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摘要：数字展览是实体博物馆展览的有力补充，兼具了文教和媒体的双重属性，其在知识传播过程

中扮演了关键角色。将虚拟现实（VR）技术引入数字展览，对于改善展览内 容 、扩 大 受 众 群 体 具 有

很 大 潜 力 。本 文 通 过 对 VR 展 览 建 设 背 景 中 的 工 作 重 点 、面 临 的 主 要 问 题 和 发 展 现 状 中 的 技 术

方 案 、实 践 案 例 的 梳 理 ，分 析 得 出 其 应 用 前 景 ，并 提 出 发 展 建 议 。今 后 VR 展 览 的 重 点 研 究 领 域 ，

包 括 将 观 众 研 究 和 VR 技 术 有 机 结 合 ；利 用 VR 技 术 与 策 展 理 论 的 叙事转向相结合 ；通过 VR 技

术将观众“参与”纳入策展元素之中，三者结合可以促成传播效果的迭代优化，将助力博物馆的服

务升级。
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Abstract：As an important carrier of culture and education，digital exhibitions are a powerful 

supplement to physical museum exhibitions，which determine the key role and unique mission they play 

in the process of knowledge dissemination. Applying virtual reality technology to digital museums has 

great potential to improve the content development of online exhibitions and engage target visitors. In 

this article，the work focus and the main issues of development background，and the technical solutions 

and applied cases of VR exhibitions are analyzed to carry out the prospect of application with 

development suggestions. The key research area of VR exhibitions has 3 main focuses in the next stage 

of development：integrating visitor studies and VR technology；combining narrative curation with VR 

technology；designing visitors’ participatory as a curation element through VR technology. The 3 

aspects above combined contributing to the iterative optimization of communication effect will 

ultimately help the service upgrade of museum.
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0 引  言

