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摘要：本文首先阐述了信息技术和博物馆的探究，其次分

析了信息技术环境下基于互动体验的博物馆展览形式设计和原

则，最后研究了信息技术环境下基于互动体验的博物馆展览设

计的体验应用。
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前言

信息技术的快速发展让人们进入数字化时代，变革了社会

现象与新文化。特别是二十一世纪以来，博物馆展览设计随着

物联网技术、虚拟现实技术以及增强现实技术等新兴技术的加

入，朝着智能化、网络化、信息化的方向发展。经过多年的不

懈努力，以及与发达国家的不断交流学习，我国的博物馆展览

设计也已初具成效，并且在行业内受到了好评。
一、信息技术和博物馆的探究

博物馆在其国际上的协会被定义成：博物馆可以为社会和

其发展服务的、向社会公众开放的一个非营利性的常设机构，

以欣赏、教育、研究为目的传播、征集、研究、保护同时展现

出人类和人类环境的非物质遗产与物质遗产。博物馆的建筑设

计需要从艺术表现形式、功能需求、建筑材料、结构技术等其

他方面符合收藏展览室内外空间环境、各业务部门、行政管理

部门的综合需求，满足整体与系统的设计原则。博物馆展览艺

术设计，也就是展览的形式设计，指在室内的展厅空间当中，

把辅助展品、文物展品、标本当作基础，按照展览的内容结构

与主题思想，通过技术、科学、艺术手段进行序列组合，充分

展示科学技术、地域文化、自然历史、社会文明等诸多发展过

程的一种艺术创作活动[1]。在信息技术环境下的博物馆，开展

工作时必须要使用、获取、存储、处理、传输和公共服务、行

政管理、展陈、藏品等众多方面的信息，尤其是在展览艺术设

计中能够科学应用控制技术、计算机和智能技术、通信技术、

传感技术等来实施信息系统、开发、软件应用、安装，综合了

艺术设计的表达形式，制作简化图形和图像，有选择的设计与

使用数字导览、音频、虚拟现实、视频、场景合成等数字媒体

技术。使用虚拟现实技术、增强现实技术、物联网技术，营造

让观众参观体验极佳的展览设计氛围。
二、信息技术环境下基于互动体验的博物馆展览形式设计

和原则

（一）形式设计

博物馆互动体验的形式，是体现展览技术与展览内容的

关键部分。不仅要合理规划展览现场的建筑空间、灯光、观众

视线、色调等一些常规因素，还要在设计互动体验的过程中考

虑：第一，形式设计要和研发技术、展览主题有机结合，充分

融入增强现实技术，让展览馆突破空间限制，让参观者对展览

有深刻了解与认识。第二，形式设计要考虑到参观路线与空间

布置展厅，既要吸引观众始终保持互动还要确保参观路线不拥

挤。第三，形式设计要协调实物展品和互动体验等一些陈列形

式的相互平衡，防止互动体验出现喧宾夺主的情况，这会干扰

到其他展览内容。第四，博物馆在形式设计上融入了虚拟现实

的多感知性、浸没感、交互性三个特点，让观众沉浸在虚拟世

界里，拥有身临其境的真实感受。

（二）设计原则

虚拟现实技术、增强现实技术、物联网技术作为信息技术

时代的杰出代表，对人们的文明跃迁、实践活动、思维方式都

造成革命性影响。

1.容易使用

博物馆中互动展览设计，必须要从参与者的角度考虑，

采用简单容易的操作原则，用简单明了的设计，让观众积极参

与。不易操作且晦涩难懂的展览项目基本不会勾起参观者的好

奇心理，既达不到与参观者互动的体验效果，还有可能让参与

者具有不良情绪[2]。所以，博物馆在设计互动展览时，要把简

单易上手的特点展现出来理解参观者的实际需求。

以彩虹手镯为例，它引入了物联网技术，运用信息网络系

统，使用先进的信息集成技术与总线集成技术，把展项、读卡

器、数据服务器和数据库等几部分系统集成，同时经过内部的

INTRANET完成信息资源共享。由于面对的对象是儿童，所以充

分体现了容易使用的原则，儿童只需要将手镯对着查询成绩的

机器“扫一扫”，不用任何操作，就能完成所有步骤。

2.独特个性

要想满足参观者的个性化需求，就必须要有良好的互动体

验。通过多项互动体验设计、物联网技术、虚拟现实技术、增

强现实技术，展现互动体验独特个性的同时，也帮助观众在展

览当中“自我实现”，被展览深深的吸引，同时自觉的思考。

彩虹手镯中含有用物联网技术所做的RFID电子标签，随着

儿童参观所有展区，彩虹手镯将他们参与互动的一些个性化信

息进行记录。在序厅当中，儿童能够输入个人信息，同时获得

一个彩虹手镯；在展厅的不同主题板块中，儿童能用扫描彩虹

手镯的方式，记录自己具有独特个性的参与信息，比如文字和

照片等，实现不同儿童的参与兴趣和个性化学习。
三、信息技术环境下基于互动体验的博物馆展览设计的体

验应用

（一）博物馆展览设计中应用虚拟现实技术

把虚拟现实技术应用于博物馆的展览当中，观众不仅仅是

在看艺术品，虚拟现实技术更会给参观者一种三维世界的特殊

体验，此后欣赏艺术将会成为一个让人身临其境、难忘的奇妙

体验。大英博物馆就使用虚拟现实技术将观众带回到青铜器时

代，博物馆向参观者提供VR头盔，用虚拟现实的方式，探寻青

铜器时代的特色，观看博物馆内藏品的3D扫描图像。

（二）博物馆展览设计中应用增强现实技术

丹麦的一家博物馆在2016年的时候推出一款APP，运用3D

视觉技术、Becacon、增强现实技术让观众了解和体验文艺复

兴时期里柏的商人和贸易生活。通过Becacon能够确定观众当前的

所在点，当观众到达特殊地点时，手机会触发在附近的Becacon，

屏幕马上就会显示出和周边有关的历史信息。参观者在手机上可

以看见这些无法在展览馆中真实展现的历史对象就出现在眼前，

还可以比对真实建筑和历史建筑，突破空间上的限制。
结论

综上所述，博物馆引入成熟的软件产品和硬件设备与信息

技术，都要经历适应、转化、融合的过程。通过有效、科学、

合理的应用这几项技术达到满足博物馆整体设计需求，加强博

物馆展示设计所具有的技术性和艺术性、互动参与性和可视

化，营造沉浸式、全新、全方位的参观体验，让公众能够更好

的融入其中。
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