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衍生现实技术介入科技博物馆
科学普及功能探析

薛敬轩，李敏敏 *

（四川美术学院，重庆 401331）

摘　要　在互联网、大数据的赋能时代下，博物馆的存在方式不再局限于线下，已经从线下向线上发展。同时，

3D多媒体和衍生现实等技术媒介的进步与迭代，催生了新的、多元的展陈方式，导致科技博物馆在实现其教育功

能的过程中有了更多和传统博物馆不同的选择。回溯博物馆科普的历史可以发现，科学普及的意识与对象发展到

当下是以大众为主体，并强调科学普及过程中的学习、共创、参与、体验以及精神的追求。在此背景下，科技博

物馆自身藏品与教育优势同衍生现实技术有着良好契合点，技术结合科普教育过程中三个层次的教育目标，将会

实现不同的观众具身感受。本文通过具体的案例探析三个层次中的路径，结合过程中体验、技术、意识等的关系，

并以身体作为最后的思考提出对未来的展望。

关键词　科技馆科普历史；科学普及；衍生现实；观众体验

基金项目：在渝本科高校与中国科学院所属院所合作重点项目“科普资源的数字化与产业化建设”（项目编号：

HZ2021010）；重庆市教育委员会科学技术研究项目“深度媒介化背景下艺术化科普作品创新技术研究”（项目编

号：KJZD-M202201002）。

中图分类号：G26 文献标识码：A 文章编号：2097-3365（2024）02-0103-03

1 科技博物馆科学普及的嬗变

1.1 传统科技馆科学普及

最早的科技馆以其收藏职能为主，没有脱离博物

馆源自贵族典藏的习惯，主要以静态藏品为主要研究

对象，旨在为城市精英进行科学启蒙和教育。蒙丘尔·康

韦在 1882年出版的《南肯辛顿游记》中清晰地展示了

围绕南肯辛顿博物馆成立的知识兴趣点，因为有系统

地组织起来的艺术品能够展示文化差异和变化的各个

方面。这种兴趣是有些令人反感的，它清楚地表明了

一种知识帝国主义的形式，把殖民地领土并入一套统

一的社会发展法律体系 [1]。

20世纪后半叶，博物馆面临着一种观念问题，即

文物应该脱离最初所有权与使用背景，在另一种具有

更高权威的意义背景下展出。此时科技馆受到年轻群

体青睐，基础多媒体技术已经实现展陈的动静结合，

传统参观者展教模式开始变化。且主要针对城市人口

开展科学普及教育，相应的教育目标、方法与策略也

呈现这类人群的需求特征。

21世纪的头十几年内，信息技术更迭为科技博物

馆展陈的互动性、多层次性提供了新的可能，且“人

主导”的科技展览意识已成共识。互动展陈方式已普

遍应用，通信技术与电子讯息流通发展作为这个时代

的主要技术特色，一方面对展陈传感方式进行迭代升

级；另一方面有利于提升沟通交流，也越来越强调科

技展陈的社区互动的理念与方式。此外，20世纪 80年

代以来，国际上对科普目标从单纯知识获得转向科学

知识及科学方法论与精神意识等方面的跃迁，科技馆

通过加深展览展陈主题的理论研究，进而加强对于观

众科学综合素质的提升，以此回应 STEM以及与科研机

构互动关系转变。

1.2 当下科技馆与科学普及需求

2007年国际博物馆协会将教育作为博物馆的首要

职能，即强调博物馆科普功能对提升社会层面的综合

文化素质水平方面的作用。国家文物局于 2023年 8月

18日发表的《国家文物局关于进一步提升博物馆讲解

服务工作水平的指导意见》中强调讲解服务相关的问

题，提及其服务质量与水平的提升与规范，以满足当

下的文化需求供给。可见当下博物馆在推进文化事业、
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文化产业以及提高社会文明程度和文化传播力等方面