作为博物馆的核心业务，展览是基于特定博物

馆 建 筑 空 间 进 行 策 划 、设 计 和 施 工 的 ，因 此 可 将 博

物馆视作展览的载体，且二者关系不因其存在形式

改变而变化。随着博物馆自身的不断发展和 20 世

纪 70 年代后“新博物馆运动”的提出，使博物馆的展

陈 体 系 从 原 先 单 一 的 以“ 物 ”为 中 心 的 主 体 结 构 逐

渐发展为多手段、多媒体、多元化的复杂结构［1］。在

此之后，现代信息技术与博物馆业务相结合产生了

数字博物馆这一新型展览载体，其与传统实体博物

馆 并 列 成 为 博 物 馆 发 挥 文 化 和 教 育 职 能 的 手 段 。

数 字 博 物 馆 是 指 以 数 字 化 技 术 和 形 式 向 公 众 展 示

传 播 人 类 活 动 和 自 然 环 境 见 证 物 及 其 相 关 知 识 的

信 息 服 务 系 统［2］。 国 外 的 数 字 博 物 馆 兴 起 于 20 世

纪 90 年代，实现了数字博物馆以网站为形式的上线

运 行 ，形 成 了 信 息 采 集 、整 合 、展 示 的 系 统 架 构［3］。

而国内的数字博物馆建设起步于 2001 年，故宫博物

院 最 先 使 其 网 站 具 备 了 观 看 陈 列 展 览 的 学 习 和 观

赏功能。实体展览是实体博物馆传播模式的一种，

与 之 相 对 ，数 字 展 览 是 数 字 博 物 馆 的 主 要 传 播 模

式，一个数字博物馆可包含多个数字展览。以互联

网为传播途径，将数字展览部署在网络空间可使之

成 为 线 上 展 览 。 线 上 展 览 概 念 包 含 了 观 众 可 通 过

互联网获取展览内容的所有技术路线，其应被看作

是 数 字 展 览 的 传 播 实 现 方 式 。 目 前 ，图 文 网 页 、全

景复刻、三维（3-dimensional，3D）虚拟 3 种线上展览

技术路线并存［4］，分别对应二维（2-dimensional，2D）、

3D 应用早期和 3D 应用成熟阶段。当前线上展览实

践正处于从 3D 应用早期到成熟的中间阶段。时下

主流的图文网页、全景复刻展在一定程度上为观众

接 触 文 博 展 览 提 供 了 独 立 于 实 体 展 览 的 新 形 式 和

新 渠 道 ，可 推 动 线 上 展 览 继 续 向 高 层 次 高 质 量 发

展 。 然 而 此 二 者 已 无 法 满 足 博 物 馆 开 展 更 高 水 平

线 上 服 务 的 需 要 ，技 术 上 升 级 空 间 有 限 、内 容 呈 现

较 为 无 力 ，导 致 展 览 效 果 较 差 和 吸 引 力 不 足 的 问

题，对此的观众研究也从侧面进行了印证［5］。

建设高水平的线上展览，对我国公共文化事业

的发展及人民基本文化权益的保障具有重要意义。

我国长期以来东西部经济社会发展不平衡、城乡二

元 结 构 稳 固 等 特 点 使 实 体 博 物 馆 在 空 间 上 分 布 极

不均衡［6］，同时实体展览往往依托于特定的历史古

迹或文化土壤而构建，这种局面不利于最大限度地

发挥现有文博资源的价值，丰富广大人民群众的精

神文化世界。线上展览具有超越时空局限的特性，

同时因其不必依托于真实的博物馆建筑空间，所以

在 建 设 和 运 营 成 本 上 具 有 显 著 优 势 。 在 互 联 网 时

代 的 大 背 景 下 ，大 量 上 线 展 览 ，得 益 于 去 中 心 化 的

参观方式且较低的参观成本，也使各地区观众间的

文化权利得到平衡［7］。

然而，欲使数字展览更好地承担起博物馆传播

的任务，光靠互联网带来的优势传播途径是远远不够

的。选择数字展览的技术路径需要综合考虑传播途

径、传播内容和传播受众等多方面因素，而在此传播

内容的重要性要高于传播途径。在传播内容方面，

基于“真三维”虚拟现实（virtual reality，VR）技 术 打

造 的 VR 展 览 于 改 善内容开发潜力和提升观众吸引

力等方面具有显著优势。在此定义 VR 展览为通过

VR 技术呈现传播内容，并可依托互联网为传播途径

构 建 的 数 字 展 览 。 因 此 ，互 联 网 技 术 即 时性、兼容

性、高传播能力和 VR 技术视觉沉浸、互动参与的特点，

共同构成了 VR 展览相较于实体展览的核心技术优势。

本文将通过对 VR 展览建设背景和应用现状的梳理，分

析得出其应用前景，并提出发展建议，以期能为未来

的实践提供参考。

1 VR 展览建设背景

1.1 博物馆传播模式

博 物 馆 作 为 当 代 社 会 承 担 文 化 与 教 育 功 能 的

重 要 载 体 ，兼 具 教 育 和 传 播 的 双 重 使 命 ，这 决 定 了

其在知识传播过程中的独特作用。具体而言，博物

馆展览是构建起博物馆与观众间关系的纽带，以其

为 代 表 的 博 物 馆 实 践 流 程 能 被 看 作 是 一 次 典 型 的

传 播 过 程 ，信 息 流 向 的 描 述 见 图 1。 结 合 国 际 博 物

馆协会对传播的定义［8］，一次理想的博物馆传播实

践 可 被 描 述 为 ：在 社 会 环 境 的 制 约 下 ，博 物 馆 身 为

传 播 者 ，发 布 作 为 传 播 媒 介 的 展 览 ，依 托 实 体 文 物

及其阐释和博物馆建筑为传播内容，面向传播受众

即博物馆观众，通过观众反馈检验传播效果。信息

在博物馆、观众间是双向流动且形成闭环的。

图 1　理想的博物馆信息传播模式
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1.2 当前展览传播过程中的问题

