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非遗融入博物馆展览叙事研究
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【摘 要】：非物质文化遗产的保护与传承正面临从“静态记录”向“活态传播”转型的关键期。博物馆作为非遗展示的重要场

所，长期受限于以物为中心的陈列方式，过程性、互动性和情境性缺乏整全体现。叙事理论的引入为其提供了新思路，现代数字

技术的快速发展则为展览叙事注入了前所未有的表现力与参与性。本文从非遗的活态特性出发，通过分析传统博物馆展览叙事，

结合虚拟现实、增强现实、交互装置、跨媒体叙事等数字手段，提出沉浸式叙事、交互式叙事、多感官叙事等创新路径，并探讨

如何在技术赋能下保持非遗的文化本真性。研究认为，数字时代非遗融入博物馆展览叙事的核心在于从“讲述故事”转向“制造

故事体验”，让观众成为叙事的共建者，从而实现非遗的活态传承。
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1 引言

走进一家地方博物馆的非遗展厅，常见的情景是：玻璃柜

里摆放着一套精美的刺绣服饰，旁边的展板上写着“苗族刺绣，

2006年列入国家级非遗名录”，再配一段简短的工艺说明。观

众匆匆走过，拍照离开。很少有人能从这个陈列中理解刺绣背

后那位绣娘的故事、图案的图腾含义、传承三代的家族记忆—

—这些才是非遗真正的灵魂。非遗与物质文化遗产最大的不同

在于，它的价值不在“物”本身，而在“人”身上，在行为、

技艺、仪式和情感之中。博物馆擅长保存物件，却不擅长保存

“发生”。于是，如何让非遗在博物馆里“活”起来，成为学

界和实践者共同面对的难题。叙事理论的介入带来了转机。简

单说，叙事就是“讲故事”。好的故事有情节、有人物、有冲

突、有情感。如果把非遗展览当成一个故事来设计，观众就不

再是被动看展品的人，而是被故事吸引、被情感打动的参与者。

这些年，不少博物馆开始尝试用叙事方式来策划非遗展览，但

大多仍停留在“文字说明+实物展示”的初级阶段。真正的突

破来自数字技术：VR让人“走进”传统节日现场，AR 让剪纸

图案在眼前动起来，交互装置让观众亲手体验陶艺拉坯。数字

技术让博物馆第一次有能力讲述非遗那种“活着的”“演变的”

