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内容提要：自新冠肺炎疫情暴发以来，大量博物馆采取闭馆或限流的措施。人们再次把目光投向

数字博物馆，对数字博物馆的发展提出了新的要求。由此一些数字博物馆进行了相关尝试：一是通

过海量的数据聚合，加之与物、人的整合，将墙内的信息搬到无墙的时空，实现可及性和联通性的

最大化；二是通过高清成像、虚拟现实等智能技术，实现虚拟展厅的无障碍游览，藏品的高清化和

真实化，消除界面，增强直感性；三是针对观众角色的转变，开发出一系列高度个性化、开放化和

定制化的用户友好功能，创造积极意义的访问者。在数字博物馆2.0时代下，数字博物馆不再是实

体博物馆的补充，不再是将线下搬到线上，而是形成一种独立于实体博物馆之外的超越性体验。这

种超越性体验或将为后疫情时代下博物馆发展提供一些新思路和角度。
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Abstract: Under the COVID-19 pandemic, a great number of museums close or subject to limited capacity. 

Digital museums become the center of attention and are required to update to meet the new demands. There 

have been many attempts made by multiple digital museums. New blueprints have been drawn in terms of 

the future of exhibition curation: firstly, metadata of exhibits and collections are gathered to transfer the 

information beyond physical scope, as a result to maximize accessibility and connectedness; secondly, smart 

technologies such as high-resolution image, virtual reality and augmented reality allow the barrier-free virtual 

tour of exhibitions, HD representation of exhibits, and so to eliminate intermedium and enhance immediacy; 

thirdly, according to the change of the audience, numerous highly personalized, entertaining, and user-friendly 

functions are carried out to realize a diversified access and a group of active users. In the 2.0 mode, digital 

museums are no longer complementary to physical museums – transferring offline content to online, creating a 

transcendent experience independent from the physical museum, which provides some new thoughts and angles 

for Chinese digital museum in the post-pandemic era.
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一、从数字博物馆1.0到2.0