承担着更为广泛的公共角色与责任。

当下的科技博物馆的展陈技术较为普遍的应用虚

拟现实等技术作为科普展陈的手段。在新时代下如何

运用互联网技术优化博物馆服务水平，使之走上科普

发展之路，是目前推动博物馆持续健康发展的关键问

题 [2]。科技馆应以学术研究为基点，批判性视角与社

会问题联动，注重协同共创，结合新型技术应用于科

学普及，以此满足大众文化需求。

2 衍生现实技术

2.1 技术迭代现状

展陈技术不断进步，多媒体技术突破二维模型局

限，3D技术成为展陈的一项底层技术支撑，使得全景

投影、全息投影、3D投影等技术得以应用。交互技术

的发展从初始的 AR转向 VR、MR熟练应用，为展陈由

实转虚提供路径。人工智能更具人性化，成为科技馆

科普体验中交互的补充。交互技术结合物联网，借助

产品实现展陈传播的跨时空化，突破时空与效率限制，

提高科普覆盖率。

2.2 衍生现实技术特点

衍生现实技术基于跟踪注册技术，而有别于传统

单向、机械性的交互感受，包含增强现实、虚拟现实

与混合现实（即 AR、VR和 MR）。早期该技术应用集中

在 AR上，采用智能识别技术体系，将识别方式同展品

架构，结合 3D影像进行互动，重新定义观众与展品的

关系。VR技术进一步增强观众展教体验。MR应用尚处

于起步阶段，主要围绕 AR、VR进阶性应用，并结合其

他技术与媒介打造虚实世界。科普教育在 5G时代又有

了线下与线上以及二者结合的形态。目前，博物馆主

流的交互设计模式有：手势触控、动作捕捉、眼动追踪、

多模态互动、游戏互动 [3]。

2.3 科技馆科普优势与技术契合

科技馆收藏是其独特资源，也是科技馆科学普及

的特色所在，线上线下展陈是科技馆最主要的传播方

式。科技馆展品主要包含标本类别的静态陈列型展品；

科技文物、材料、机械设备等实物或模型，以及动、

静或动静结合展陈方式的展品和动态展陈下的展品。

展览中结合展陈主题的语境可以把教育活动设计为一

场科学实验，同探究式、引导式的教学模式结合，从

而将知识获取方式从间接转变为直接。

因技术增强了观众学习体验氛围感与直观性，展

品、体验过程与学习模式是增长共进的关系，所以衍

生现实技术可以使观众对直接经验获取更高效。正因

此契合所在，如若当下的衍生现实技术无法更好地为

科普教育服务，反而是弱化收藏与展陈优势而失去其

主要的竞争力。

3 衍生现实展陈同科普体验的路径结合

20世纪 80年代以来科学普及目标与追求的转变，

博物馆教学目标有了更加具体的内容层次，分别包括

知识与技能、过程与方法，以及情感、态度、价值观。

对于科学普及的内容层次的追求不仅仅是当下博物馆

科普工作从传统单向、说教式供给的知识模式的一种

变化，还是对博物馆知识传播过程中对 STS等科学文

化内涵追求的回应。基于上述衍生技术的内涵，将分

别结合该教学目标的三个层次，进行分层分析衍生技

术路径同博物馆科普的融合过程。

3.1 展品延展，放大镜式观察

知识与技能——科技知识，如作用方与反作用力
定律、遗传中的相似性与差异性等，获取、处理、运

用信息与知识的技能和实验、观察、计算、操作、制

作等技能 [4]。第一层教育目标主要对展品提出的要求

集中于其自身的观察所得出的结论，包含了科学原理、

科学知识等。在 VR技术的支持下，展品不仅可以突破

传统观看的细节不足的限制，还可以被虚拟技术还原

得更为细致完整。

在 2022年故宫的“V故宫”项目中还原了乾隆皇

帝的理想退休场所“倦勤斋”，3D技术结合故宫建筑

数据，使用 VR眼镜便可沉浸其中。VR技术将建筑内饰

特色修复，集中东五间、西四间的内檐部装饰。藏品

细节得到精确放大，科普体验不再局限固定距离而无

法具身感受。VR复原后观众能重新细致观看东五间的

竹黄工艺制作的装饰和双面绣，以及西四间的 170平

方米的通景画。曾经倦勤斋的通景画破损严重，VR技

术一定程度上弥补展品历史的缺憾。修复后的通景画

又可以 1:1还原于 VR世界中，从而将其形色质感、历

史故事呈现。VR技术的应用不仅提高了文物的展陈效

果，还可以消解传统博物馆文物保护和文物展陈之间

的矛盾。

3.2 沉浸接触，跨时空式在场

过程与方法——科学探索过程，包括发现问题、
提出猜想或假设、设计方案和制定计划、实验和收集

证据、分析归纳、交流讨论、评估总结、得出结论等

阶段性过程；科学的学习方法、研究方法和科学实验、

科学考察的方法等。在第二层教育中，更注重展品传

达科学家经历的过程，实用的方法以及理论、产品、

技术等被发现发明的环境。单纯的观察进一步转化为
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对过程的捕捉，意味着同一展陈景观下的展品需要发