（1）当 前 数 字 展 览 缺 乏 更 贴 近 观 众 研 究 的 反

馈 。 观 众 研 究 是 基 于 反 馈 对 传 播 效 果 进 行 检 验 的

方法，当前主流基于图文网页和全景复刻平台的展

览 继 承 了 实 体 展 览 中 馆 方 了 解 观 众 感 受 的 主 要 途

径 ，即 调 查 问 卷 和 观 众 留 言 簿 ，然 而 其 也 仅 额 外 实

现了观众访问次数记录这一网站基本功能［9］，缺乏

有 效 的 反 馈 机 制 和 数 据 收 集 手 段 。 在 此 背 景 下 博

物馆很难准确且全面地评估展览对观众的影响，包

括知识传播的有效性、观展中的心理活动或观众详

细 的 行 为 活 动 。 这 种 情 况 不 利 于 博 物 馆 持 续 优 化

展 览 内 容 ，更 新 策 展 理 念 ，也 意 味 着 博 物 馆 无 法 有

效衡量其社会效益。

（2）当前实体展览和数字展览的传播媒介作用

均 有 限 。 传 播 媒 介 是 指 传 播 过 程 中 信 息 的 物 质 实

体 ，在 博 物 馆 传 播 的 语 境 下 ，实 体 展 览 主 要 依 赖 于

实体展品（包括藏品和辅助展品）和印刷品（如展览

指南、宣传册等）为传播媒介，并基于特定的博物馆

建筑空间以实现其信息传播的功能；当前的数字展

览 受 限 于 其 传 播 媒 介 的 局 限（如 2D 网 页 和 全 景

图），传 播 效 果 不 如 实 体 展 览 。 时 下 的 媒 介 在 信 息

传 播 的 可 用 性 上 均 有 显 著 的 短 板 。 实 体 展 览 一 方

面因其所处特定的时空环境而使受众受限；另一方

面 ，展 品 和 印 刷 品 在 呈 现 形 式 上 较 为 单 一 ，尤 其 难

以 做 到 与 观 众 的 实 时 交 流 互 动 。 数 字 展 览 虽 然 解

决了观众远程实时访问问题，但其呈现形式较实体

展 览 更 为 受 限 。 因 此 现 有 的 博 物 馆 传 播 媒 介 难 以

在 参 观 便 捷 性 和 内 容 丰 富 性 上 实 现 兼 顾 。 不 同 于

学校教育中文字符号作为传播媒介占据绝对比例，

博 物 馆 作 为 以 空 间 形 态 为 特 征 的 视 觉 文 化 传 播 机

构［10］，在展览呈现过程中应进一步由单一媒体向多

媒体过渡，让除文字以外且符合描述同一对象信息

的不同媒介也成为“教具”，包括但不限于静态的文

物、动态多感知交互的装置等。在明确不同观众的

学 习 风 格 偏 好 与 其 对 不 同 传 播 媒 介 的 接 受 程 度 存

在个体化差异［11］，博物馆需要提供更丰富的“教具”

以 供 观 众 主 动 探 索 而 非 被 动 接 受 单 向 灌 输 。 而 当

前 实 体 展 览 和 数 字 展 览 的 传 播 媒 介 总 体 上 不 具 有

交 互 属 性 ，难 以 支 撑 探 索 式 内 容 的 构 建 ；围 绕 文 本

材 料 增 加 图 片 及 音 视 频 的“ 阐 释 性 ”内 容 构 建 思 路

往往导致吸引力不足，难获观众的注意力。总之，以

上原因导致博物馆无法真正做到“因材施教”。

（3）当前策划上并未脱离传统展览模式的数字

展 览 仍 很 难 做 到“ 以 观 众 为 中 心 ”。 虽 然 数 字 展 览

在形式上有别于传统展览模式，但当前其策划并未

脱离传统展览模式，究其主要原因之一是由于博物

馆 传 播 中 馆 方 和 观 众 间 的 文 化 关 系 未 发 生 根 本 变

化。博物馆因其在集中收藏、研究和阐释物质遗存

的过程中居于绝对主导的地位，使其在当下的历史

阶 段 具 备 独 一 无 二 的 对 于 文 化 阐 释 的 权 威 性 。 这

种中心化的内容组织形式，从信息传播的角度看博

物馆拥有更高的地位，传播内容由传播者单方面制

定 ，观 众 对 文 博 资 源 的 获 取 是 单 向 的 ，其 在 传 统 展

览设计中的主体性也是常被忽略的。多数情况下这

种 单 方 面 的 信 息 传 递 忽 略 了 观 众 的 多 样 性 和 复 杂

性，在此传播关系下观众缺乏参与感，难以充分激发

观众的主动性和创造性，无法适应公众日益增长的

多元化文化需求［12］。这也导致博物馆展览的吸引力

不佳，难以将博物馆潜在受众转化为观众，从而进一

步提升观众、改变观众。在当前强调观众参与和体验

性的背景下，博物馆需要寻找新方法，将观众从被动的

接收者转变为主动的参与者和创造者。

1.3 VR技术在数字展览传播中的使命

（1）增 强 基 于 观 众 反 馈 的 研 究 。“ 新 博 物 馆 学 ”