“需要参与”的故事。如何在数字时代借助叙事理论，将非遗

更自然、更有深度地融入博物馆展览？这不仅是技术问题，更

是观念问题——我们必须重新理解什么是“展览”，什么是“叙

事”，以及非遗到底需要被怎样“看见”。

2 非遗的特性与博物馆展览叙事的匹配困境

2.1非遗的活态性

非遗包括口头传统、表演艺术、社会实践、节庆活动、传

统手工艺等。它们的共同点是：存在于人的身体和行动中，而

不是在物品上。一首民歌，只有在被人唱出来的时候才存在；

一个节日，只有在被人庆祝的时候才真实。这就是“活态性”。

活态性带来两个后果。第一，非遗无法被“收藏”。博物馆可

以把一件苗族的银饰锁进展柜，但无法把打银饰的整个过程、

歌谣和师徒之间的口传心授也锁进去。第二，非遗始终在变化。

传承人的个人风格、时代环境的变化、年轻人的改造，都会让

非遗呈现出不同面貌。

2.2传统博物馆展览叙事的局限

博物馆的展览叙事长期受一种“权威解说式”模式支配。

策展人像历史教材的编者，展品是“证据”，文字说明是“标

准答案”。观众被假设为一张白纸，任务是接受知识。这种叙

事是单向的、线性的、封闭的。当这种模式被用来展示非遗时，

问题就暴露出来了。首先，非遗需要的不是“介绍”而是“体

验”。你告诉观众“端午节要划龙舟”，不如让他听一声鼓点、

闻一下粽叶香。其次，非遗通常与特定的人、社区和场景绑定。

把一件祭祖用具单独拿出来，不说明它在仪式中如何使用、由

谁使用、为什么使用，它就变成了一个奇怪的旧物件。最后，

非遗的传承往往伴随着情感和认同。冰冷的说明牌很难激发这

种情感。简单说，传统博物馆展览叙事把“活态”的非遗做成

了“静态”的标本。

3 数字时代非遗展览叙事的新可能

数字技术改变了这一切。不是说技术本身有多神奇，而是

技术给了策展人一种新的“叙事语言”——这种语言可以表达

时间、动作、交互和情感。

3.1沉浸式叙事：让观众走进故事

沉浸式叙事的核心是“环境感”。非遗往往与特定的自然

环境、社会空间紧密相关。比如侗族大歌，在鼓楼里唱和在博

物馆大厅里放录音，完全是两回事。VR和全景投影技术可以

重建那个“原境”。观众戴上头盔，瞬间站在鼓楼中央，周围

是穿着盛装的歌队，头顶是火光摇曳——歌声从四面八方涌
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来。这种沉浸感不是简单的视觉刺激，而是让身体和感官都进

