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新兴技术重塑场馆的基本功能
Emerging Technologies: Reshaping the Fundamental Functions of Museums
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内容提要：在跨界融合的时代潮流中，不断迭代发展的新兴技术被越来越多地应用到场馆中，带

来新理念与新业态，多维度、多层面、多路径地重塑场馆，使场馆更好地发挥基本功能。在迎来发

展机遇的同时，场馆也面临着技术适用对象不合适、内在潜力未得到充分挖掘、相互之间融合不协

调不深入等问题，以致难以满足快速增长的现实需求。未来的场馆应保持对新兴技术的敏锐性和开

放性，探索深度融合之道，最终实现思维方式、运营模式、体制机制的变革与重构，迎来新时代的

新发展。
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Abstract: In the era of cross-border integration, more and more iterative new technologies are applied in 

museums with new concepts and new industry condition, making museum exert fundamental functions better, 

and reshaping museums with multi-dimensions, multi-layers and multi-paths. While facing development 

opportunities, museums are also faced with many problems: technologies applied mismatch the content, the 

potential of technologies hasn’t been realized thoroughly, and integration is not compatible or tight enough, 

resulting in the unsatisfaction of rapidly increasing demand. In the years to come, museums should be open 

and sagacious to emerging technologies and explore the best way to promote integration. By doing so, the 

future will be the revolution and reconstruction of way of thinking, operation model, as well as system and 

mechanism.
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跨界融合，是当代社会的一大基本特征，学科

间的壁垒被不断打破、行业间的深度合作持续推进、

圈层间的互动交流日趋频繁……广泛的交融激发了巨

大的创新活力。随着信息时代与数字社会的演进，依

托互联网形成的“互联网+”的新概念、新思维与新

形态已作为国家战略，通过优化生产要素、更新业务
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体系、重构商业模式等途径完成传统行业的转型升 