运 动 以 来 的 诸 多 研 究 成 果 推 动 了 博 物 馆 工 作 重 心

从“以 物（藏 品）为 中 心 ”到“以 人（观 众）为 中 心 ”的

转向。以观众为中心的理念转向，表明学界意识到

在 如 何 提 升 博 物 馆 服 务 水 平 前 应 尽 可 能 全 面 认 识

服 务 对 象 ，“ 如 果 无 法 理 解 不 同 观 众 的 情 况 ，那 么 ，

一 个 错 误 的 、理 想 型 的 、想 象 的 观 众 形 象 就 会 很 容

易 出 现 ”［13］，解 决 办 法 就 是 基 于 展 览 效 果 反 馈 进 行

观众研究。然而在实体博物馆中，观众参观过程中

观看时长、互动次数等部分是传统展览模式下观众

研究难以涉及的量化领域，这些却很容易能够在程

序 化 的 VR 展 览 中 实 现 ，同 时 并 不 会 干 涉 观 众 自 主

参观行为。虽然 VR 技术看似仅面向内容的显示层

面，但具体到信息收集程序的实现却需要用到头戴

显 示 器 空 间 朝 向 、控 制 器 事 件 等 数 据 。 因 此 ，在 传

播 效 果 和 传 播 反 馈 结 合 的 层 面 ，根 据 参 观 中 VR 设

备的空间信息开发主动、被动的观众参观信息收集

程序，并基于观众综合反馈数据的量化分析对策展

设计中涉及的传播内容进行优化迭代，此举有望提

升 VR 展览的传播效果。

（2）实现高水平的叙事化策展。展览结构的叙

事 化 转 向 是 博 物 馆 界 实 践 的 大 趋 势 。 不 同 于 传 统

“以物为中心”的策展方式下展品之间相互独立，没
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有相关知识背景的观众很难看懂；“叙事”是指以讲