（一）从对立到补充

数字博物馆（Digi ta l  Museum），又称虚拟

博物馆（Virtual Museum）或线上博物馆（Online 

Museum），它诞生于20世纪90年代，但可溯源至20

世纪六七十年代的藏品登记与管理自动化和20世纪

80年代多媒体技术在博物馆中的应用[1]。人们对其核

心概念进行了各种探索，出现了数十种关于数字博

物馆的定义，争论的焦点之一是数字博物馆与传统

博物馆之间的关系。

过去，人们常将数字博物馆与实体博物馆对立

起来。有相当一部分从业人员担心数字博物馆会取

代实体博物馆[2]，但也有不少学者认为数字博物馆无

法替代传统博物馆，其主要原因在于博物馆体验是

基于现实的，这是博物馆理念中的核心。真实的东

西总是更微妙、更强大，其原因既有物理的，也有

形而上的。安·明茨指出：“在电子屏幕上，油画

是没有纹理的；在三维物体变为二维时，总有一些

东西遗失了。尺寸的区分没有了，小小的雷诺阿和

巨大的大卫看起来是同样大小的。电子显色也无法

完全对应现实世界中的色彩。人们的眼睛和大脑处

理物体的信息和处理从屏幕上看到的信息的方式不

同。”[3]而形而上的原因则更难描述一些，我们可借

助本雅明在《机械复制时代的艺术作品》提出的概

念“光韵（aura）”来理解，本雅明认为：在机器

复制的时代中艺术作品的光韵将不可避免地消亡，

真实性不在技术复制的能力范围之内[4]，因此，数字

博物馆由于其数字的本质，无法为观众提供真实物

品，也就无法取代实体博物馆。

然而进入21世纪之后，随着数字技术的发展

和互联网渗入生活的方方面面，数字与实体博物馆

不再是对立的关系：“对于新一代来说，有关‘真

实—虚拟’区分的争论似乎是奇怪的，因为未来的

博物馆是‘虚拟+真实’的。”[5]人们对于数字博物

馆也普遍达成了共识：即它是传统博物馆的一种补

充。它“不是复制博物馆的参观体验，而是一种博

物馆参观的补充体验”[6]。“访问博物馆网站与博物

馆之间是互补的关系，它们不是相互排斥的，赛博

空间中的虚拟博物馆提升了人们对实体博物馆的认

知，并提高了访问量”[5]，实体博物馆和虚拟博物馆

“是相辅相成的，如果数字链接提升了人们对博物

馆、图书馆和档案馆所提供的内容的认知，那么他

们真正造访这些地方的意愿也会增强”[7]。

（二）从补充到超越

随着疫情的到来，人们再次将目光聚焦于数字

博物馆，大量的博物馆网站或相关应用都在博物馆

限流甚至闭馆期间替代了实体博物馆角色。这时，

二者的关系已不再是主要—补充或主导—附属的

地位了，正如德国学者韦尔纳·施维本茨指出的：

“亲自到访和线上访问的区别是显而易见的，二者

各有利弊，然而，基于它们各自的特点，它们应被

视作是同等的，而非一个次于另一个。”[8] 甚至在

某种程度上，疫情以来，各类数字博物馆推出的新

功能已让它成为一个超越传统博物馆的特殊体验，

“它不再是实体博物馆的一个倒影，它自己也有了

生命”[9]。

伴随着智能化科技的发展，加之以新冠肺炎疫

情的催化，一个数字博物馆2.0的时代悄然到来，人

们要求数字博物馆2.0能够独立于实体博物馆之外，

将它定义为：一个“由逻辑上关联着的、多种媒体

组成的数据项目的集合” [10]，是“一种肌理复杂的

综合体，最好将之理解为对现实中博物馆的‘电子

仿拟’，一种可以履行多种智能并可以具有多种使

用方式的工具” [11]，它具备“联通性和多样化访

问的能力，有助于超越传统与访客沟通和交流的方

式，并灵活地满足他们的需求和兴趣；它没有真实

的位置或空间，其对象及其相关信息可以在世界范

围内传播”[10]。

基于对现有数字博物馆现状的分析和对文献的

梳理，笔者认为，数字博物馆2.0有三个显著特征使

得它区分于以往的数字博物馆，这三个特征共同构

成了数字博物馆2.0的定义。

一是以海量数据为基础的、加之人和物的资源
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整合。从“无物不立”到“物息分离”是一个漫长