级[1]。以5G、大数据、云计算、人工智能、物联网、

区块链等为代表的新兴技术与政治、经济、社会等相

融合，深刻改变着各行各业的面貌。

文化行业亦然，新兴技术与场馆相融合为文化传

播带来绝佳的机遇，新技术的广泛应用极大地提高了

信息传播的速度和效果，为场馆的知识传播与公共服

务提供更多可能。但与此同时，场馆也面临着不小的

挑战，存在技术适用对象不合适、内在潜力未得到充

分挖掘、相互之间融合不协调不深入等问题，难以满

足新时期公众日益增长的文化需求。因此，探索如何

深入融合新兴技术，更好地重塑场馆的基本功能，是

场馆数字化转型过程中的当务之急。 

一、技术与场馆融合的新时代

技术的不断更新，跨界融合的日益深入，推动技

术与场馆融合进入新的时代。目前，就技术与场馆融

合而言，技术带来的新变化可分为以下三个方面。

一是新模式的出现。既包含技术本身，如虚拟

现实（VR）等技术带来全新的参观体验与教育模

式；又包含新概念，如物联网并非单一的技术点，

而是将技术沟通起来，以传感器技术、射频识别技

术（RFID）、嵌入式系统、智能技术和纳米技术

等关键技术，用感知层、网络层和应用层等三层技

术架构而实现的在场馆内监控、管理与定位等功能

模式[2]；还包含众包（crowdsourcing）、创客空间

（Makerspace）等利用新技术实现与观众的更深层互

动的新模式。

二是新理念的确立。如从信息传播的六要素来

看，各大要素均得以更新：信息资源从藏品等物质资

源扩展至非物质形态资源；受众从实际到馆的观众扩

展至所有网络终端使用者；环境从参观现场扩展至虚

拟环境；媒介从单一媒介转向“富媒体”；社群从参

观者扩展为超越了地域范围的，有着共同兴趣、爱

好、经历、文化背景等因素的共同体；而信息流动也

由场馆向受众的单向流动模式转向场馆与社群之间的

双向交流。由此，旧有的信息传播时空理念发生颠覆

式的改变，新的理念则处于持续的动态演化中。

三是新业态的产生。数字产业的渗透不仅使场

馆从提供单一服务转向提供多元化产品和服务，丰

富了服务观众的内容与形式，还使场馆的管理与运

营模式发生巨大变化，为场馆的可持续发展开辟新

路，促进文化事业与产业完美融合。

二、新兴技术重塑场馆的基本功能

收藏、研究、阐释与传播是场馆实现自身价值

的最重要的功能，其中通过展览、教育活动与项目

等形成的阐释与传播体系是场馆传播知识、传递价

值观与实现服务观众使命的外部功能，通过研究形

成的学术支撑体系则是实现这些功能的内在动力和

重要基础。在数字化、信息化、智能化新思维的基

础上，通过各种新技术的应用，场馆的这些基本功

能得以更好发挥，甚至产生了彻底的革新。

1.  革新传统展示内容与手段

不同于传统以展板、实物、简易互动装置、造景

等为主的展示方法，现今场馆在展示中越来越广泛地

运用各类屏显技术、交互技术、虚拟现实技术等新技

术，这些技术具有非物质性、沉浸性、互动性、娱乐

性[3]等特点，突破了场馆展示的时空限制，极大提升

了观众的参观体验，也改变了观众眼中场馆“阳春白

雪”的刻板印象。其创新性主要体现在以下三个方面。

一是展示对象形态的多样化。从原本单一的

实物和文献拓展至经过数字化处理的展品，多是在

电子设备上以三维影像或幻影成像等技术代替实物

或场景供观众欣赏，观众可进行多角度转动数字展

品等互动，以了解实物无法呈现、目光难以阅尽的

实物或场景的各个侧面。新技术本身也可作为展示

对象，如上海科技馆2019年“光影魔术”特展，梳

理、展现、解析了全息图像这一始于20世纪60年代

并持续发展的光学摄影技术；尤伦斯当代艺术中心

（UCCA）2021年“虚拟生境”展则展示了围绕当

下风行的非同质化代币（Non-Fungible Token）创

作的艺术作品，彰显区块链的精神内涵。
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二是内容生产者的多元化。一方面，专业策划