故事这种自然沟通方式向观众传递展览的内容，展

品之间通过文本建立了关系，非专业人员也能看懂。

叙事的本质要素是“事件”［14］，而叙事展览的策划本

质上是在展览中以空间形态出现的时间线为依托构

建的叙事脚本，利用空间化的时间线索串联展览内

容，让多重叙事媒介同时产生作用，通过完整的故事

过 程 让 观 众 产 生 自 己 的 叙 事 解 读［15］。 然 而 从 观 众

的视角出发，目前线下的叙事型展览中观众需要通

过结合说明文字来间接想象故事的全貌，其叙事的

成 立 依 赖 于 观 众 的 二 次 叙 述 化［16］，观 众 从“ 第 一 人

称”的沉浸式观展体验后退到“第三人称”的旁观视

角，造成感知上的“注意力丧失”。事实上空间化的

叙事很难在真实的博物馆空间中展开：一方面观众

不受控制的参观行为是其中最大的变量；另一方面

展览中各种视觉、听觉等的多感知辅助设备的引入，

并不能改变当前叙事展览离不开文字这一符号系统

来主导叙事的现状。因此，基于 VR 平台、叙事理论

和具象而非抽象文字符号的多媒体内容构建思路，

搭建“技术沉浸”且“内容沉浸”的新一代数字展览，

对数字化的馆藏文物结合历史背景进行合理的情景

复原，实现打破文字想象制约、多种叙事媒介、直观

且第一人称视角、多线叙事为一体的叙事型展览［17］

等很可能是解决博物馆展览“叙事问题”的最优解。

（3）真正实现“以人为中心”的展览设计。博物

馆 行 业“ 第 三 次 革 命 ”提 出 了 参 与 式 博 物 馆［18］新 理

念，西方博物馆学界认为不应将观众当作被动的受

众 ，只 默 认 其 接 受 博 物 馆 所 传 递 的 内 容 就 足 够 了 ，

而应考虑观众可以主动参与的情况。一方面，加强

双 方 沟 通 ，在 文 化 供 给 关 系 暂 时 无 法 改 变 的 情 况

下 ，馆 方 通 过 主 动 收 集 、分 析 观 众 反 馈 的 多 方 面 信

息 ，聆 听 观 众 的 想 法 ，将 其 中 可 行 的 部 分 纳 入 到 策

展 考 虑 中 ，如 增 加 观 众 有 兴 趣 的 专 题 线 上 展 览 ；另

一 方 面 ，增 强 观 众 参 与 在 数 字 展 览 体 验 中 的 比 重 ，

通过设置交互和探索任务，让观众参与成为展览参

观完整性的必要因素。考虑到观众的非专业背景，

应引入易于观众理解的叙事展览，并在此基础上将

交互设计合理嵌入其中，如将观众行为作为推动展

览叙事进度的必要因素、观众行为的累积会对叙事

展览的结果产生影响等。

总之，当前实体和数字展览面临信息传播过程

中 的 种 种 困 境 是 由 于 传 统 策 展 理 念 、传 播 途 径 、传

播 媒 介 等 的 局 限 共 同 造 成 的 ，难 以 得 到 较 好 地 解

决 。 构 建 VR 展 览 有 机 会 从 根 本 上 改 变 这 一 局 面 ，

进而对整个博物馆传播流程进行优化，使困扰博物

馆已久的结构性问题，最终转化成为具有相当高可

操作性的技术性问题。

2 VR 展览技术发展与应用现状

2.1 VR展览技术发展

在数字展览传播内容的构建方式上，有实体再

现 型（孪 生 型［19］）、无 实 体 型（独 立 型）和 混 合 型（衍

生型）3 种模式。过往的 VR 展览实践中，暴露出一

些技术与应用结合的问题，如低成本节目制作造成

的 真 实 感 差 、差 强 人 意 的 交 互 体 验 等［20］。 由 于 VR

下的博物馆应用开发还处于起步阶段，各种应用和

实践案例有限，暴露出的问题除少部分来自内容制

作 方 面 ，更 多 体 现 为 具 体 技 术 上 的 优 劣 ，因 此 有 必

要对承载不同技术方案的 VR 运行架构进行梳理和

比较。

2.1.1 VR 运行架构演变过程

VR 技 术 实 现 了 用 户 和 计 算 机 渲 染 输 出 3D 虚

拟场景的沉浸式交互，被称为原生 VR（native VR），

其 可 通 过 增 加 通 信 模 块 成 为 网 络 应 用 。 全 球 广 域

网（world wide web，Web）技术实现运行在浏览器里

的 VR 应用，被称为网页 VR（WebVR）。原生 VR 和

网页 VR 架构在高带宽通信和分布式计算技术的引

入下形成了端云协同 VR，即云 VR［21］。以上 3 种 VR

基 于 设 备 间 通 信 ，包 括 通 过 互 联 网 获 取 VR 内 容 的

所 有 方 式 ，使 用 户 的 终 端 设 备 获 取 服 务 器 上 的 VR

场 景 数 据 。 进 一 步 的 开 发 还 能 将 没 有 人 际 即 时 通

信功能的单机场景转为多人场景，单机原生 VR、单

机网页 VR 通过增加即时通信功能转为多人原生 VR、

多人网页 VR。

云 VR 的目标是消除本地高端的硬件要求以降

低沉浸式体验的成本，在内容开发方面与非云服务

间并无本质区别。云 VR 与原生 VR、网页 VR 相比

更多涉及 VR 内容处理和云基础设施之间的负载分

配和协同，即部分计算任务可在功能强大的远程硬

件上执行，三者技术特征见表 1。

2.1.2 VR 运行架构对比

云服务和非云服务区分的是负载状况，原生和

网页区分的是技术路径，而单机和多人可区分是否

支 持 在 线 社 交 之 类 功 能 的 升 级 。 在 此 默 认 原 生

VR、网 页 VR、云 VR 应 用 都 是 具 有 人 际 通 信 能 力

的，以简化对比。
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原生 VR、网页 VR 与云 VR3 种 VR 运行架构的

