与文化信息相

关联的情境互动，进而在增进文化理解，实现与

博物馆展出文化对象交互同时，也收获和创造相

应的情感、情绪体验。新媒体影像技术的发展，

为观众提供了更多选择，让观众在博物馆的参与

中能够得到更丰富的沉浸式体验，数字媒体技术

可以运用叙事性故事，为观众营造身临其境的感

受。麦克卢汉（Mclunhan）认为：在世界媒体已

经饱和的当下，博物馆只有接受 21 世纪的媒体技

术，才能为受众提供更为丰富的沉浸式体验。博

物馆展览可以结合数字媒体的技术和优势，在展

览的过程中向顾客呈现沉浸式的叙事性故事，以

提高受众的情绪认知，让受众在博物馆的展览中

建立更为深刻的认识，提高多感官的参与程度，

数字媒体的开发以及在博物馆内的有效应用，可

以让各类文化的叙事性更为多样，博物馆展览设

计利用精彩的故事叙述，创设沉浸性体验。作为

文化叙事主体，博物馆通过叙事空间、媒介、身份，

可推动博物馆沉浸式体验融合，以更好实现文化

传播、传承与发展。

一、数字媒体技术在博物馆内运用的阶段性演

进

（一）博物馆中数字媒体技术的发展

新兴数字化媒体的飞速发展，将博物馆藏品文

化与观众之间的信息技术交互、运用推向了一个

新的阶段，20 世纪 50 年代以来，人们对数字媒体

技术的研究逐步深入，科技的快速发展也带动了

博物馆内管理思维、规则、设备的变化。可以说

媒体技术转变了人们对信息的接收方式，已经成

为建设现代化高品质博物馆，推进观众与博物馆

藏品交流的关键因素。数字媒体技术发展至今，

主要为 4 个阶段，第一阶段为，20 世纪中期人们

对新媒体技术的研究涉及到科研、文献、管理、

收集等相关领域。

第二阶段为距今 20 年前，人们对数字化信息

交流技术进行了深入研究，博物馆展览空间与数

字媒体技术逐渐渗透，但同时存在一定的局限性，

主要用于部分展厅。1991 年，英国国家美术馆“赛

恩斯伯里厅”中“Micro gallery”建设，推出了

电脑查询服务，供游客使用，数字化媒体为博物

馆展览提供了较为多元的数字化存在环境。第四

个阶段，主要表现为数字媒体技术与博物馆展览

内容紧密融合，媒体技术与博物馆展品之间形成

了一个整体，将展览空间融入了一个沉浸多元的

环境。

（二）从传统博物馆到数字媒体技术下的博物

馆

博物馆展览观念基于数字媒体技术发展，观念

也产生了革新变化，传统博物馆与新博物馆的展
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览方式、展览理念、表现特征，在数字媒体技术