入叙事空间。叙事不再是“看”，而是“在”。

3.2交互式叙事：观众成为故事的一部分

交互是数字叙事最革命性的特征。传统展览中，观众只能

沿着策展人设定的路线走。交互式叙事则允许观众通过触摸、

选择、动作来影响叙事的走向。举例来说，在展示传统木版年

画的展览中，可以设置一个触控屏，让观众选择不同的刻版、

颜色和纸张，自己“印刷”一幅年画，然后系统根据他的选择

讲述这个图案背后的寓意。观众的选择本身就是叙事的一个分

支。更进一步的，可以让多名观众同时参与一个虚拟民俗仪式，

每人扮演不同角色，共同完成叙事。这种方式高度契合非遗的

口传心授特点——非遗本来就是需要“做”而不是“看”的。

3.3多感官叙事：调动身体记忆

博物馆传统上是一个视觉主导的空间。但非遗涉及听觉

（民歌、戏曲念白）、触觉（手工艺的力道、材质）、嗅觉（祭

品的香火、食物的气味）甚至味觉。数字技术可以部分弥补这

些缺失。定向音响让声音只在特定区域播放；触觉反馈装置让

观众通过手柄感受到陶泥在掌心的阻力；气味发生器在相应展

区释放艾草或墨香。多感官叙事不是噱头，它帮助观众建立起

身体层面的记忆——这正是非遗传承所需要的“手感”和“腔

调”。

3.4跨媒介叙事：故事在展场内外流动

数字时代的叙事不再局限于展厅四壁。二维码、小程序、

社交媒体、短视频平台都可以成为叙事的延伸。一个非遗展览

可以这样设计：展厅内用沉浸式投影展示皮影戏，观众扫码后

进入手机端的小游戏——自己操控皮影人物完成一段表演，录

制视频并分享。叙事从线下到线上，从集体体验到个人表达，

形成了一个不断生长的故事网络。这种跨媒介叙事尤其适合吸

引年轻观众，也让非遗有机会在数字空间获得新的生命力。

4 非遗叙事重构的策略与路径

4.1让传承人成为叙事核心

传统展览中，策展人是叙述者，展品是被叙述者。对于非

遗，真正的叙述者应该是传承人。博物馆可以采集传承人的口

述史、动作捕捉、教学现场，将这些材料作为叙事的原材料。

在展览中，传承人的影像可以“亲自”出现在观众面前，讲述

自己学艺的故事、展示绝活、甚至回答观众的问题（通过预设

的对话系统）。这样，叙事不再是第三方的转述，而是第一人

称的“我在做给你看”。

4.2用“过程”代替“结果”作为叙事主线

大多数非遗展览展示的是“成品”——剪纸作品、烧制好

的瓷器、织好的布。但非遗的价值恰恰在“制作过程”中。数

字叙事应该以过程为主线。比如展示景德镇瓷器，不急着放一

件青花瓷在柜子里，而是先让观众观看拉坯、利坯、画坯的分

解动画，再通过一个交互装置体验“模拟烧窑”——温度不够

瓷就碎了，温度太高颜色就变了。叙事的情节不是“这是什么”，

而是“它是如何被做出来的”“其中会遇到什么困难”“失败

了多少次才能成功”。这就是故事。

4.3打破线性，建立多线索叙事

传统展览叙事往往是线性的：按时间顺序或类别排列。非

遗更适合一种网状的、多线索的叙事结构。例如一个关于“龙

舟”的展览，可以设置多个入口：从“工艺”进入，看龙舟如

何建造；从“仪式”进入，看下水前的祭拜；从“竞技”进入，

看比赛现场的激烈；从“社区”进入，看全村参与的分工。不

同观众根据自己的兴趣选择路径，而这些路径之间又相互交

叉、补充。数字交互界面完全可以支撑这种非线性的探索式叙

事。它更接近人类真实的认知方式——我们不是按照教科书顺

序理解一个事物的，而是在不同维度之间跳跃、拼合。

4.4设置“未完成”的叙事，鼓励观众参与

最有吸引力的故事往往留有余地。非遗的传承本来就是未

完成的——每一代人都加入自己的理解和创造。展览叙事也可

以采用这种开放结构。例如在展示彝族漆器时，留出一个互动

环节：观众可以在虚拟漆器上绘制自己的纹样，系统将其与非

遗传承人的经典纹样并列展示，并解释两者的差异。观众的创

作成为叙事的一个新章节。展览闭幕时，所有观众的作品汇聚

成一个不断变化的数字档案——这个展览本身就是一场活态

传承。

5 案例举要与反思

近年来，国内已有一些博物馆尝试将数字叙事与非遗展示

相结合。成都博物馆的“影舞万象·偶戏大千”展览中，设置

了皮影戏互动体验区，观众可以操控虚拟皮影角色完成简单表

演，系统即时反馈评分。虽然技术不算前沿，但让观众从“看

戏”转变为“演戏”，叙事角色发生了根本变化。中国丝绸博

物馆的“敦煌丝绸”展则利用高清投影和 AR，让观众在残片

旁看到复原的完整图案，并在虚拟空间中“行走”于敦煌洞窟，

听工匠讲述染料来自何处的故事——这是空间叙事与口述叙

事结合的一个尝试。不少所谓“数字非遗展览”实际上只是把

视频播放器搬进博物馆，或者用廉价的全息风扇播放一个动

画，技术堆砌但叙事空洞。观众被炫目的效果吸引，停留两分

钟后离开，对非遗本身仍然一无所知。这就是“技术至上、叙

事缺席”的典型症状。数字技术必须服务于叙事，而不是反过

来。一个好的非遗数字叙事，应该让观众走出展厅时记住的是

一个“人”和一段“经历”，而不是某个酷炫的特效。



新时代论坛 第 3卷第 08 期 2026 年 ●理论研究●

145

6 挑战与未来方向

数字叙事不是万能的。它面临几个现实挑战。首先是成本

问题，高质量的动作捕捉、VR内容制作、多感官设备投入大，

中小型博物馆难以承担。其次是技术迭代快，几年后设备过时，

展览面临改造压力。再次是“虚拟替代真实”的风险——如果

数字体验过于逼真，观众会不会觉得“在博物馆玩过就够了”，

反而不去实地参加真正的民俗活动呢，此外，数字叙事对观众

的设备使用能力有门槛，老年群体可能被排除在外。未来，随

着生成式 AI、元宇宙、轻量化 AR眼镜的普及，非遗展览叙事

会走向更个性化和泛在化的方向。AI 可以根据观众的兴趣实时

生成定制化的叙事路径；元宇宙中的“数字非遗博物馆”可以

让不同地点的观众共同参与一场虚拟庙会；智能眼镜让观众在

实物展品前看到叠加的历史影像和传承人解说。但无论技术如

何演进，核心原则不变：叙事要服务于非遗的活态传承，要让

人与人、人与文化之间的情感连接更加紧密，而不是用赛博图

景替代真实。

7 结论

非遗融入博物馆展览叙事，本质上是一场从“物”到“人”、

从“静态”到“活态”、从“观看”到“参与”的范式转移。

传统的展览叙事工具难以承载非遗的流变性和身体性，而数字

时代的沉浸式、交互式、多感官和跨媒介叙事，为非遗提供了

前所未有的表达可能。但技术只是手段，真正的叙事核心始终

是：谁在讲述，讲述什么，为什么讲述。答案应当是——传承

人在讲述，非遗的生命过程在讲述，文化认同和社区情感在讲

述。博物馆不应再满足于做非遗的“陈列室”，而应当成为非

遗叙事的“发生场”。在数字技术的支持下，这个目标正在变

得可及。未来的非遗展览，观众走进去的那一刻，不是去看一

个叫非遗的东西，而是走进一个由人、技艺、故事和情感编织

而成的世界——并在这个世界中，找到属于自己的位置。
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