的过程，但已成为当今的大势所趋 [12]，“康恩所说

的‘博物馆不再需要物’也就是指在服务社会公众

的路上，博物馆并不依赖于‘原件’” [13]。也就是

说，被剥离了物的博物馆数据更多的意义是作为公

众教育的载体。海量的数据突破了“物”性质，打

破了时空，数据与数据之间的联通带来的是对知识

内涵的挖掘和延伸。而数据与数据的联通只是资源

整合的一面，骆晓红指出，“资源的整合性”是物与

物、物与人、人与人等各类资源要素集聚的场所[14]。

打通博物馆“物、人、数据”三者之间的双向多元

信息交互通道，才能实现博物馆服务、保护和管理

的智慧运转[15]。

二是体现为个性化、开放化和娱乐化的多样化

访问方式。数字博物馆2.0与初代数字博物馆最大的

区别之一，是前者要求使用者按照自己的方式去浏

览、学习并分享信息，用户的角色是“积极意义的

创造者” [16]，是主动的、有独特见解并且有明确目

标的参与者，甚至是内容创造者，而不再是被动的

观众。如同胡珀-格林希尔（Hopper-Greenhill）所

强调的那样，新的转向侧重于参观者而不是藏品，这

为数字博物馆的兴起预备了理论层面的合法性 [17]。

骆晓红将这种用户至上的人文理念称为“主体的人

本性” [14]。张小朋认为，随着博物馆行业观念的

转变，围绕观众服务附着了许多信息化和智能化的

应用[18]。

三是借助先进计算机技术实现的丰富的用户体

验。高清成像、虚拟现实（Virtual Reality）、增强

现实（Augmented Reality）和3D技术为数字博物馆

2.0时代带来了更逼真、更多元的用户体验。陈刚认

为，“更深入的智能化”是迈向数字博物馆下一阶

段特征，也就是能够利用先进技术，更智能地洞察

世界，提供决策管理依据，进而创造新的价值 [19]。

上文曾提及安·明茨认为数字博物馆无法呈现原作

的纹理、实际大小、色彩等细节，但随着技术的进

步，这些问题都已迎刃而解，技术甚至能够为人们

提供比肉眼所见更清晰的细节，技术复制的能力或

许为我们带来了更大程度上的真实性。

二、欧美的数字博物馆2.0

近年来，诸多线上博物馆、实体博物馆的网

站以及博物馆相关的应用都在致力于打造独立于实

体博物馆的、创新型、多元化、具有高度可及性

（accessibility）和响应性的展示体验，部分数字博

物馆已逐渐呈现2.0版本的三个特征。

（一）数据聚合与跨界合作

数字博物馆2.0的大数据聚合是基于长期以来藏

品数字化的基础发展而来的。不列颠博物院（大英

博物馆）共有约800万件的线上展品，荷兰国家博物

馆的110万件展品将于2023年完成数字化，大都会艺

术博物馆和卢浮宫美术馆也分别有约40万件的高清

线上图片和48万件的藏品数据库。

而数据聚合背后是数字博物馆与其他数字博

物馆、实体博物馆、文化机构、科技公司进行的跨

界合作。目前，许多组织机构正致力于打破馆际壁

垒，实现线上的统一数据库。比如耶鲁大学美术

馆、耶鲁不列颠艺术中心，联合爱丁堡大学和牛津

阿什莫林博物馆，共同开展了一个关于展览的数字

计划，它通过文本挖掘和机器学习等先进计算机技

术，捕捉与展览相关的信息，如展签、展览图录中

的文章、评论家的评论、相关媒体报道、社交媒体

上的帖子，以及赞助方的评价等。这个项目不仅仅

是数据收集，而是协调不同的机构所使用的不同数

据管理系统，使得学者和公众可无缝地穿梭于不同的

系统和机构。它旨在挖掘展品是如何被巡回展示、诠

释、情境化，以及被观众认知的，它有助于研究者

考察某件展品的来源、艺术风格的演变、展览主题

的变化，以及博物馆之间出借藏品的模式等 [20]。又

比如，英国艺术与人文委员会发起的“走向全国性

收藏（Towards a National Collection）”项目，项

目与数百家英国的博物馆、档案馆、图书馆和美术

馆合作，旨在打破机构间界限，为各类受众提供一

个跨学科跨收藏的再分配网络，从而使他们从中受

益。再比如，谷歌项目包含了约2000家各类机构的
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600万件以上的展品，涉及13688位艺术家、240种材