生联系，以向观众传达“获取”这一流程的内容。衍

生现实技术更新展览视听语言，观众可以多方位、多

感知、多层次地体验各种科学场景，技术使其身临其

境已可以完全实现。此外，在物联网的背景下，观众

的科学普及在场感得到时空的突破，在场感是指在经

由技术创造的虚拟环境中具备的主观心理感受，往往

体现在与虚拟对象互动时产生与真实对象互动时的心

理相似性 [5]。衍生现实下的展陈基于物，超越物得到

心理相似性而增强观众科普中的知识获取力度。

2019年，湖南省博物馆和湖南移动共同打造了全

球第一个5GXR博物馆。5G技术速度和3D全息视频拍摄、

3D全息直播演出、5GXR、NGIE技术等的结合，湖南省

博物馆可以走出湖南省，走进社区、高校、商场等地方。

观众借助 VR眼镜，可以随时随地漫游于兵马俑和金字

塔之中，挖掘古迹的秘密。原研哉在《设计中的设计》

中强调过五感设计的发展趋势，科技馆科学普及通过

衍生现实技术使得大众体验从观感转向声感、触感、

味觉和嗅觉上。衍生现实技术支撑着博物馆科普的五

感展陈体验，不仅拓展博物馆存在的边界，还将观众

的身份从旁观者转变为历史的参与者，完成知识感受

与获取的过程，比起传统二维媒介的感受更为丰满。

3.3 精神追求，展览教育耦合

情感、态度、价值观——科学态度、科学思想、
科学的认识论和方法论、科学的价值观、对科技与社

会关系的认识、对人与自然关系的认识等，其中包括

好奇心、尊重实证、批判的思考、对变化的世界敏感、

理性精神、求真求实精神、探索精神、创新精神、团

队精神等。第三层教育目标主要针对科学普及的精神

追求，包含科学精神传达和观众情感满足。当下科技

博物馆展教效果仍存在不足，正如国际著名科技博物

馆专家詹姆斯·布雷德伯恩批评的那般，展陈思路局

限在“科学性、知识性与趣味性结合、互动性、体验性”

上，正因如此科技馆展教价值就无法实现。而高水准

的学术研究是科技馆展教的起点，为了更加良好的科

普体验，以精神为目标，追求展教耦合是必然的选择。

策展思路需要基于新的跨学科科学理念与要求背景下，

考虑科普展陈的理论点切入、叙事结构建构等问题。

2015年西班牙巴塞罗那海事博物馆推出“7艘船，

7段口述史”半永久性展览。从不同时代的 7艘船、7

个小人物与 7个故事描述人类、科技与社会的关系，

且进一步揭示航海技术、国家历史等内容。展览的 7

个部分采用视频媒介结合实物与模型进行展示，巴塞

罗那海事馆选择了多个独特的切入角度，即由历史上

或现代社会中与大多数观众所处社会阶层想接近的人

物作为主角，来讲述这“7段口述史”[6]。展览价值在

于对人及人相关的社会、历史背景的关注，以此脱离

物品关注的展陈模式，促进观众历史知识与生活风貌

的理解。同时，视频与展品构成联系，建立起展区相

关的大时代样貌与小人物命运的结合。以小人物讲述

大时代的故事，作为这次展览在展教耦合实践上的匠

心独到之处。于当下的反思价值不仅仅在于展教耦合

所采取的切入点与科普传播叙事性建构，还提醒着当

下科学博物馆的策展人，技术媒介的升级并不该成为

展品理论研究到科学精神传播和观者情感认同的阻碍。

即应该关注科普展教的技术与艺术的融合，学理研究

与叙事建构的结合，从而让科技馆教育功能更好地符

合跨学科背景下的教育要求。

4 结语

衍生现实技术渗透进博物馆，不仅重塑博物馆展

陈的形态，也在改变观众的行为。从某种角度来解读

2022年国际博物馆协会对博物馆定义中的一些相关概

念与行为的强调，例如“可及性”“多样性”“社区参与”

等，技术的进步也在拥簇着这些内容的涌现。

在梅洛·庞蒂看来，身体的直觉本性对感觉材料

进行了构建和塑造，人类较高的思想过程也是建立在

身体的直觉框架基础上的，可以将其理解为“思想不

是依据自身，而是依据身体来思考”。在此意义上，

衍生技术放大的不是展陈本身，而是展陈过程中的观

众身体。技术将不断发展，科技馆仍需时刻保持对知

识理论、新技术媒介及其应用问题的关注，从而时刻

优化博物馆科普工作，带来更好的观众体验。
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