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内容提要：在新冠肺炎疫情席卷全球的背景下，国际博物馆协会发布了2021年的国际博物馆日主

题“博物馆的未来：恢复与重塑”，既揭开了“危”，又点出了“机”，也见证了博物馆如何从线

下关闭的重创中向线上寻求生机。疫情作为一剂催化剂，加速了虚拟技术进入博物馆的步伐，同时

也加速了传统博物馆转型的步伐，以物为中心的定位有必要做出相应的调整。特别地，虚拟技术的

介入正在逐步改变博物馆的定义。这意味着存在两种持不同理念的博物馆：以物为中心的传统博物

馆与以身体为中心的虚拟博物馆。虚拟技术使我们意识到，博物馆应当将体验置于认识之上，身体

置于物之上，并实现博物馆的具身化，重构一种博物馆的新形态。

关键词：重塑  博物馆  虚拟实在  具身

Abstract: In the global catastrophe of COVID-19 pandemic, the theme of International Museum Day 2021 

“The Future of Museums: Recover and Reimagine” revealed the challenges and opportunities museum has 

faced with, while it has seen the trends how museum is seeking survival from the lockdown to online services. 

As a catalyst, the pandemic, to some extent, stimulates the virtual technology to step into the museum and 

inspires the renovation of traditional museum. Virtual technology is redefining it and makes corresponding 

adjustment on that foregone culture niche of museums which center on the objects. Then, two kinds of 

museums with different ideas are given at least in a phenomenological sense, which are the object-oriented 

traditional museum and the body-oriented virtual museum. Given that, virtual technology lightens us that the 

museum in the future might put one’s experience above the knowledge of objects, one’s here-body above the 

博物馆的未来，重塑“具身博物馆”新形态
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objects there, and try to reconstruct the traditional museum into an embodied mode of existence to reshape a 

new paradigm.