质、567件历史事件、8023位历史人物。展品跨度从

14000年前的旧石器时代的燧石直到当代扎哈·哈迪

德的虚拟现实作品视频。

数据聚合为开展各类文化交流、合作研究及博

物馆服务的拓展提供了可能。以线上策展为例，海

量的数据为展览的选题、切入点、展品选择和表现

形式等提供了十分多元的选择。以谷歌项目在2019

年推出线上展览的“多面弗里达：近距离了解弗里

达·卡罗生活、艺术和传奇的多面”的主题故事为

例，项目方与31家拥有弗里达资料和作品的机构

合作。在同一个展览之下，推出了展中展、社论专

题、视频、细节放大、画中游、虚拟游览等多个不

同形式的内容模块。其中，展中展多达35个、社论

文章多达14篇。数据聚合使得一些难以在实体博物

馆实现的展览得以达成。全世界公认的荷兰画家维

米尔的传世真迹只有34至37幅，分别散落于7个国

家和18家博物馆。荷兰国家博物馆在2023年2月至6

月展出23件维米尔真迹，已是迄今规模最大的实体

维米尔画展。而谷歌的数字博物馆却可以在一个专

题下与18家博物馆合作，将维米尔的37幅作品全部

展出。

当下的数字博物馆通过整合大量的异质数据，

提升了数据之间的联通性和博物馆的可及性。一方

面是通过“物息分离”，通过打破机构间与学科间

的壁垒，将展品从墙内带到墙外，通过扩大展览选

题和内容容量，提升联通性，将展示内容的视野空

间放大，满足更多人群的知识需求；另一方面，项

目通过消除时空、文化，甚至阶层上的门槛，使得

不同背景的受众在物理上和智识上都能真正地进

入、接触和理解博物馆和博物馆展览，从而提升可

及性和兼容性。这两个方面的背后都是知识和教育

的普及化。

（二）个性化、开放化、定制化与多元的

访问方式

进入数字博物馆2.0时代后，在传统的展示和互

动功能基础上，各大线上博物馆还通过加强其功能

的个人化和定制化，推出了填色、问答、拼图等不

同形式的游戏，满足“数字原住民”这一代的新需

求，使这些用户从被动的观众，变为主动、有独特

见解、有明确目标的、积极意义的内容创造者，从

而实现多样化的访问。

例如，大都会艺术博物馆为人们推出了地图

和时光机搜索功能：地图功能借用探险游戏的形

式，通过点击地图上的小红点了解展品详情。时光

机搜索功能不仅加强了传统上数据与人之间的联

通，还打通了数据与数据之间的通道。泰特美术馆

的游戏和测试板块中则展现了一种脑洞大开的幽默

感，比如通过回答几个问题：“你是哪一种艺术运

动”“想要羽毛吗”“爱睡觉吗”，系统就可以计

算出一张定制化的动物肖像。礼物（Gift）是一款手

机应用，用户可以从与合作的博物馆藏品中选取一

件或多件，再配上一段语音，解释是如何找到并选

中该件藏品的，经虚拟包装后通过链接送给指定的

对象。在众多个性化和定制化功能中，最富有创意

也是最受公众欢迎的，是谷歌在2017年推出的艺术

自拍功能（Art Selfie）。艺术自拍功能操作简单，

只需拍摄或上传一张全脸自拍，系统便会通过大数

据搜索，在项目的数据库中找到一张与自拍最为匹

配的肖像画。这一功能为谷歌吸引了数十万的新用

户，在功能推出后的短短几天内，人们拍摄了超过

3000万张自拍。

将用户由被动的“填鸭式”学习者，变为主动

的、有独特见解的内容创造者，有助于提升用户的

兴趣度和黏性，从而使他们更深入地了解文物的文

化内涵，促进文化传承和创新，提升文化自信和文

化认同。此外，开放、定制的多元访问方式也可以

开拓新市场和创造新价值，为数字文化产业发展提

供新的机遇和平台。

（三）多媒体技术与逼真的用户体验

长期以来，数字博物馆都试图通过多种科技

手段模拟线下观展环境，给用户营造一个逼真的体

验。根据博尔特与格鲁辛的“直感性理论（logic of 

transparent immediacy）”[21]，一个“直感”的界面
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应是进行自我消解的，用户或观众感觉不到正在面

对一个媒介，而是相信自己处于某种客观的呈现之

中，在直面该媒介中的内容。一个“直感”界面的

设计师和开发者的目标是“界面无界面化”——使

界面变得十分直观，为了用户而进行自我消除。而

在某种程度上，数字博物馆2.0正是在努力实现这个

目标，通过对实体展品和观展方式进行最大程度的

仿拟，将用户界面从传统的屏幕和窗口扩展到现实

世界或虚拟环境中，尽量减少传统的屏幕和界面元

素，从而降低用户使用一个平台界面所带来的陌生

感和认知负荷。

1. 高清像素与超写实主义

观众之所以亲临实体博物馆，是因为只有在

现场，才能多角度地观察艺术品的造型、纹饰、颜

色、笔触、构图，甚至污渍、霉斑、裂痕、修改痕

迹和隐藏的签名等。换言之，也就是只有在现场，

才能体验到由细节构成的真实性。而目前数字博物

馆的高清图片达10亿像素以上，个别图片的清晰度

则高达7000亿像素，相比普通文物照片和人眼的极

限像素分辨率——1.2亿而言，在线上观看展品，要

比亲临展览现场观看清晰得多。罗伯塔·史密斯对

比了数字博物馆和实体博物馆中的皮埃尔·布鲁盖

尔的《收割者》（The Harvesters），发现前者提供

的细节要更加丰富 [22]；詹姆斯·加德纳谈到，他对

于乔凡尼·贝里尼的《沙漠中的圣弗朗西斯》（St.

