
人文艺术社科探索与创新 第 1卷第 05 期 2025 年

37

交互体验视角下的线上展览研究
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【摘 要】：科技发展为线上艺术展览提供了灵感和技术支撑，多媒体影像、幻影成像、虚拟现实等数字化展示形式改变了传统

的展陈模式，将展览以更具趣味性、互动性的方式传达给参观者。随之而来的是对于线上展览中观众的观展需求和体验需要的高

标准与高要求。本文从线上展览的概念、观众体验和需求、交互体验的概念以及交互体验中以观众体验为导向的设计应用和影响

等方面展开探讨，并提出相应的建议和优化措施。
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1 线上展览与交互体验

1.1线上展览的概念

线上展览是通过互联网技术手段建设、发布、供观众网上

参观的展览服务。本文语境中，指具有一定艺术性、展示性、

传播性的公开展览展示，将各类艺术作品以不同形式给予观众

接受的整体展览活动，达到艺术体验、获取信息、美育和沟通

交流的目的。

早年间“线上展览”已经具备雏形：谷歌艺术计划在 2011

年推出第一批线上博物馆；2016年敦煌研究院推出了“数字敦

煌”项目。疫情期间各大展馆宣布闭关或延期，为了满足大众

精神文化需要，国家出台政策支持线上展览的开发加速线上艺

术展览的发展。国内外各大美术馆、博物馆率先举办“云展览”。

由原有的网页式图片浏览转变为数字化交互展览，拓宽艺术体

验的边界。

与此同时，带来了很多问题与新挑战：展品如何和观众更

好地进行互动；如何减少观众有浏览网站的枯燥感，提供身临

其境的沉浸体验；如何围绕自身特点结合网络平台媒体等等都

需要去思考与解决。

1.2交互体验

1.2.1交互体验的概念及特点

“交互”（interaction），即交流、互动，存在于人与人之

间，也存在于人于物之间。一方面是用户使用产品过程中操作

的行为，如滑动、手势；另一方面是产品对用户或环境产生的

反馈或感知行为，强调用户行为与产品行为间的和谐性。交互

使产品和使用者之间建立一种有机关系，从而满足使用者需

求。

“交互体验”是用户在操作过程中的体会和整体感受，包

括用户在使用产品前、中、后的情绪，偏好，感觉，生理和心

理上的反应。本文语境中的“交互体验”为大众在线上艺术展

览中的互动交流体验，包括观众与展品之间的交互体验、观众

的情感体验、以及人机交互设计的三个层面。其最大特征是双

向性，致力于增强线上艺术展览的交互设计形式及体验，为观

众提供良好的交互参观体验。

1.3线上展览中的交互体验

交互体验首先应用在科技馆、博物馆等线下展览中。作品

与观众联系之间的联系是双向的，观众身体与感官全方位参与

成为其中一个环节，这也是当代艺术与传统艺术的不同。随着

计算机和互联网的发展，观者获取信息体验展览的方式也发生

变化。线上展览的交互包含两层步骤：一为展览前的“交互”，

比如前期对相关讯息的掌握、进入展示界面之前的人机交互过

程等等。二为展览中的“交互”，观众在观展过程中通过对于

展览主题的感受和行为产生互动，通过亲身体验获得不同的感

受。

虚拟现实、增强现实、混合现实是当下主流的三种技术手

段。博物馆、历史展厅类通过实景复刻技术，对展览进行数字

化还原，将线下展览“搬到”网上（如图 1.1）。更有 3D环物，

让观众通过点击、拖动、放大、缩小等操作同展品进行互动，

最大限度地消除观众与文物之间的阻隔。

（图片来源：“VARTAPP”线上展览全景界面）

图 1.1 “VARTAPP”720云全景展览

http://www.baidu.com）
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2 线上展览的观众分析