对比见图 2。当前原生 VR 主要使用场景是  “PCVR

（电脑 VR）+线缆或无线串流+PC 主机”，依靠本地计

算机进行图形处理器（graphics processing unit，GPU）

渲 染 ，因 此 对 本 地 计 算 机 性 能 要 求 高 ，用 户 端 的 设

备 成 本 非 常 高 ；其 运 行 的 程 序 多 为 如 Unity、unreal 

engine（UE）等传统内容创作引擎开发，内容发布时

需要打包发布整个软件再安装到用户的设备上，体

验的即时性差，且往往超过即时通信软件上传文件

大小的上限，不利于传播。网页 VR 基于浏览器，通

过统一资源定位系统网址进行访问，支持大多数可

上网的 VR 设备。用户端浏览器向服务器发送访问

请求并接收到服务器返回的数据，同样使用本地计

算机进行 GPU 渲染，但由于其是 Web 应用的定位，

在开发时会进行优化和分级，因此程序运行对设备

的 要 求 并 不 算 高 。 云 VR 在 当 前 多 与 5G 视 频 直 播

的应用场景搭配出现，如在实体展厅中架设全景相

机并将实时录像上传到云端，客户端通过网络获取

高清视频流并在 VR 设备上观看。这种情况被称为

云 VR 的 弱 交 互 业 务［22］，用 户 仅 通 过 头 部 运 动 与 已

设定好的虚拟环境进行互动，但对设备性能要求也

低。与之相对，用户与虚拟环境进行实时互动的云

VR 强 交 互 业 务 对 设 备 性 能 要 求 高 很 多 ，但 目 前 很

难找到公开的应用案例。

由此可见，原生 VR 更适合内容复杂、视觉效果

与 综 合 体 验 优 先 的 应 用 场 景 。 网 页 VR 适 合 高 并

发、低负载、观众设备性能较低、更注重传播性的应

用 场 景 。 当 前 云 VR 的 综 合 优 势 还 不 明 显 ，此 外 从

本 地 到 云 端 的 服 务 转 向 又 涉 及 从 买 断 制 到 订 阅 制

的支付方式转变，消费者需要适应的时间。这说明

云 VR 是 未 来 的 平 台 ，而 非 现 在 。 因 此 明 确 技 术 应

永 远 为 内 容 服 务 ，按 需 选 取 VR 运 行 架 构 才 能 更 好

地支撑 VR 展览上线。

2.2 VR展览应用现状

自 2016 年“VR 元年”以降，国内外有关 VR 展览

的实践开始出现。在此选择 10 个国内外应用代表

案例，进行展览构建模式、内容丰富度、策展理论等

方面的对比分析，得到表 2，以对 VR 展览研究进展

进行说明。本文对 VR 展览内容丰富度的评价标准

为 ，各 展 览 满 足 文 字 、图 片 、音 频 、视 频 、静 态 3D 模

型、3D 动画、交互能力、社交能力共 8 个方面的情况

对 应 从 低 到 高 的 评 分 ，前 6 个 得 分 为 1，后 2 个

为 2，累 计 分 值（0~2］，（2~4］，（4~6］，（6~8］，（8~10］

分别对应丰富度低、较低、中、较高、高。

对上述数字展览的分析得出如下认识：

（1）当 前 大 部 分 VR 展 览 并 未 跳 出“ 以 物 为 中

心 ”策 展 理 论 的 范 围 ，仍 停 留 在 如 何 更 全 面 地 展 现

藏 品 信 息 这 一 层 面 。 综 合 来 看 ，文 字 、图 片 、音 频 、

视频、静态 3D 模型、3D 动画等 6 种是 VR 展览传播

藏品信息的主要媒介。

（2）馆 方 正 在 逐 步 掌 握 构 建 完 整 VR 展 览 的 工

具 。 总 体 上 看 ，占 比 最 大 的 VR 系 统 架 构 是 原 生

VR，但 只 有 少 数 策 展 团 队 发 挥 了 其 完 整 的 应 用 效

注：RAN 为无线接入口。

图 2　3 种 VR 运行架构对比

表 1　原生 VR、WebVR 和云 VR 的主要技术特征

种类

原生 VR

网页 VR

云 VR

与服务器通信的实现方式

传统客户端的通信模块

浏览器服务

浏览器服务或传统客户端的通信模块

设备支持

PCVR、VR 一体机、手机 VR

PCVR、VR 一体机、手机 VR

PCVR、VR 一体机、手机 VR

渲染模式

本地

本地

云端

解析软件

传统客户端

浏览器

浏览器、传统客户端

解析内容

文件包

文件包

视频流

注：VR 为虚拟现实技术；PCVR 为电脑端虚拟现实设备。
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果 。 馆 方 策 展 团 队 在 内 容 丰 富 度 上 表 现 出 逐 渐 上