Francis in the Desert）的数字版本中的笔触和画面

的变化感到惊叹 [23]。《波士顿环球报》（Boston 

G l o b e）惊奇地发现在高清成像技术下放大的汉

斯·霍尔拜因的《大使》（Ambassadors）笔触十

分松弛，该报道说：“比起梵高本人，你能在《星

空》（The Starry Night）中看到更多的蓝色和金色

笔触。” [24]这些展品在某种程度上正是由细节构成

的，这意味着在某种程度上数字化的展品呈现了更

多的真实的侧面。正如超级写实主义的作品一样，

项目对细节、精准度和分辨率投入了更多的关注，

呈现了一种前所未有的真实性。

2. 增强现实技术与艺术投影

为了达到身临其境的效果，部分数字博物馆

利用增强现实技术将虚拟与现实叠加。实体博物馆

中的增强现实技术多是在现实之上叠加虚拟的形

象、模型、动画等，而数字博物馆的增强现实技术

则将虚拟投影在现实环境之中。例如谷歌项目的艺

术投影（Art Projector）功能，是将数据库中的作

品以实际尺寸投影在现实环境之中。该功能只需要

将手机相机对准地板转上一圈，或对准一个明亮

的表面，就可以把艺术品放置于手机屏幕中的“展

位”中。投影于“展位”之中的艺术品与艺术品实

物等大，将随着用户走近、走远而放大、缩小，或

变换角度，与用户在实体博物馆中观展的体验一

样。Cuseum公司的“家中的博物馆（Museum from 

Home）”手机应用与谷歌项目的艺术投影类似。它

们一方面实现了用户足不出户便可尽览博物馆展品

的功能，另一方面让用户对艺术作品的实际大小有

了一个非常直观的体验。这一技术进一步弥补了数

字博物馆1.0时代中不同作品尺寸没有区分的缺憾。

3. 虚拟现实技术与虚拟展厅

2018年巴西国家博物馆大火，展馆与2000万件

藏品毁于一旦。次年谷歌项目上线了一个名为“走

进巴西国家博物馆：重现2018年大火前的馆藏”

的展览，观众可以通过虚拟游览功能对火灾前的

该馆展厅进行了解，诸多馆藏的高像素图像和数个

在线展览，在某种程度上弥补了遗憾。数字博物馆

中的虚拟展厅游览功能依靠虚拟现实技术再现了观

展环境，提供逼真的用户体验，甚至在某种程度上

而言，也是为人类知识能力的产生提供了永久性的

平台。 

数字博物馆中的虚拟展厅游览功能并非一蹴而

就，同样，数字博物馆2.0也是基于大量的技术细节

研发才日渐成形的。以谷歌项目的虚拟展厅为例，

其游览功能是在“街景（Street View）”功能上发展

而来的，从研发到2007年正式上线，14年间经过了

不间断地更新和改进。如果没有这些技术积累，没
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有全球范围内广泛用户集聚，谷歌的虚拟展厅游览