Key Words: Reshape; museum; virtual existence; embodiment

一、缘起：新冠肺炎疫情与线上博物馆

2020年初，新型冠状病毒肺炎（COVID-19，

以下简称新冠肺炎）疫情扩散全球，成为全球重大

公共卫生事件。根据世界卫生组织的数据统计，全

球已有120,915,219例确诊，2,674,078人死亡[1]。在这

场全球危机中，诸多文化机构被迫关闭，博物馆亦

受到重创，疫情严峻时期，据联合国教科文组织

（UNESCO）于2020年5月发表的《面对COVID-19 

的世界各地博物馆》（Museums around the world in 

the face of COVID-19）报告，全球共约95,000座博

物馆，约90%因疫情暂时闭馆，其中更有约10%的博

物馆永久关闭[2]。欧洲博物馆组织网络（NEMO）和

美国博物馆联盟（AAM）均发表了疫情期间针对博

物馆现状的调研报告，直指博物馆所面临的巨大的

财务运营危机和裁员危机[3-4]。

受疫情影响，在无法提供线下实体服务的大

背景下，世界诸多博物馆纷纷将目标转移到了线上

服务。如卢浮宫博物馆在闭馆期间，其网站访问量

增加了十倍[5]；由铁路仓库改造而成的布莱克生活

史博物馆（Black Country Living Museum）凭借在

TikTok（海外抖音）上的创作短视频，在2020年底

一跃成为英国流量排名前一百的博物馆[6]。同时，

Google Arts & Culture（谷歌艺术与文化）也为各大

中小型博物馆和展览活动提供线上开放平台，如奥

赛博物馆（Musée d’Orsay）在该平台上创建了一个

“故事（story）”，278个展品（items）和1个虚拟

导览（street view tour），而伦敦自然历史博物馆

（London’s Natural History Museum）则有14个“故

事”，298,857个展品和2个虚拟导览等[7]。欧洲博物

馆组织网络调查显示，80%的受访博物馆增加了数字

化服务，40%的受访博物馆反映其在线访问量增加了

10%—150%[3]。在其1月发布的后续调查中，93%的博

物馆在疫情期间启动或增加了线上服务。线上活动

最受欢迎的是社交媒体、视频内容和虚拟游览[8]。国

际博物馆协会发布的《博物馆及从业人员与新冠肺

炎后续调查报告》指出，超40%的博物馆社交媒体活

动增加，直播、线上展览和在线课程是疫情后拓展

最多的新业务，超70%的博物馆表示将重新考虑数字

化战略[9]。在国内，虚拟博物馆导览和“云展览”也

在疫情最为严峻的时刻给人们带去了信息和安慰，

据不完全统计，闭馆防疫期间，全国各地博物馆共

推出2000余个在线展览项目和云教育活动，访问量

突破50亿次[10]。与此同时，琪亚拉（Chiara Zuanni）

也将疫情期间全球博物馆提供的线上服务用地图的

形式展现出来。正如联合国教科文组织所概括的，

疫情期间博物馆的数字服务可分为五种：线上博物

馆、社交媒体、主题互动活动、直播或视频、线上

研讨会[2]。

在疫情防控常态化的背景下，2021年国际博物

馆日主题“博物馆的未来：恢复与重塑（The Future 

of Museums: Recover and Reimagine）”聚焦博物

馆应对危机的策略和行动，同时也是对博物馆在未

来后疫情时代下的发展趋势与创新形态的展望。面

对突如其来的疫情，具备基础数字化功能与项目的

博物馆起到了引领作用，也为博物馆数字化提供了

持续的信心支撑。这得益于2015年联合国教科文组

织发布的《关于保护和加强博物馆与收藏及其多样

性和社会作用的建议书》，其强调信息与通信技术

（ICT）在博物馆中的重要性。不难发现，大部分

博物馆线上服务都是在疫情大流行前就推进或促成
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的，而为疫情策划的特别活动（如虚拟参观、线上