的支撑下都产生了变革。

美国学者斯蒂芬·威尔（Stephen Weil）研

究中指出，传统博物馆对于媒体功能过于关注，

往往忽视数字媒体技术。他的观点认为，传统意

义上的数字媒体技术过于强调教育、娱乐、研究

为目的。博物馆展览空间在科技迅速发展背景下，

与数字媒体存在紧密的关系，博物馆展览空间在

科技时代的大背景下，需要具备新奇、教育、趣

味三个要素，才能成为博物馆的成功的展示。从

博物馆整体的各个阶段发展来看，早期博物馆主

要为线性陈列，以物为主的展示方式，然后逐步

递进发展到不同文物分类。早期博物馆展览，关

注重点主要为物的收藏，随着数字媒体的发展，

博物馆将重点逐渐转变为物与人之间的交互、交

流研究。20 世纪前，博物馆主要功能为收藏展品，

这一阶段多为孤立且静止的陈列方式，展览空间

设计以展览藏品为初衷。博物馆在进入 20 世纪以

后，展览理念和方式也更为注重，藏品与观众之

间的交互体验。这一时期的博物馆藏品 陈列，体

现了动态的联系的陈列特点。这一时期博物馆展

览会着眼于观众整体的体验需求，博物馆超藏品，

会向展览者提供自然规律、现象或某种功能。

二、“沉浸”概念在博物馆中的应用

“沉浸”概念，最早可追溯1975年，米哈里·契

克森米哈赖，从心理角度对沉浸概念进行了阐述，

他在研究中指出“沉浸”会让人全身心地投入到

各种活动，观众才参加活动的过程中会高度集中

主力，让自己进入到一种沉浸状态。1990 年，契

克森米哈赖在《心流：最佳体验心理学》中，提

出心流可以让人完全沉浸专注于事物，他认为这

是在专注某一项活动中，人们所能呈现出一种最

佳的本能状态。

（一）感知系统的沉浸性——浸入式的体验

感知系统会调动人的多种感官，视听、触觉，

味觉，嗅觉体验，通过对多元感官的刺激，让观

众完全沉浸于情景。沉浸式技术让感知体验出现：

力的反馈、还原气味、声学、全景 3D 显示、味觉、

体感复制，让受众在与博物馆相关联的数字环境

中，感受到物理真实，进入 20 世纪初这一阶段，

博物馆会常使用电影放映、声音轨迹或烟雾透视，

让博物馆的文化、文物更接近真实体验，看起来

生动形象，栩栩如生。1980年奥克兰博物馆，在《像

十个好母亲的大蒜》纪录片首映式中，这是一次

现实主义者展览，电影制作人在观众不知情的情

况下，利用面包烤机烤大蒜头制作出真实的趣味，
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让整个剧院在观影的同时充斥大蒜气味，观众在