2.1观众类型及需求

“观众体验”是交互体验设计中的核心内容，用户在操作

过程中的体验及内容是否符合观众的需求都直接影响到对产

品印象的好坏。随着博物馆学的发展，博物馆的重心从“以物

为中心”到“以人为中心”，注重与观众的互动和体验。因此线

上展览的内容与形式也同用户的需要密不可分。根据最基本的

观众使用动机来划分，观众群体大致可分为两种类型：休闲旅

游类（一般观众）和研究学习类（亲密观众）。虽然这两种类

型间的界限大多时侯并不那么明显，但是目的和需求也稍有不

同。休闲旅游类观众注重操作的流畅、高效及娱乐社交功能。

要求及时准确的艺术展览相关讯息以便参观欣赏。而学习研究

类观众从专业化的角度来说则对展览的呈现效果有更高的要

求和标准，比如作品的清晰度、色彩还原的精确度和内容数量

的丰富程度等。

2.2以观众为导向的交互体验设计原则

“有意识的引入设计，标志着现代交互设计三原则的形

成：功用性、可行性、称许性”。指明不仅要重视功能性方面，

在情感层面上也要提升。

从本能层角度分析，在展示界面中，借助建模、过渡动画、

背景音等创造一个沉浸式的世界，感官感受和肢体互动的方式

能帮助获取更真实的沉浸感。另外，受观众生理条件、使用环

境的影响，进一步要求展览界面的情感化设计。以屏幕的按钮

为例，在屏幕中的显示位置、大小范围都要考虑到观众将设备

拿在手中的姿势、手指在界面的可操作范围，细节正是增强观

众交互体验的内涵所在。

行为层上，展示形式与基本操作要迎合观众的行为习惯和

认知特征，减少额外学习成本。线上展览以图片、文字展示为

主，将主要的信息放置在最显眼的位置使用户清楚地看到展览

空间的排布。

反思层有助于观众实现思想情感的共鸣和自我价值的提

升，是在良好的本能体验和行为互动之后的下意识行为，影响

情感的传播及美育功能的发挥。目前，通过游戏引擎手段来传

播艺术的势头不断上升。国内以 Unity平台和 Unreal虚幻引擎

为代表，通过具有教育性质的游戏激发观众对于文物的传承与

保护责任。敦煌研究院与腾讯游戏 CROS 团队推出【云游敦

煌·数字藏经洞】（如图 2.1），凭借精湛的美术画面、精巧

的故事编排在半个小时的时间内让玩家对藏经洞、莫高窟以及

散失的文物有深刻的认识。

（图片来源 https://www.e-dunhuang.com/index.htm：）

图 2.1 云游敦煌·数字藏经洞

3 线上展览的交互优化策略

3.1明确大众需求：大众需求的整理优化

线上展览目标用户多为学生或青年，因此可以加强与高校

进行合作，给学生更多的展示平台。丰富展览种类，打破时间、

空间甚至年龄的限制，发挥线上展览的美育功能。满足个性化

需求，考虑到儿童、老人及特殊群体等各类用户的线上观展需

求。观众之间的交流沟通也是线上展览交互特性之一，在“共

同情感能量的驱使下共享一整套符号资源，以达成共同认知为

目的的仪式”。因此加强社交平台建立和完善，邀请艺术家入

驻平台，建立良好的交流艺术环境，增强互动性和社交性。

3.2创新交互方式：艺术与科技相结合

艺术与科技的结合让艺术更具有表现力、让科技更具有情

感化。利用三维建模技术、VR技术、AR技术等将科技、艺术

作品、大众合为一体。虽然数字虚拟展览没有空间的限制，但

大多都是以实体美术馆为设计模型，因此也要考虑到平面的绘

画、书法、摄影与立体的雕塑、装置在虚拟策展空间的深度、

光线强度、角度和展示角度等带给观众不同的体验，使观众足

不出户就能够感受到沉浸式观展体验。

3.3界面内容整合：优化整体视觉设计

线上展览作为广泛传播的展览形式，受技术水平以及大众

审美的影响，展示风格容易趋于同质化。同时，一味追求形式

上的美观容易忽视展览主题与内容的表达。因此，加强细节装

饰设计，在图标、色彩、版式等方面优化交互设计手段。例如

在加载页的设计上加入插画、动态图等，缓解用户在等待过程

中的焦虑因素。同时导览文字展示在虚拟空间中不可或缺，所

以在文字字体上要在用户的可读性和易读性基础上进行设计，

增强文字视觉化的效果和可读趣味性。

3.4树立品牌形象：加强多样传播途径

长远来看，线上艺术展览除了优质的内容和服务还要配以

良好的广告宣传加强自己的影响，通过网络大众传媒平台对自

身进行宣传。利用线下活动推广、品牌与品牌、企业间合作，
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避免大众长时间的不使用而造成遗忘情况的出现。所以可以根

据自身的实际情况和专业特点深入不同人群中，提高传播的效

果。同样也不可忽视在娱乐、商业等不同领域发展的潜力，加

快展品及周边交易产业，充分发挥商业价值。

4 结语

在未来，线上展览可以根据自身特点和需求，选择适合的

多媒体技术应用形式和内容，为观众提供更加个性化、互动化、

情感化的参观体验。线上展览与交互体验随着技术的进步不断

发展改进，要以动态发展的视角学习研究。在此希望未来的线

上展览将更加精彩纷呈，成为人类和艺术品的虚拟世界中的精

神宝库。
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