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摘  要 

目的：当前镇江博物馆的传统导览方式已经无法满足用户的参观需求，为了给用户提供更好的参观体验，

通过镇江博物馆的AR导览应用的界面设计，解决当前镇江博物馆导览中面临的问题。方法：研究结合博

物馆导览中偶发性、短时性、渐续性的特点，提出具身认知在感知层面、意向层面、情境层面与博物馆

AR导览界面的设计关联，并在以上三个层面进行了镇江博物馆AR导览界面设计。结论：通过该设计案

例验证了研究的可行性，有助于提高博物馆导览的互动性和趣味性，为博物馆导览研究者和设计师提供

新理论框架和路径参考。 
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Abstract 
Objective: The current traditional tour guide of Zhenjiang Museum has been unable to meet the 
needs of users. In order to provide users with better visiting experience, the interface design of AR 
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tour application of Zhenjiang Museum is adopted to solve the current problems in the tour guide 
of Zhenjiang Museum. Methods: The relationship between embodied cognition and museum AR 
tour interface design was proposed in terms of perception level, intention level and context level, 
and the AR tour interface design of Zhenjiang Museum was carried out in the above three levels. 
Conclusion: This design case verifies the feasibility of the study, which helps to improve the inte-
ractivity and interest of museum tour, and provides a new theoretical framework and path refer-
ence for museum tour researchers and designers. 
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1. 引言 

博物馆作为文化传承的重要场所，一直以来都是人们了解历史文化的重要途径。然而，传统的博物

馆信息传递单一、互动性差、参观者参与度低的导览方式已经难以满足当代游客的需求，导致游客对博

物馆导览的兴趣和体验程度不断降低。基于 AR 技术的博物馆导览方式应运而生，它通过虚实结合的方

式，将文物展品进行数字化呈现，为游客带来更加生动、直观、深入的参观体验。然而，目前 AR 导览

界面设计也存在一些问题，如设计不符合游客的感知习惯、交互方式单一、视觉负担过重等。基于此，

本研究以具身认知理论为基础，对镇江博物馆的 AR 导览界面设计进行研究。 

2. 镇江博物馆导览现状调研与分析 

2.1. 镇江博物馆现状概述 

镇江博物馆定位为“国内一流的花园式博物馆”，具有学术性、知识性、文化性、娱乐性以及鲜明

的特色，是一座地方历史综合艺术博物馆[1]。为了更好地了解用户的需求并发现镇江博物馆现存的问题，

本研究采用了多种研究方法进行调研，包括文献研究、现场观察、深度访谈等，以更好的帮助设计实践

的执行。 

2.2. 用户调研 

为了更好的了解用户的需求，针对镇江博物馆现存的问题，进行了现场观察和用户访谈。在文物讲

解中，主要的问题分为三个方面。一是语音讲解器体验差、使用率低。主要是由于需要支付的押金数额

较大、语音语速慢无法调节、语音声音中的杂音较多、无文字对照生僻字多、展品太多不知道游览重点

等，见图 1。二是文物解说牌内容少，不便于阅读。大部分文物仅有名称标牌，内容介绍过少，导致观

展走马观花。三是二维码介绍展品少，吸引力差。仅有部分文物有该功能，吸引力差，使用率低。 
为了更好的了解用户的需求和实际参观镇江博物馆时的感官，直接进入镇江博物馆对正在观展的各

类人群展开用户访谈。主要的问题包括：1) 观展是否有目的性(针对有无目的性的人群可以对导览进行分

类设计)；2) 是否会规划游览路线(针对有无规划游览路线的人群可以对导览进行分类设计)；3) 观展过程

中是否有记忆点、比较喜欢哪件展品(对现行的导览、展览内容输出做出验证)；4) 你认为在观展的过程
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中有没有不足之处？(收集用户需求) 
 