升的趋势，在内容性上也在稳步提升。展览模式上

馆方基于博物馆建筑及藏品优势，主要开发了顺应

博物馆数字化浪潮的实体再现型展览，以及在此基

础 上 制 作 的 混 合 型 展 览 。 馆 方 所 开 发 的 无 实 体 型

展览主要目的是提供“构成展示完整性所必要的展

品”以及“传统表现手法难以表现的内容”，如展览 5

中作为辅助手段展示包含庞杂数据的生物演化树。

（3）馆 方 将 叙 事 策 展 理 论 应 用 于 VR 展 览 的 效

果令人振奋。展览 9 开启了“以事为中心”、使用 VR

实 现 叙 事 型 展 览 的 探 索 。 该 展 览 是 实 体 再 现 型 和

无实体型相结合的产物，其叙事基于无实体部分制

作。其叙事体现为策展人对《蒙娜丽莎》进行讲述，

关 联 了 与 其 相 关 的 画 作 、收 藏 史 ，《蒙 娜 丽 莎》作 为

展品的多维度信息和原型人物考证，并通过将画中

人像做成三维数字人模型，配以相应的动画以直观

辅 助 观 众 理 解 主 视 角 策 展 人 的 说 明 。 制 作 团 队 还

原 了 达·芬 奇 创 作 时 的 蒙 娜 丽 莎 及 周 围 环 境 ，从 三

维 环 境 光 影 的 角 度 阐 释 画 作 上 光 影 技 法 的 惊 艳 。

最 后 在“ 额 外 内 容 ”部 分 ，制 作 团 队 还 原 的 达·芬 奇

飞行器停在左前方，观众坐在其上以游览虚拟环境

结束这次观展体验。该展览完全体现了 VR 技术沉

浸式、多媒体信息融合的效果，以及应用 VR 技术推

动数字展览的叙事转向、制作“内容沉浸”的叙事型

展览的诸多潜力。

（4）数 字 展 览 社 交 属 性 的 回 归 值 得 馆 方 借 鉴 。

非馆方实践缺乏对真实博物馆建筑的数字建模，因

此 全 部 选 择 无 实 体 型 展 览 作 为 展 览 模 式 。 展 览 3、

8、10 的内容丰富度也体现出正向递进关系，然而体

验 过 后 发 现 公 众“ 参 与 ”制 作 的 非 馆 方 展 览 只 是 对

“以物为中心”展览结构的模仿。但在综合体验后，

“中文梗博物馆”在呈现效果上是个例外，该展览的

成 功 之 处 并 不 只 在 于“ 梗 ”这 种 观 众 日 常 生 活 中 出

现的、熟悉的概念本身，而是勾起隐含的、观众生活

中和该“梗”展品有关的关联信息，具有时间、社会、

和 叙 事 属 性 。 展 品 排 列 在 空 间 结 构 上 并 不 是 叙 事

的 ，而 观 众 接 触 展 品 后 产 生 了 回 忆 ，这 是 观 众 自 我

叙事的、以观众自身为主体过往经历的回溯。又由

于“梗”的娱乐特性，再次体验会唤醒前一次体验时

的 各 种 情 绪 ，从 而 表 现 出 观 众 与 展 览 内 容 的 共 鸣 。

另外不可忽视的是该展览中社交属性的回归，有在

欢笑中和展品产生互动，毫无疑问社交属性强化了

这种精神上的共鸣。可见通过为 VR 展览增加社交

属性，能重新体现出参观过程中人的社会性这一对

参 观 效 果 影 响 颇 深 的 元 素 。 同 时 这 也 无 意 中 顺 应

了“以人为中心”的策展路径，在此案例中观众既是

文 化 的 消 费 者 ，也 是 展 品 背 后 文 化 的 生 产 者 、分 享

者和传播者。这是很特殊的、现阶段适合公众作为

策展人能够成功制作的展览类型。

（5）当前馆方难以完全借鉴非馆方展览选题的

经验。“中文梗博物馆”这种传播上的成功某种程度

上是当今馆方难以复制的，其主题和展品蕴含娱乐

化属性，并且引起观众共鸣的内容是普通观众理解

并已经掌握的，这与博物馆引导观众理解陌生知识

的主要应用场景相悖。馆方仍应如展览 9 的策展团

队 一 般 ，尽 可 能 应 用 VR 技 术 制 作 有 效 降 低 观 众 理

解 门 槛 、符 合 认 知 模 式 的 展 览 ，在 不 断 地 推 陈 出 新

中提升观众的文化水平。