气味儿的渲染中，产生了一种超现实的体验。嗅

觉在观影时同时能感受到真实的烤大蒜的气味，

观众在创意的叙事性场景中，收获了非常深刻的

记忆缓存和体验，

	 曼彻斯特帝国战争博物馆的设计者，在作

品展出的过程中尝试利用数字媒介，深刻展示被战

争所摧毁破坏的世界同时利用空间氛围和多种情

感元素，倾向受众传达设计意图和隐喻。博物馆展

览空间的视觉设计，利用灯光减弱效果，将参观

者的感官和情绪，抽离出生活场景，让他们在展

览观赏空间中，能够切身体验和感受到一个压抑

和矛盾的世界。另外，设计师 Daniel Libeskind

在博物馆展览空间设置中，还充分利用 3D 动物成

像、光影叠加技术等技术，在视听多感官的主题

情境中感受。而且在展厅环境设计中也用倾斜墙

面，营造出了一种特殊的视觉形象，让电视放映

屏更为深刻烘托出情感氛围。

   楚国辉煌盛宴沉浸式现代展示体验系统（如下

图所示），通过沉浸式现代展示技术手段，三维

模拟楚国皇宫盛宴情景再现，还原宫殿的建筑，

器具、人物、服饰、舞蹈等，参观者通过沉浸式

数字场景体验，犹如穿越回春秋战国时期的楚国

皇宫，在体验的同时学习更多的楚国文化知识。

还有设计团队在展览空间设置中，运用半封闭

空间，即类似于影院的空间环境布置，为观众做

出空间的沉浸感，在阿克苏博物馆展区，博物馆

设计者将 LED 吊顶安装到展览空间，同时安排游

客在一个半封闭的空间中，让他们在其中能够产

生空间沉浸感。此外，投影区域，还配合使用雷

达设备，可以让游客在地面边行走、边感知，获

取智能路线图。

以上案例设计者利用数字媒体，从多个感官角

度入手，为观众呈现出来空间沉浸感，数字媒体

技术在博物馆的完全融入，可让观者在产品的展

览中，在视觉，听觉触觉多种感官和感知的沉浸

系统中，达到情绪、身体的多重方位沉浸。

（二）互动交流的沉浸性——情境式的互动

博物馆中，主要针对受众的体验内容进行设

置，互动交流沉浸式，相对于感知系统的感官功

能体验，更为关注受众的自我表达，他们在这里

既是被服务的对象也是展示的对象。因为，受众

在博物馆展览过程中，自身所展示出的情感、表

达、情绪参与，也是博物馆展览的活动组成。博

物馆常见的互动交流沉浸式体验，有亲子互动、

游戏互动、各种角色体验等，互动模式设计，强

调了参与性和开放性，更为突出第一视角的体验，

观众可以从第一视觉角度获取虚拟体验。例如，

阿尔伯特博物馆展厅设置，向观众提供了展出期 6

个月的互动交流平台，设计师主要针对家庭、儿童，

利用数字媒体技术，为观众提供了现代、科技的、

生动的，活跃的学习途径，博物馆展览的设置，

鼓励受众参与藏品互动，设计师在展厅设置中利

用了图标、图形、旋转的斑点等方式，引导受众

基于自身体验，通过踢、点、跳、旋转产生互动体验，

完成与展厅互动，以及设计者意图得到互动体验。

同时，互动交流沉浸体验，具有相应感染、复制、

模仿能力。例如，儿童之间会相互观察、复制、互动、

模仿，其他儿童“踢”“跳”等运动，或在观察

的基础上进行创造和改变。在群体参与的过程中，

互动交流沉浸式体验，更为强调共同感受、共同

参与，会使儿童在展览活动的过程中，萌生与博

物馆设计意图相接近心理，这样会使受众获取心

理上的归属，成为博物馆展览厅的一个新的群体

成员，从而博物馆文化产品、艺术设计、受众与

受众之间多维度交流互动体验模式。

三、“沉浸”体验在博物馆中的意义

（一）以观众为中心的博物馆新实践

近年来，中国博物馆事业快速发展，广大受众

对展览的需求日益增长，同时也不再满足于传统

单一的功能，随着越来越多受众开始走进博物馆，

中国文化需要探索以观众为中心的实现路径，满

足受众对展览日益增长需求，需进一步开发和探

索以数字媒体技术为支撑的博物馆新实践。

1. 科技化特征

数字媒体技术的支持，为博物馆空间布置和艺
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术展览提供了更多的展示空间，也为受众以及文

化产品的诠释带来了新活力。数字化技术的融入，

可以转化为馆内沉浸空间布置，可以转化为展厅

互动设置，博物馆在融合数字媒体后与沉浸艺术

之间的互动关系，给当代博物馆空间呈现、环境

呈现、文化展示和受众感知带来了更多元的体验。

2. 娱乐化特征

博物馆展示在数字媒体技术的支持下，可为受

众带来休闲化娱乐化的体验形式，在受众产生启

发意义的同时，也让受众感受到轻松、教育、关怀、

愉悦、激励的意义。而且博物馆展览空间设置和

文化产品向休闲过渡，充分体现了以受众为中心

的理念思维，也是未来发展的必然实践趋势。数

字媒体技术为博物馆展览的多元化发展提供了更

多的可能，博物馆展览设置，可以兼顾娱乐化效果，

让受众在参观过程中能够更深刻地感受文化产品

意义和现象，可见数字媒体技术，可以完整实现

博物馆设计者娱乐化意图，增进受众的情绪感受

和感官体验。

3. 市场化特征

博物馆在当今时代，是面向大众的展览场所，

具有大众文化的开放性特征，相对于传统社会世

俗、民间文化的自发性或非功利性的特征，博物

馆自身的属性和文化特征，与大众社会相随相伴。

而且馆内所展示的文化产品更为注重利益驱动，

所以在展览的过程中要追求市场化的过度，体现

出“以人为本”的理念思维，探索更为多元的展

览形式，使得展馆设置、展览功能不再单一，致

力于让数字媒体与博物馆空间、艺术产品等多维

融合形成具有多元功能、多重体验的综合文化体。

（二）“沉浸”体验在教育意义上的新突破

事实上，博物馆展览的形式也在随着科技的发

展，一直在不断的变化，艺术产品传递信息的方

式也发生了转变，从知识文化的直接罗列，到展

览空间设置和艺术产品的叙事精心编排，同时过

渡到向观众的情感体验靠近，注重与观众的互动

“沉浸”。博物馆信息传递经历了多次变化，从

刻板到自由，从枯燥到开放、多元化蜕变。今天

的博物馆，利用数字媒体和科技的注入已经转化

为沉浸、情感、感官、体验的观赏场所，它不再

是只有传统单一功能，只向人们展示高雅文化的

标牌。

博物馆的艺术展品在媒体技术可让受众产生一

种亲临其境的感觉，观众在博物馆的展览和相关

展览场所的设置中，自身参与也成为展览设计一

部分。此时的受众，成为了主动参与的主体，他

们在博物馆展览的过程中不再是被动的信息接受

者，而是被博物馆展览信息，所吸引而主动参与

的个体，“沉浸”体验已成为提高受众兴趣，调

动受众的主观能动性重要的一环。

四、结语

在新时代的浪潮下，博物馆要紧跟时代发展的

脚步，致力于数字媒体的开发与应用，从而在创

新与完善中发挥自身新的社会作用与功能，实现

了艺术与大众的完美结合。在未来博物馆的发展

还将持续下去，向更高更远的层次迈进，只有充

分将艺术与数字媒体技术相互融合，才能为每一

位观众带来更好的视觉盛宴，打造更加优质的沉

浸式体验。在不断的实践中我们发现，数字媒体

技术为博物馆实现了更加多元化的设计，让每一

件藏品都展现出自身的风采，帮助观者能够在沉

浸式的空间体验下，更好的去享受艺术所带来的

无穷魅力！
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