人员不再“垄断”展示内容的开发，而可采用动作

捕捉、感应技术等，由观众决定或协助展示内容的

产生。在此过程中，观众掌握了更多主导权，与场

馆间的情感连接也得以建立。如库珀·休伊特史密

森设计博物馆（Cooper-Hewitt，Smithsonian Design 

Museum）中场馆壁纸展示区内设置了交互桌，观众

可在屏幕上选择或自行设计纹样，面前的墙面上便会

显示该纹样的投射效果，即观众完成了一副自己所设

计的“展品”。另一方面，人工智能等新技术甚至能

产生“主动性”，与策划人员共同合作生产展品。如

Oil文化艺术空间2019年“雾晨”特展摆放了多个屏幕

装置，其上的图像是由艺术家以视频序列帧训练神经

网络后预测并生成的图像，通过虚拟图像带来的独特

效果来展现对时间与空间、当下与未来的思考。

三是虚拟展示的真实化。近年来场馆多以声光

电技术来增加展览的生动性与趣味性，由此进阶的

新媒体影像技术能够实现在场馆中展示各种虚拟的

影像与场景，为观众带来虚实相生、突破时空的参

观体验，众多场馆涌现出大量的“沉浸式”展示。

随着技术与设备的升级与迭代，场馆能够实现的

“沉浸感”不断加强，带来强烈的感官体验与交互

体验。根据心理学家米哈里·契克森米哈（Mihaly 

Csikszentmihalyi）的沉浸理论，当人们沉浸时，会

产生强烈的专注、意识与行动高度融合、短暂的扭

曲体验等，疲劳感等不舒适的感受会暂时丧失[4]，因

而场馆的沉浸式体验有助于增加展示的真实性、趣

味性，减轻场馆疲劳等问题。

一方面，通过创设情境，使观众的身体介入虚

拟世界之中，产生直接的多感官体验。其中以数字

仿真、巨幕、全息投影等技术最为常用。球幕投影

技术被广泛应用于各大场馆，尤其是各大天文馆，能

够给予观众沉浸于星空之下的体验，突破现实中观星

所受到的时机、场地、天气等限制，观赏具有真实感

的星空，学习天文知识。

另一方面，在感官体验的基础上，实现观众

与展项、情境的交互体验。通过新媒体交互技术将

观众的现实身体嵌入虚拟世界，而自然手势语言等

技术的成熟更加消弭了现实与虚拟世界的界线，从

而实现高度沉浸的体验。比较典型的有通过全息投

影、人体感应、触屏交互等技术共同构成的“沉浸

式”展示，如无界美术馆等新兴艺术场馆，以大量

互动装置为特色，观众可自由穿梭于由数字影像构

成的展厅空间中，以互动动作产生随机而变换的视

觉效果，感受到艺术与科学的融合之美。 

2.  突破传统学习形态

在各类展示技术与互联网技术的加持下，原本

以场馆为主要场所、以展览与教育活动为主要学习

方式的形态，已逐渐转向了贯穿参观前、中、后，

于场馆内外、线上线下进行，由观众共同体构成的

学习生态，使场馆作为非正式学习场所的优势得以

彰显，学习型社会与终身学习理念得以贯彻。

首先，转变、拓展了教育者角色。一方面，场

馆教育活动的策划、实施人员能够运用各种信息技

术，为不同类型学习者设计、开发、实施相关学习活

动[5]，其角色逐渐从向观众传授知识、施行教育行为

的具有权威性的教育者，转变为协助公众学习、提

供学习服务的助学者，提升学习效果。另一方面，

基于新技术开发的数字化学习工具，使学习者、

同伴、移动终端与情境之间形成多重复杂交互[6]， 

能够让学习者的伴随人员（如家庭团体中的家长、学

校团体中的老师）成为教育者，帮助完成学习过程，

学习者本人也可进行自我教育。如以二维码链接展品

信息网页，以移动设备或移动应用提供展品分布、地

图、热门参观线路等信息。iBeacon等技术可使移动设

备实现室内定位，或使用眼动追踪设备，可自动识别

观众位置并讲解、自动推送藏品信息、根据选定线路

导航等，使电子设备进一步接近教育者角色。卢浮宫

采用任天堂3DS游戏掌机作为馆内全自动立体向导设

备，不仅可定位观众的具体站位，播放所在展厅、所

见作品的音频、视频讲解，为规划的线路、查询并确

定的目标展品导航，而且可通过内置检索系统查询展

品的详细信息、同时代作品横向比较，观众还可购买

该软件，在场馆之外用自己的掌机以裸眼3D效果“参

观”，查询作品信息并放大观看高清图片，极大便利
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了观众在场馆参观前、中、后的自主学习。此外，一