展览、在线培训、教育活动、游戏等）也是基于此

而展开的。这不仅给博物馆的运营提供了活力和希

望，也进一步催生了依托于虚拟技术的博物馆新形

态及其发展样式。实际上，数字化或不断更新的技

术手段与博物馆融合得越来越紧密，疫情则疯狂加

速了博物馆与数字技术的相互依存状态。而在日益

增加的线上服务实践背后，是否酝酿着一种新的博

物馆数字化理念，甚至是有别于专注于收藏、研究

和展示物的传统博物馆的全新博物馆新形态，这值

得我们反思。

二、转变：当虚拟技术进入博物馆

近几年以指数级速度发展的虚拟技术，包括增

强现实（AR）技术、虚拟现实（VR）技术、混合

现实（MR）技术以及集大成者扩展现实（XR）技

术等，在文化遗产领域中广泛应用[11-15]。同时，虚

拟技术由于其交互性、沉浸性和想象性[16]，已经越

来越多地运用到博物馆的教育和传播实践之中。它

将想象世界具象化，人在虚拟空间与现实空间中的

情状彼此融合。就博物馆中的物与身体而言，它们

之间的认识与被认识的关系在虚拟技术的介入下逐

渐变成一种新的体验与被体验的关系。这种从认识

活动到体验活动的转变，使观众能够通过身体更加

直接地知觉到博物馆中的物。从另一个侧面去看，

它反映了后现代语境下的博物馆和美术馆从物向人

转化的发展趋势[17]。除收藏和教育功能外，博物馆

开始重视观众本身的动机、需要、期待和体验，这

被称为“体验导向”[18]。

事实上，博物馆历史中已存在针对虚拟的“体

验导向”。1947年，马尔罗（André Malraux）提出 

了“想象博物馆（le musée imaginaire）”[19] 这一概 

念。但由于技术的滞后，它一般被理解为“无墙的博

物馆”，而非“虚拟博物馆（Virtual Museum）”。

如今，人们对虚拟博物馆的定义仍有较大争议，因

为“虚拟”一词在计算机科学、人文社科以及通俗

文化领域中以大相径庭的方式被使用，分别指向仿

真、数字化和远程在线等。虚拟博物馆的历史最早

可以追溯到20世纪90年代中期①，当时，它们大多基

于信息与传播技术[20-25]，所以，“虚拟博物馆”一度

被定义为对不同的文化事实之交互性的可视化[26]。 

总之，传统博物馆视野中的“虚拟”主要指向对认

识活动与物的虚拟，而非对体验活动与身体的虚

拟。随着技术的不断革新，比如大数据、人工智能

以及虚拟现实技术的介入，虚拟博物馆不再被视为

真实博物馆的数字复制品，不再被视为博物馆展示

物品的辅助工具，而是被视为博物馆新的存在形

式。在过去五到十年中，虚拟博物馆已经发展出了

复杂的通信系统，以构造3D场景中的叙述、交互和

沉浸式体验为目标，如早在2012年，英国伦敦科学

博物馆（London Science Museum）邀请英国广播公

司著名主持人詹姆斯·梅（James May）利用AR技术

创建虚拟导览讲解，只需打开手机或平板中的应用

程序，并将手机的摄像头对准标记的辨识图后，屏

幕上便会出现主持人的影像来进行讲解[27]。虚拟博

物馆还可以根据其内容（考古、艺术等）、互动类

型（互动/不互动）、持续时间（永久/临时等）、

沟通风格（叙述的/描述的）、体验模式（沉浸式/

非沉浸式）、分布类型（在线/离线等）、范围（教

育/娱乐等）和可持续发展水平等来“无限地”拓展

自己的边界。相对于传统博物馆，它具有可见的优

越性。

因此，博物馆展览不再是简单的物品展示，

它已成为一种可以使用虚拟技术来开发观众体验的

环境。人们参观博物馆的目的渐渐变成了体验的积

累，而不再是知识的积累。从内心到意识再到情

感，展览正变成“为吸引观众注意力而构想并设计

出的多样化经验故事”[28]。从现象学的视角去看，

博物馆通过虚拟技术将观众对物的认识转化为对物

的体验。在这个意义上，虚拟技术其实部分地改变

了博物馆的定义。

①  �如1995—1998：Infobyte interactive exploration of Nefertari tomb, NuMe project, Delft exploration in 1660.
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三、探索：博物馆数字化的理论转向