 
Figure 1. Zhenjiang Museum voice self-explanatory device 
图 1. 镇江博物馆语音自助讲解器 

 
通过现场用户访问更好的帮助设计实践的执行，总结各类用户人群，将用户群体进行分类，并在经

过用户同意的情况下进行录音记录，以保证数据的真实可靠，见表 1。 
在用户访谈中，反映出来的问题主要有三个方面。一是不规划游览路线。镇江博物馆在入馆没有提

供地图手册，游客也不会查看地图路牌，导致整体游览效率低，浪费大量时间。并且对于博物馆整体的

展馆信息不明确，只会走到哪里逛到哪里，甚至不知道马路对面与主馆旁边的近代史展厅(8 号楼)和镇江

英国领事馆旧址。二是游览记忆点弱。展品仅以文字信息和语音讲解器的展示方式，无法吸引用户，导

致用户无法真正了解展品留下深刻记忆点。三是不了解展览内容。大部分游客并不关注展览内容，在通

过对工作人员对访问中了解，每次有展览会通过镇江博物馆微信公众号发布，但时间不固定，关注人群

少，也没有引流手段。 
另外，通过对镇江博物馆的细节观察，也发现了地图宣传概念薄弱、近代史展厅(8 号楼)和镇江英国

领事馆旧址文物讲解少、展览宣传渠道少等问题。 
 

Table 1. Classification of user interviews in Zhenjiang Museum 
表 1. 镇江博物馆用户访谈分类 

用户人群类别 特点 观展中的不足之处 观展总结 

随意游览的 
游客 

1. 没有关注点 
2. 不规划参观路线 

3. 对于收获不抱有期待 

内容不详细， 
观展走马观花 

体验感一般， 
整体观展没有记忆点 

有目的 
的游客 

1. 有目的的观展 
2. 不规划参观路线 
3. 收集图像资料 

4. 期望详细了解感兴趣的文物 

说明牌内容少， 
需要有更详细的讲解内容 

有目的性，但无法深入了解 
文物内容，记忆点较为模糊 

专业性较强 
的游客 

1. 有目的的观展 
2. 不规划参观路线 
3. 收集图像资料 

4. 对博物馆中的展品本身已有一定了解 

需要图像资料；认为对于 
大众来说需要更详细的 

讲解内容 

有目的性，有较强的专业性；

但不会过多关注展厅内容， 
也不规划参观路线 

 
通过调研发现目前镇江博物馆当前导览面临位置信息迷茫、展品信息不足、导览功能空虚等问题，
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造成了用户粘性低、用户体验差、产品竞争力弱的状况。 
针对这些问题，研究认为可以通过引入基于具身认知的AR导览界面来改善镇江博物馆的导览服务。

AR 导览界面可以提供更为准确的位置信息和更为生动的展品介绍，同时还可以引入互动元素，提高导览

服务的趣味性和互动性，从而提升用户的体验效果和参与感。此外，我们还可以通过引入具身认知的设

计思想，将导览服务与游客的身体动作和感知过程相结合，提高游客对导览服务的理解和认知程度。 
综上所述，我们认为镇江博物馆当前的导览服务存在一些问题，需要引入新的技术手段和设计思想