些场馆已有“虚拟教育者”促进学习，如用深度学习

技术开发虚拟讲解员完成导览服务、以植入人工智能

的机器人辅助导览与知识传授。这些基于技术拓展的

“教育者”都能在场馆教育者能力与精力有限的情况

下助力场馆学习。

其次，升级、进化了学习情境。多位学者曾探

索建构主义教育理论在场馆中的应用，该理论由20世

纪后半叶法国心理学家皮亚杰提出并不断发展而来，

尤其强调学习情境激励观众进行意义构建。而新技术

带来的虚实结合、双向互动的学习情境正可以激发

积极情绪、降低观众接收信息的门槛、提升知识传

播效率。如上海科技馆2020年“十二生肖”特展中的

“牛”展示区域中一展项采用了图像识别与增强现实

技术（AR），观众将可以拼出六种动物照片的积木

拼图（9块等大的立方体）进行拼配，如正确拼出一

只动物（预设容错机制），摄像头便自动采集图像，

系统自动识别该动物是否是反刍动物，如是则在设

备屏幕中显示该动物的AR影像，引导观众思考并学

习反刍动物的相关知识。一些场馆设置专门的数字展

厅，在一定的展示空间中集成多个数字化学习装置，

观众可通过装置或自带设备获取学习资料、掌握学习

方法，在有限的空间中得到海量的学习机会。随着虚

拟技术的不断提高，结合虚拟现实、网络通信与数据

库等技术开发的虚拟场馆已经从早期以图片、文字、

音频与视频构成的初级形态，转变为以360°全景拍

摄、虚拟漫游系统等手段实现的真实体验。在疫情所

推动的线上学习需求的刺激下，虚拟场馆加速发展，

满足了观众迫切的观展需要。

再次，延伸、精进了学习方式。“互联网+”大

潮下，社交媒体的涌现使场馆学习能够越来越不受到

场地、时间的影响全方位开展知识服务，改变了场馆

知识传播模式，使教育服务对象从参观者或教育活动

的参与者，扩展为广泛意义上的学习者，实现覆盖参

观前、中、后的完整的学习体验。就线下学习而言，

传统场馆通过提供宣传册、纪念品等延续场馆学习，

而技术使手段更为多样。库珀·休伊特史密森设计博

物馆会为每位观众提供一支特制的交互笔，利用近场

通信技术（NFC），可供观众读取展品所对应的标

签，搜寻、获取并保存展品、藏品与相关设计师介绍

等信息，在互动屏上完成自己的设计作品，场馆内保

存的信息与作品等均可在网络上下载，实现该馆“探

索、设计与收集”的宗旨。就线上学习而言，仅仅依

靠网站已无法满足场馆提供多样信息、与观众对话

的需求，微信、微博等常用社交媒体以及各类直播

软件成为场馆企及观众、提供在线学习的新工具，不

仅能够通过互联网开发大量潜在观众，形成由各类人

群构成的网络社群，也能实现场馆与观众之间随时随

地的互动，使信息在场馆与观众之间、观众与观众之

间不断流动，构建起紧密的协作与会话关系，提高观

众“黏性”。游戏化也成为场馆学习的一大趋势，科

普游戏成为科普产业的新业态[7]。新技术还能够更好

地实现场馆分众化教育，预先以大数据等手段收集信

息，通过分析信息识别观众的不同知识背景，细分出

需求不同的各类观众群，并通过适宜的社交媒体，将

不同的信息有针性地进行推送，其精准度与适用性得

以提升。

3.  重构传统场馆研究方式

场馆的研究工作一般可分为藏品研究、观众研

究、相关学科研究等，新技术能帮助研究者更好地

研究和使用藏品，更深入地了解和服务观众。

从藏品研究来看，新技术的重构作用主要体

现在四个方面。一是留存藏品信息。已有越来越多

的场馆对藏品进行数字采集、图像拼接等数字化建

设，为未来的研究留存实物备份。还有场馆运用芯

片与区块链技术形成藏品溯源系统，保存了藏品的

流通信息。二是深挖藏品信息，“激活”新发现。如

X射线扫描能在不破坏藏品的前提下揭示内部的隐藏

信息，已辅助发现油画中覆盖的原画，动物类木乃

伊中的尸骨物种、轮廓与装饰品等。上海自然博物

馆的一件大熊猫标本正是通过这一技术发现其死因

很可能是脑部寄生虫。热释光、质子激发X射线荧光

分析等技术能够协助确定藏品制作的年代，进而鉴

定藏品真伪，而技术的新方法也有助于鉴定更加准

确。伦敦玛丽皇后大学的学者运用大数据与信号处
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理工具分析了史密森学会档案中的民俗音乐收藏与