承上所述，博物馆不只给观众提供物本身，也

通过多感官模拟等物质技术（material technology）

提供各种对物的一般体验。虚拟技术介入博物馆使

得物与身体的分野越来越明显，我们将视角从物已

然扩展到物所在的具体环境与现象，而这样的扩展

基于博物馆数字化理论的发展和转向，是一次次数

字化概念的进步，使得以身体为中心的博物馆得以

现身。而此处的“身体”拥有着丰富的内核，它既

是物所映射出的关于身体的种种现象，同时也是身

体本身的经历与体验，随着技术的演进迭新，身体

概念的外延不断扩展，从物的身体到体验的身体及

身体感，再到拟真的身体等。

博物馆数字化的第一步便是试图打破物质与

非物质的边界，正如卡梅隆（Fiona R. Cameron）

所言：“我们需要摆脱技术和物质性、原始和现实

的形式主义概念……不再将数字对象理解为一种

‘恐怖分子’。通过对其形态和物质性的理解，清

楚地为数字对象设定新的角色，而不仅仅将其作为

一种服务现实对象的一种工具。”[29]因此，作为一

种数字复制品的数字文化遗产是新兴事物，它们拥

有自己的历史，有着自己独特的技术和过程特征，

并体现了不同类型的计算美学和个性化风格。虽然

数字收藏与真正的物有一些共同的属性，但它们在

作者、来源、物质性、目的和气质方面还是有所不

同，从而使得数字化在博物馆中发挥着一种表征、

存在、情感、体验和价值的作用。实际上，数字化

可以被视为事物本身，其相较于真正的物（母体）

而言，数字物是与之相关的、重叠的、自然而不

同的组合[30]，数字物与其母体造就了不同的物体感

觉，它们既有不同的地方，又有重叠的地方，并共

享某些功能可见性。在此，对于数字化的解释已经

从单纯关注其技术性和符号学意义以及研究其对人

类的影响，转变成在更广泛的生态和遗产语境中重

新使用它们。从这一角度而言，数字化唤起了不同

的体验和感知方式，并通过交互、沉浸和感官体验

来实现[31]。由此出现了一种观念的转变，即把数字

化从信息转变为物质，然后变成多主体的分布式集

合。这打破了数字化的常规信息表达方式，将其改

造为包含不同概念、物质实践和情感记录的内容。

基于以上博物馆数字化观念的转变，数字化的

存在便与传统博物馆以物为中心的思维方式形成了

鲜明的对比。卡梅隆借用法国哲学家艾蒂安·苏里

奥（Etienne Souriau）关于“物”作为一种存在模

式的概念来解释物理和体验的特殊世界，她用“物

性（thingness）”来扩展数字化的坐标，使其超越

物质性的常规定义，并涵盖思想、经验、超人类和

非人类事物存在的认知过程等。因此，数字化不是

一个物件，它是一个动态扩展、不断蔓延的生态组

成，数字化作为“物性”及其集合以“时间—社

会—物质—政治—技术”的组合不断相互交织，成

为如德勒兹所言的“无器官的身体（body without 

organs）”①。至此，我们可以总结得出：在传统博

物馆中，物是实在物，观众在其中是一个认识的主

体，注重对物的认识；而在虚拟博物馆中，物是虚

拟物，观众不仅是一个认识的主体，更是一个体验

的主体，注重对物的体验，虚拟博物馆不断拓宽着

以身体为中心的概念。

数字化，尤其是虚拟技术对博物馆的重构使

我们意识到，博物馆空间只是对身体空间的一种临

时替代，身体才是博物馆中所有认识和体验活动的

关键变量。虚拟技术关心身体，关心物以何种方式

向身体显现，而不关心传统的物质技术所关心的对

象，即实在物本身。它构造关于物的体验，使物成

为了“活的对象”，从而拉近物与身体之间的距

离。比如，虚拟现实技术会融合视觉、听觉、嗅

觉、味觉、触觉等，它将物视为知觉的对象，而非

认识的对象，体验者在博物馆中对虚拟空间的感知

由身体直接参与……在虚拟现实技术所构造的情境

中，人不仅看见一个世界，还能够触摸它。想象世

①  �即在虚拟数字化空间中，身体出现了无器官化的现象，不再是一种固定主体。
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界不仅如在目前，而且让人身临其境，像在真实世

界中所做的那样[32]。基于虚拟技术的虚拟博物馆在

艺术展示、情境复原、历史带入等方面都具有基于

物质技术的传统博物馆所不具有的各种优势。所

以，在我们看来，博物馆存在的意义应当在于，通

过物与身体之间的对话使逝去的文明或文化重新获

得其生命力。虚拟技术有助于博物馆实现这一过去

无法抵达的目的，即“将过去保持在现在的深度之

中”[33]。在虚拟技术的介入下，博物馆中的物与身

体不再是分离的和碎片化的，而是走向融合与统

一。虚拟技术所构造的虚拟博物馆克服了传统认识

的博物馆和马尔罗的“想象的博物馆”所具有的局

限性，形成一种将认识、想象和知觉统一起来的

“体验的博物馆”，即赋予博物馆中的物是既可被

认识又可被体验的存在，从而使它更容易在观众的

身体上唤醒一种被遗忘的表达的创造力（creativity of 

expression）[33]。

总之，人们之所以痴迷于博物馆，不是因为

崇拜或为了占有那些异质性的物，而是因为那些物

的异质性能够给予人们一些新的体验，它们描述了

与现实存在间距的某个世界。但需要注意的是，那

个世界的中心并不是实在物，而是“活的身体”。

对于博物馆而言，它应当把体验置于认识之上，把

身体置于物之上。物只是博物馆的躯体，“活的身

体”才是博物馆的灵魂。认识的主体对物的审美与

认知始终存在偏差，而“活的身体”，作为体验的

主体，对物的领会则会具有更加普遍的存在论意

义：生活本身训练了每个人以身体体验物的独特能

力，身体无需熟知物的背景知识，无需满足特定

的审美要求，便能够“享受”物的存在。故而，

身体能够帮助博物馆打破精英群体所设定的文化

小圈子——这个文化圈子是由认识而非体验来构建

的——在大众文化的范围内体现其存在价值，真正

地将博物馆自身与现实生活相连通。

四、重构：博物馆具身化

在我们看来，通过虚拟技术，博物馆能够实

现自身的具身化，即从一个被动的外部存在转变为

具身主体的内在构成。正如海德格尔所说，语言

是存在的家[34]，虚拟技术本质上也由计算机语言所

构成，所以，虚拟博物馆致力于使观众产生“上手

（hands-on）”、“在身边（body-on）”或“家”