来提升用户体验和产品竞争力。基于具身认知的 AR 导览界面设计可以为此提供一种有效的解决方案。 

3. 具身认知理论和增强现实技术概述 

3.1. 具身认知理论概述 

具身认知(embodied cognition)是指人类的认识方式会收到身体的制约，身体与环境的互动方式决定了

我们认识世界的方式，我们心目中有关客观世界的知识不是一种“映像”，而是身体及其感觉运动系统

塑造出来的[2]。例如，我们在表述直观感受时，常常会说“咬牙切齿”、“神清气爽”等描述身体的物

理感受或身体的隐喻表述，通过这样表述来形容认知中的抽象形容和复杂情绪。 
具身认知作为一个新兴的研究方向，在心理学上的研究呈现很明显的方向性，各个学者对于具身认

知有着不同的看法和理解，但同时也具有一定的共识，其中最大的共识就是反对把认知理解为计算机一

样的中枢化信息化加工方式。总的来说，从具身认知的研究观点可以看出，认知的过程极大程度受到身

体的物理属性的影响，身体赋予了认知的内容，认知具身的且身体是嵌入环境的[3]。 

3.2. 增强现实技术概述 

增强现实技术(即 AR 技术，augmented reality)是将虚拟影像信息通过计算设备叠加到用户真实场景

中的一种技术，该技术通过将视觉、听觉、触觉等虚拟信息和现实空间进行虚实结合，形成全新的交互

体验。 
增强现实技术可以通过场景的定位与跟踪，实现对于实地场景的导航效果。这一技术主要是通过分

析并处理摄像头拍到的图像数据信息，获取设备与真实场景的位置，之后将虚拟的信息投射到设备中进

行定位。同时，增强现实技术还可以基于“扫码”等快捷方式，显示出虚拟物体，可以直观的在设备中

显示出对应的虚拟信息。通过该技术可以进行残缺文物的三维模型再现，有利于帮助用户更加直观的了

解到文物的全貌。 

3.3. 具身认知与增强现实技术的关联 

增强现实技术作为一种媒介形式，增加了人们在感知世界的维度，扩充了人体对情境的感知范围和

内容，将虚拟的信息赋予给原有的信息中，产生了一种全新的认知感受。总的来说具身认知与增强现实

技术的关联体现在感知的延展、交互意向的增强和环境的丰富。 
具身认知理论强调认知的过程是受到身体机制制约的，身体对于认知的影响既体现在身体本身就提

供给了我们基础的认知，同时也体现在身体对于认知加工方式的影响。增强现实技术通过虚实结合的形

式，改变了物体原有的、单一的展示状态，提供了更多维度的信息来源。 
技术的加入重构了人们与世界的交互方式，而更加沉浸的感知也会让游客产生更强的交互意向。更

加新鲜有趣的交互方式，让用户对于了解更多信息内容提起了兴趣。当通过增强现实技术辅助进行世界

的观察，真实世界不再是固定的、被动的，人们会更有兴趣产生交互行为。 
具身认知认为认知具身的且身体是嵌入环境的。增强现实技术作为环境与身体之间的交互媒介产生
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了重大作用，一方面该技术增强了个体对世界的感知维度，另一方面该技术也是直观的感知信息，增强