大英图书馆声音档案中的世界与传统音乐收藏，发

现世界各种音乐的独特性，以更加深入了解音乐遗

产。三是提高研究效率。如美国国立自然历史博物

馆（National Museum of Natural History）将深度学

习技术引入植物学藏品研究，由AI分辨标本是否被

污染，在科的层面区分较为相似的植物，将繁琐、

费时的植物分类工作简化为机器的快速自动化分

析。西北大学考古数字博物馆运用三维扫描、建模

完成考古绘图的自动绘制[8]。四是增进各方联系。如

场馆回应开放内容的趋势，将藏品信息、教育材料

等与公众共享，且利用深度学习等技术开发将观众

脸部信息与藏品相匹配等游戏，从而建立起场馆与

包括研究者、普通观众在内的所有公众的关联。

从观众研究来看，技术的应用使场馆更加了解

观众类型、行为、态度、兴趣、动机等信息，并更

容易得到观众反馈，对观众及其需求的认知更加精

确。红外线感应、面部识别等技术可用于对观众行

为的观察，移动眼动追踪等方法则更进一步，可通

过观察观众的视线与注意力来帮助理解学习者与社

会和技术资源的互动[9]。而将多家场馆所搜集的观众

信息共享，则可用大数据分析与研究观众。各类社

交媒体更是能跨越观众与场馆间沟通的距离，便于

场馆收集观众反馈意见。

4.  创新传统场馆产业链

文化创意产业是场馆教育服务的延伸之一，而

两者的融合正如火如荼地进行着，新技术的应用则

是这一融合过程的催化剂，更推动了全产业链的变

革。一是产品的设计与生产的变革。如3D打印技术

将工厂批量化快速生产的思路转变为直接小批量智

能制造，从而使文创产品可通过这一技术提高制作

精度，加快更新周期，能够制作出工厂生产成本高

企、效率低下或是无法实现的产品形态，还可以进

行个性化开发与数字化定制。二是内容的策划与生

产的变革。如场馆通过知识产权（IP）授权将文化

资源转化为文化产品，开辟了依托文创产业促进文

化传播与知识传递、盘活文化资源、实现长远发展

的新道路，但在知识产权溯源中时常出现纠纷，而

区块链技术因其可追溯与防篡改的特点已解决这一

问题。三是内容和产品的传播与消费的变革。如场

馆信息传播模式已从以场馆为中心的辐射式转向网

络平台的去中心化传播，文创产品的销售模式已从

馆内文创店转向线上发力。随着机器学习、大数据

等技术的成熟，场馆可利用其所生成的用户画像进

行智能精准传播与营销。

三、当前我国新兴技术与场馆融合的

主要挑战与思考

尽管新兴技术与场馆融合的趋势势不可挡，但必

须承认，当前我国场馆对技术的应用还存在诸多问题

及挑战，或阻碍这一融合进程，或使融合有形无实，

未能充分满足观众的新需求，应当引起关注。

1.  技术与内容的匹配度

虽然打造数字化、信息化、智能化的场馆成为

未来发展的共识，但在目前的实践中常出现一些误

区：将新技术等同于新设备，将高科技概念化甚至

标语化，“为技术而技术”，重技术而轻内容等。

场馆内，技术手段生硬嫁接，与内容展示的实际需

求并不适配；场馆外，线上数字化场馆只简单照搬

线下实际场馆，没有针对性的设计和优化，这些都

导致吸引力不足，削弱了技术对非正式学习应有的

促进作用。因此，应当明确“内容为王”的取向，

选用适当的技术，使数字化展览与实体展览发挥各

自的优势并互相催化，让信息交流与知识传播更为

高效，技术真正为场馆赋能。

2.  技术与文化的深度融合

已有许多场馆通过数字技术使传统文化“活

起来”，如故宫博物院、秦始皇帝陵博物院等场馆

与腾讯公司合作，以IP授权的形式开发小游戏、表

情包等产品与服务，但总体而言多数场馆仅将技术

简单、肤浅地应用于展示教育，提升效益的成效不

显。郑州歌舞剧院在2021年河南春晚表演的古典
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舞节目《唐宫夜宴》提炼了河南省博物院等场馆展

品中的传统文化元素，借鉴唐佣的造型、服饰、妆

容，在对内容做到深入理解和巧妙设计的基础上，

以3D、AR等现代技术将虚拟场景与现实舞台结合，

还原唐代乐舞场景，产生了显著的增益效果，为观

众带来强烈的代入感与沉浸感，节目获得众口称

赞，迅速形成爆发式传播，带动河南博物院的关注

度迅速提升。类似的文化事件，显示出新技术蕴藏

的机遇和巨大潜力，但前提是场馆的扎实研究、创

新转化，以及由内而外主动发起的深度融合。

3.  知识产权的归属问题

在场馆越来越多地通过新技术将数字信息资源

向公众分享、对外授权IP的同时，场馆相关的著作

权、商标权、专利权、域名权等知识产权侵权事件

频发，却维权乏术，如相关商标、域名被抢注，原

创产品遭到抄袭或产生确权纠纷，影响了知识产权

的合理利用，损害了品牌价值与社会效益。除了完

善场馆知识产权相关法律法规、管理制度之外，利

用新技术加强保护也是解决途径之一，如使用权限

限制、数字水印技术及区块链技术。

4.  新技术应用的若干弊端

首先，数字技术的应用易于导致喧宾夺主。许

多场馆以大量的数字展示与交互创造沉浸式体验，

却让“虚”远远超过“实”，而使观众认知“过

载”，影响了其作为非正式学习场所的知识传播实

效。其次，社交媒体的应用有信息碎片化、过度娱

乐化之虞，出现“信息茧房”现象。再次，技术的

快速迭代使数字鸿沟有进一步扩大的风险，场馆也

越来越远离原本就被数字世界排除在外的弱势群

体。在技术运用的过程中应对技术的科学伦理和权

力结构问题予以充分检讨，力求趋利避害，使场馆

建设与公民社会建设协同发展。

四、新兴技术与场馆融合的未来展望

目前场馆与新技术融合的进程是在应用层面实

现了初步的技术导入，未来融合必然走向深入，转

向思维方式、运营模式、体制机制的变革与重构。

一是技术推动场馆展示蜕变。心理学的具身认

知理论揭示了生理体验与心理状态的强烈关联，日

臻成熟的虚拟展示交互技术将使场馆具有更加无可

替代的作用。实物的价值并非仅限于物体本身，如

伦敦大学学院的研究人员将名为“神经风格迁移”