功能不可能一经推出就获得成功。

三、中国的数字博物馆

在“互联网＋”时代背景下，数字技术在我

国博物馆领域内的应用和发展受到了较大的政策关

注。现阶段，国家文物局积极响应科技支撑文化强

国的战略，启动“互联网＋中华文明”系列行动计

划，为数字博物馆建设寻求更多更好的技术力量提

供平台和支持。经过三年疫情的“洗礼”，我国数

字博物馆的面貌也有了质的飞跃。与欧美数字博物

馆多采用PC端网页的形式不同，中国数字博物馆充

分考虑到中国用户对移动互联网的适应程度，以及

5G网络的覆盖范围，多采用移动端网页和微信小程

序的形式，常以一个游戏或是一个线上展览的散点

状形式出现，并逐步由点及面地连缀成成体系的数

字博物馆。中国的文博行业，正在以自己的方式逐

步迈向数字博物馆2.0。下文从数字博物馆2.0的三个

特征——数据聚合、交互功能与沉浸逼真体验——的

角度，来分析我国数字博物馆的现状，并为我国数

字博物馆的未来发展提出建议。

（一）丰富的数据与缺失的合作

目前，故宫博物院有186万件藏品的简目，可以

在故宫数字文物库中浏览的、有详细文物说明的线

上文物有约8.3万件，其中“数字多宝阁”中上线了

600余件三维文物。上海博物馆数字化藏品量达82.68

万件，占其藏品总量的80.8%，但在上海博物馆官方

网站中展示出的数字文物只有143014件，占其藏品

总量的13%。中国国家博物馆一共上线了76个虚拟

展厅，仅在2021年一年就采集了1000件文物和上线

28个数字展厅。

尽管在藏品数字化的基础工作上付出了大量

努力，但要实现大数据的联通，还有赖于馆际、市

际文物平台的整合，甚至是与其他文化、科学机构

的跨界合作，而这一点正是我国数字博物馆所欠缺

的。此外，目前有限的几个跨机构平台使用性差，

功能设计浮于表面、流于形式。如“博物中国”平

台共汇集了2097家博物馆的21万件藏品，但每家

博物馆页面中的藏品均为空，且全部图片都无法加

载；北京市博物馆大数据平台，共集合了29家北京

地区的博物馆及其3.3万件藏品，相比北京200余家

的博物馆而言，所联通的博物馆数量太少；“博物江

西”共收集了江西全省499家博物馆的信息，但只是

机械地将藏品、展览等信息拼凑于一个平台，没有

实现数据与数据的链接，更未以海量数据为基础进

行打破壁垒的学术研究与公众服务。

（二）浅层与深层交互

数字博物馆2.0是一个动态的、有响应的虚拟

系统，它基于用户的触发，而播放动画、视频、特

效等。故宫博物院在北京冬奥期间推出的“冰嬉竞

技场”是一个以《冰嬉图》为背景构思的小游戏。

用户通过简单的通关挑战，可以解锁成就。浙江省

博物馆出品的线上展览“南宋人的一天”将展览内

容分为从早到晚的不同时辰，用户可通过点击发现

藏在日常生活长卷中的文物信息（音频、视频、动

画、图像对比等）。但这种点击—响应的模式并不

能根据用户的偏好生成个性化、定制化的结果。这

一种交互模式只停留在浅层，并未从实质上摆脱

“填鸭式”的单向知识传输，这里的用户也不是创

造积极意义的生产者。

值得一提的是，在我国的个别新兴的数字功能

中，也进行了给予个人发声的尝试。“云游敦煌”

小程序中的“云游敦煌动画剧”，以壁画剧的艺术

形式为大家讲述了五个经典的壁画故事，用户可以

参与故事角色配音，实现真正的“用户发声”。杭

州博物馆的“人人都是策展人”小程序，通过从数

据库中选取特定展品和模板，配上语音或文字，可

以生成自定义的展览，并在朋友圈发布展览海报。

策展成果不仅能被大家评论、点赞，还能分享给其

他用户。这种附带社交功能的数字项目值得推广，

因为它不仅打通了传统上人—数据的通道，还通过

展品的排列组合打通了数据—数据的通道，最难能

可贵的是，通过社交平台，打通了人—人之间的协
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同关系，实现了物—人—数字之间的信息交互。