3 VR 展览的前景与发展建议

现 阶 段 VR 展 览 应 用 总 体 呈 现 以 原 生 VR 为 主

要 技 术 平 台 ，展 览 内 容 丰 富 度 上 升 ，以 物 为 中 心 的

表 2　国内外 VR 展览应用案例分析

编号

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

展览名称

王后  母亲  女将——纪念殷墟妇

好墓考古发掘四十周年特展

V 故宫——养心殿

The VR Museum of Fine Art

V 故宫——灵沼轩

Journey into the heart of Evolution

The Hallwyl Museum

Beyond The Walls

Ancient Art Museum

Mona Lisa：Beyond the Glass

中文梗博物馆

策展团队所属

馆方

馆方

非馆方

馆方

馆方

馆方

馆方

非馆方

馆方

非馆方

发布时间

2016-03

2016-04

2016-08

2016-12

2017-11

2018-05

2019-08

2019-08

2019-10

2022-04

参观条件

馆内

线上

线上

线上

线上

线上

线上

线上

线上

线上

VR 系统架构

单机原生 VR

单机网页 VR

单机原生 VR

单机网页 VR

单机原生 VR

多人原生 VR

单机原生 VR

多人原生 VR

单机原生 VR

多人原生 VR

展览构建模式

实体再现型

实体再现型

无实体型

混合型

无实体型

实体再现型

实体再现型

无实体型

混合型

无实体型

内容丰富度

低

中

较低

中

较高

高

较高

较高

较高

高
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策 展 理 论 占 主 流 ，3 种 展 览 内 容 构 建 模 式 并 存 的 局

面。从观众体验效果看仍存在一些问题，如以电脑

端 VR 观展为主的参观成本偏高、途径较为单一，优

质 应 用 较 少 、质 量 良 莠 不 齐 等 。 但 VR 展 览 的 前 景

是 明 朗 的 ：一 方 面 其 能 够 增 强 基 于 观 众 反 馈 的 研

究 ；另 一 方 面 其 支 持 实 现 高 水 平 的 叙 事 化 策 展 ，结

合 前 二 者 的 优 势 有 望 真 正 实 现“ 以 观 众 为 中 心 ”的

展览设计。

VR 运行架构在使用上需要按需选取。网页 VR

适合高并发、低负载、观众设备性能较低、更注重传

播 性 的 应 用 场 景 。 原 生 VR 更 适 合 内 容 复 杂 、视 觉

效果与综合体验优先的应用场景。在 VR 一体机作

为当前以及未来的主流设备形态的推测下，基于当

前 的 市 场 环 境 及 客 观 上 设 备 性 能 的 限 制 ，VR 展 览

的开发者应当以“将 VR 展览尽可能带给更多人”为

相 当 长 一 段 时 期 内 的 目 标 ，综 合 考 虑 多 方 面 因 素 ，

以实现在视觉效果、交互体验、性能开销、设备兼容

等主要方面的动态平衡，尽最大可能激活广大的潜

在受众。

人工智能生成内容（artificial intelligence gener‐

ated content，AIGC）的发展有望助力 VR 展览开发成

本的下降。3D 领域的 AIGC 基于生成式 AI，支持文

字、图片生成 3D 模型和文字生成模型贴图等功能。

然而 3D 数字资产生成当前还处在研究的起步阶段。

未来此技术若能引入 VR 展览的开发流程中，无疑能够

降本增质，成为有效解决“低成本节目制作造成的真实

感差”问题的最佳方法。
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