的感觉。艺术家米尔克在以“VR的诞生：新艺术

形式的崛起”为题的TED讲演中也表示，VR是人

类“最后一个媒介形态”，并强调它是“自然机器

（natural machine）”，其特性在于把人们“带回

世界（back to the world）”[35]。虚拟博物馆则有

可能实现这一与世界的亲密接触，因为它展示的是

不确定的虚拟物，提供的是主观且个性化的体验，

物在世界之中。以克利夫兰艺术博物馆（Cleveland 

Museum of Art）为例，它使用增强现实和Kinect自

然运动技术来为观众创造沉浸式的体验。观众可以

在最远50英尺（约15.24米）的距离查看艺术品。

也就是说，在还没有靠近艺术品之前，观众就以现

象的方式触及到了物。同时该博物馆还创建了游戏

工作室，它让观众对博物馆中的艺术品以及对艺术

品的创作过程“找到感觉”。所以，在虚拟博物馆

中，观众不是一个完全被动的信息接受者，更像是

世界的知觉者、参与者和创造者，他们以各自独有

的方式进入被知觉的世界之中。

虚拟技术的介入正在改变博物馆存在的意义，

使博物馆的最终目的从作为物的集合而存在转向作

为体验进入每个观众的生活。尽管博物馆中的物在

事实上先于观众的身体而存在，但在现象上，博物

馆首先应当是为身体而存在的存在，其次才是为物

而存在的存在。如果没有身体的参与，物的空间将

由于没有支撑其意义的肉身而坍塌，博物馆在形式

上就成了一片“华丽的废墟”。归根结底，建立一

个“物的集合”是考古学的任务，而非博物馆学的

任务，后者的使命在于，在博物馆空间中构造一个

与身体相适的“物的现象场”，将观众对物的认识

转化为对物的体验，最终使物通过“活的身体”开

口说话。比如，湖南省博物馆开辟汉代生活馆，在

生活馆中通过虚实结合的展示形式，采用虚拟技术

让观众欣赏汉代的建筑、品尝汉代的美食、试穿汉
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代的服装、参与汉代的游戏等。观众不仅可以目睹

文物的状态，还可以通过触摸、聆听、品尝而获得

综合的感官体验。观众不仅能够了解文物的价值，

还可以让文物蕴含的价值融入自己的生活。总之，

博物馆具身化的本质是通过虚拟技术将物的现象学

意义（比如文化价值等）而非物的物质构成（比如

材质等）呈现出来，并将其纳入每一个身体的生活

世界之中。

不过，这并不表明虚拟博物馆可以完全替代传

统博物馆。逻辑上，虚拟现实源自对现实的重构，

类似地，虚拟博物馆也源自对传统博物馆的重构。

传统博物馆的目标在于扩展人们对世界的认识，虚

拟博物馆的目标在于丰富人们对世界的体验。前者

向我们呈现的是一个有着文化、历史与科学含义的

抽象世界，后者向我们呈现的是一个活生生的被知

觉的世界，此“知觉”是对真实知觉的虚拟。在现

象学看来，虚拟博物馆力图把身体引向传统博物馆

而非背离它。虚拟博物馆并不排斥传统博物馆，不

是“非此即彼”的存在。换言之，虚拟博物馆是

“博物馆中的博物馆”。它已然不只存在于互联网

上，它同时进入实体博物馆，成为其空间构成中的

一部分。正如读者阅读到好的作品便会产生“亲见

作家”的愿望一般，观众体验到了虚拟物的丰富性

也会产生“亲临实在物”的愿望。在这一愿望的实

现过程中，物与身体之间的距离消失了，因为观众

进入博物馆中不再仅仅是为了认识物，更是为了见

证物的显现并揭开它的神秘面纱。彼时彼刻，身体

成为了物的见证者，博物馆成了这一见证活动的发

生场所。身体通过博物馆中的物进入到了一种新的

意义空间之中。在传统博物馆只是期待着新观众的

到来时，虚拟博物馆将为传统博物馆“创造”新的

观众，因为它重构观众的身体本身，实现着身体的

博物馆化与博物馆的具身化。

五、结论：博物馆的未来，或走向虚拟实在

虚拟技术使博物馆收藏与展示整个世界[36]成为

可能。博物馆不再只是物的“珍奇柜”，它更是每

一个物所映射的文化世界的“珍奇柜”。博物馆中

的物，在其本质上，是身体抵达物所在文化世界的

通道，虚拟技术是构建这些通道的现实基础。捷克

博物馆学家斯坦斯基（Zbyněk Z. Stránský）曾认

为，博物馆反映了不随时间变化的人与现实世界的

关系[37]。现在，虚拟技术的出现使这一观点变得易

于理解。尤其在博物馆体验中，虚拟技术通过呈现

物的可见与不可见面向重新建立起了人与现实世界

的亲密关系，它点燃在物中残存的激情以便复现已

逝文明或文化的面容，身体与物之间的“面对面”

关系得以在博物馆空间中呈现。在此意义上，我们

对博物馆的定义必然会随之发生根本性的改变。具

体地说，博物馆不再把重心放在物质及非物质遗产

的收藏、保存和展示上，收藏、保存和展示只是其

最基本的功能，只是为了认识。借由虚拟技术，博

物馆将超越收藏、保存和展示而走向创造、体验与

对话，也就是走向一种连通现象与实物、人与现实

的虚拟实在。最终，博物馆成了“存在的家园”，

参观博物馆宛如回到“家”中，体验博物馆中的

物，即通过体验将物的世界纳入到身体的世界之

中，使其成为“家”的一部分。
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