将用户转变为积极意义的创造者，参与内容制作

和分享，是数字博物馆2.0的重要特征。目前我国数

字化项目中的大量点击—触发式功能，未能触及交互

的本质，它没有根据用户偏好生成结果，不能激发用

户的参与欲和分享欲。其功能只停留于简单的娱乐，

无法让用户与文物产生深层的文化与价值链接。而

类似于“人人都是策展人”这样的带有深层交互功

能的数字项目，才是未来理所当然的深耕之处。

（三）直感与沉浸感

一个“直感”界面应该是自我消解的，用户感

受不到正在面对一个媒介，而是处于某种客观存在

之中。对博物馆数字展来说，要模拟真实的展厅游

览，使用户获得“直感”体验，需要以大量的数据

采集为基础，以高速的带宽为支撑，而这正是我国

大多虚拟游览功能所欠缺的。近年来，我国的线上

虚拟展厅如雨后春笋般涌现，出于上述原因，基本

上未能实现“直感”效果。

以中国国家博物馆数字展厅为例，其中部分展

览采用了以图片加切换特效替代VR游览的模式，沉

浸体验感较低。有一部分展览实现了VR游览，用

户可以在固定点位进行720°的拖拽式观看，但用户

只能够通过点击特定位置的按键，才能“前进”或

“后退”，并不能自由地在展厅内走动，无法自主

选择走近任意一件展品观看，与真实游览体验区别较

大。“全景故宫”在实景的基础上进行数字建模，按

四季划分不同宫殿场景，别出心裁。然而，也未能

实现在场景中自由走动的功能，而且场景与场景之

间的切换动画不完整，会出现转向或迷路的情况。

除中国国家博物馆和故宫博物院的虚拟游览外，同

类项目还有其他的技术缺陷：有的虚拟展厅实为

视频，缺少自由游览的功能；有的展厅的视度为

180°，不符合人眼在两眼重合时的视域124°；有的

展厅只有通过对屏幕的拖拽能够向左右平行移动，

无法仰视、俯视或前进；有些虚拟展厅只有极个别

文物提供了文物信息，文物图片可点击放大，但分

辨率极小，识别度低。以上种种，都使得目前我国

的虚拟展厅游览与真实体验相差较远。

不过，中国的数字博物馆也在尝试以其他的呈

现形式为用户提供沉浸感。以敦煌研究院在2023年

4月最新推出的“数字藏经洞”功能为例，它以动

画代替实景，以游戏闯关代替漫无目的的游览，打

造了一个能够让用户在莫高窟行走的“超时空参与

式博物馆”。因此，为了提升我国的沉浸式数字服

务功能，一方面有赖于智能科技的不断迭代和应用，

有赖于数据的全面与准确，以打造仿拟客观存在的

环境；另一方面也需集思广益，不断扩宽沉浸体验

的边界，开发有着多元呈现方式的“直感”功能。

四、结语

2020年以来，大量博物馆被迫闭馆，全球社会

以出人意料的方式发生着巨变。在意识到这一非常

时期给人们带来的长期影响之后，人们开始反思文

化的变革性角色以及博物馆在公共和市民生活中承

担的职责。此时此地，人们比往常更加需要紧密的

联结、积极的学习以及快速的成长，这对博物馆在

这场文化对话中扮演的角色提出了更高的要求。

“阈线空间（The Liminal Space）”在分析全

球驱动因素及社会变化后，在其报告中提出了未来

博物馆应拥抱的五种思维：多元化的视角、流动性

和可及性、社区联结、有意义的体验、活力和响应

性 [25]。这五种思维方式自然也体现在作为未来博物

馆重要载体的数字博物馆中，具体表现为三大发展

趋势：海量的数据聚合带来的高度的可及性；高度

个性化、开放化和定制化带来的互动体验和多元访

问或参观方式；大量智能科技使得界面消解，从而

增加真实感受的超越性体验。伴随着这三大数字博

物馆发展趋势的出现，一个全新的数字博物馆2.0时

代即将到来，为我国数字博物馆向智能化、智慧化

发展指明了一个清晰的方向，也就是在加强数字化

基础工作的同时，强调跨界合作；在开发交互式功

能的同时，激发用户的参与欲和分享欲；在数据精

准采集和智能科技迭代的同时，拓宽沉浸体验的边

界，开发更多“直感”功能。
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