的机器视觉技术应用于绘画作品，可将某一画家、

画派通过将图像转换为目标风格，为场馆未来重建

失传画作提供了新思路。数字化展示将突破实体展

览的桎梏，解锁更多可能，与实体展览融合相长。

二是技术形成场馆学习新形态。5G技术以及将

来新一代网络技术将使场馆学习突破时空界限，学

习场景更多样化，形成无边界融合和个性化定制的

场景知识体系，在新冠肺炎疫情影响的新的世界发

展格局中回应终身学习与非正式学习的新需求。

三是技术帮助场馆大幅提升公共服务能力与质

量。互联网所形成的网上社群能将广阔地域、代

际、阶层等范围内的公众全部纳入实际与潜在观

众，扫除场馆与观众间、观众与观众间沟通交流的障

碍，显著缩小东中西部、城乡间的科普差异，弱势群

体也能从中受惠，如眼动追踪、脑电波识别技术能

够帮助行动不便的残疾人形成顺畅的人机互动。互

联网还可让场馆发挥非营利机构的营销优势，实现

以内容为王、创意为本的文化产业体系的革新。此

外，场馆可依靠技术深化内容开放的进程，通过统

一元数据系统，构建广泛的、具有影响力的在线知

识库，同时以区块链、人工智能等技术帮助保护知

识产权，从而实现文化产业的供给侧结构性改革。

四是在场馆与技术融合过程中，泛在化趋势成为

主要特征，指引着场馆的未来发展方向。“任何人随

时、随地、以任何设备取得任何信息”的泛在化场馆

服务，即场馆通过尽可能地开放所拥有的资源，将来

自国内外的场馆管理者、由复合型创新人才构成的工

作人员甚至人工智能与观众，通过自备设备或者场馆

所提供的移动终端间的万物互联产生泛在的链接，使

场馆跳脱出其建筑形态，实现广泛的知识传播，从而

深度践行以观众为中心的使命与宗旨。
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虽然前景广阔，但对新技术的热应用还需进行冷

思考。一方面是已有技术的深度挖掘应优先于新技术

的贸然引入。新技术往往成本高企，而场馆的非营利

属性使之难负担高频率的设备更新，在技术应用上与

商业机构相比必然具有一定的滞后性。在欧洲便有针

对文化遗产机构的调查报告显示，出于成本原因，被

访谈者仅打算将60%的馆藏数字化[10]。一项新技术从

基础研究到概念、到原型，再到规模应用，需要很长

一段时间的发展，甚至在其不成熟的阶段可能存在明

显的缺陷和瓶颈，未必适合所有场馆使用。如VR技

术虽能营造沉浸式体验，但其高企的成本，较低的清

晰度、易用性与体验感还远无法消除虚实的界限，未

来发展的技术路线也并不清晰。因此，场馆应当综合

各方因素，从以观众为中心的宗旨与本馆使命出发，

在展示教育中遵循场馆知识传播的规律，在基础工作

中贯彻必要性原则，从而实现最大的社会效益。另一

方面，虽然技术是中立的，但场馆依然需要直面技术

在应用中的伦理问题，避免遭到“反噬”。如利物浦

世界博物馆（The World Museum Liverpool）在2019

年的兵马俑展览中对到访观众使用了面部识别技术，

却引发观众对隐私权的担忧，遭到抨击。相对而言，

我国公众普遍更愿意让渡隐私权来获得更大的安全

感，但各种用于研究或教育的技术也需注意应用的尺

度，以便最大限度地在观众需求与应用必要性之间求

得平衡。

五、结语

在跨界融合的背景下，新兴技术扩展了场馆

知识传播的边界，使场馆的基本功能得以重塑，数

字化、信息化、智能化乃至泛在化的发展使场馆的

内涵与外延也随之产生颠覆性的转变，对场馆功能

提出了更高的要求。美国新媒体联盟的《地平线报

告》（NMC Horizon Report）每年都会预测未来1年

内、2—3年内及4—5年内能够得以应用的新技术，

从中可以看到新技术在不断产生，从较远的未来慢

慢靠近现实的应用，而场馆与技术在各自演进、迭

代的同时相辅相成。运用数字时代的新兴技术，促

使场馆保持与时俱进的开放态度和自我更新的向上

活力，营造出更佳的求知体验与学习氛围，更好地

实现科普场馆教育未来的社会公共价值，同时“掀

开”博物馆的屋顶，让文化与产业高度融合，共建

文化事业，参与社会治理，增进民生福祉，在广阔

的天空下实现场馆的新时代新发展。
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