感知到的环境空间。例如博物馆情境中构成内容直接形成游客的认知世界，在加入增强现实技术后，增

强了游客在观展时的情景信息，远远强过真实情景中的单一构成内容。 

4. 具身认知与博物馆 AR 导览界面设计关联层面 

增强现实技术为人的身体感知在博物馆环境下提供了更多样的信息，虚实结合的环境营造和多感官

互动使得用户的身体得以延伸，针对传统导览问题给出了新的模式。国内外已经有博物馆在增强现实和

博物馆导览结合的实践领域做了一些相关研究，并开发出了很多广泛使用的用户界面，例如：故宫博物

院、中国国家博物馆、BBC 联合博物馆、大英博物馆等。虽然基于用户界面的增强现实已经有了广泛的

实践应用，但仍然存在许多问题。由于在博物馆这样的开放环境中，人机互动受到情景的影响具有偶发

性、短时性、渐续性。需要界面易懂、易看、易用，降低用户的学习成本和使用成本。具身认知理论强

调身体在认知过程中发挥着关键作用，根据具身认知理论的观点，认知主要被身体的动作和形式所决定。

各类型的认知活动都受到身体和身体感觉运动图式都制约和塑造，因而恰当的操作行为能够使用户获得

更好的认知体验。具身认知理论为界面设计的感知层面、意向层面和情景层面提供了根源依据，可以为

博物馆 AR 导览界面设计提供理论基础和实践指导。 

4.1. 具身认知在感知层面与博物馆 AR 导览界面设计的关联 

具身认知认为，身体是参与认知的，身体的感知影响着人们的社会判断[3]。在人们置身于博物馆环

境中进行互动，身体的感知对于心理的认知起到辅助作用。AR 导览的界面设计中，通过引导用户的身体

感知起到加强用户心理认知的结果。主要考虑用户的视觉、听觉和触觉三方面的感官特点，也包括了用

户与周围环境的互动方式和人机界面的交互方式。通过针对这部分的设计，来增强用户参与感，进一步

提升用户的感知体验。 

4.2. 具身认知在意向层面与博物馆 AR 导览界面设计的关联 

意向层面是指人们的意图、动机和行为意向等方面，是认知过程中重要的一环。思维和判断等认知

过程本身与身体的感觉-运动系统构成了耦合关系，所以说知觉是为了行动，是用户产生行动的一种意向

[4]。在博物馆 AR 导览的界面设计中，如何让用户产生了解文物内容的意向，通过界面来了解更多的信

息内容，主要从两个方面进行设计：第一，考虑用户的动机和目的。博物馆 AR 导览的用户主要是参观

者，他们前来博物馆的目的不同，有些人是为了了解文物背后的故事，有些人是为了学习相关知识，有

些人则是为了娱乐和放松。因此，博物馆 AR 导览的界面设计需要根据不同的用户需求和动机，提供多

种形式的展示内容，以满足不同用户的需求，从而提高用户的意向和满意度。第二，增强用户的参与感。

博物馆 AR 导览的界面设计需要让用户感觉到有趣、新鲜、有意义，从而增强他们的参与感。 

4.3. 具身认知在情境层面与博物馆 AR 导览界面设计的关联 

认知是具身的，而身体又是嵌入环境的[3]。在情境层面，具身认知强调身体在特定环境中的行为。

在博物馆的浏览过程中，人们接触到的环境除了博物馆本身，还有人机交互所产生的线上环境。在认知

的过程中，人们会利用储存在环境中的信息，如博物馆中的指示牌、二维码、手机的界面信息甚至文物

的灯光和装饰。所以说利用环境结构信息的操作也是人们认知过程中必不可少的组成部分。在 AR 导览

的界面设计中，需要营造舒适的线上环境，特别是线上的 AR 环境和现实环节的交互是帮助用户直接理

解信息的关键，并且在设计过程中利用“隐喻”的惯性，辅助用户理解信息内容。 
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5. 基于具身认知的镇江博物馆 AR 导览界面设计 

笔者在镇江博物馆 AR 导览界面设计过程中运用了具身认知理论并探索性的建立具身认知与博物馆

AR 导览界面设计的关联，在此对镇江博物馆 AR 导览界面设计项目进行阐述。该项目主要是为镇江博物

馆提供更为高效的导览方式，通过 AR 导览界面，提高博物馆导览的互动性、趣味性，并且设计有特色

的交互界面，提升镇江博物馆的品牌影响力。在博物馆的情景下，用户人群具有年龄跨度大、知识水平

不平衡、交互行为不连续等特点，所以采用移动通讯设备作为直接载体进行设计，降低设备学习门槛。

并且通过交互界面的形式，直观展现镇江博物馆中的位置信息、展品信息、导览信息、展览信息等，并

在界面设计的过程中从具身认知的角度进行探讨和思考。 

5.1. 镇江博物馆 AR 导览界面在感知层面的设计 

在设计领域中，视、听、触三感等身体感知增强了信息的传递性和人与产品之间的互动性和趣味性。

我们的身体如此的敏感和重要，当我们使用设备人机交互时，我们的视觉、听觉、触觉都会和用户界面

产生交互。通过多感官通道可以使用户更加生动详细的了解展品、展览、位置信息等内容，也能使用户

更加生动立体的了解到文物背后的故事，了解内容背后的精神内涵，同时也可以增加展品的互动性和情

感交流。在界面设计中，视觉的感知是最为直观的纬度，一般是从形、色、字、构、质五个纬度进行视

觉内容的设计输出。在图形元素方面，参考了博物馆中的文物器形，并且考虑到博物馆用户人群年龄跨

度大，所以在图形设计上尽量让用户群体秒懂、秒记。在用色上，本次设计整体采用了暗红色调，更加

契合博物馆的韵味和风格，让用户在浏览的过程中更加沉浸。在字体上，主要使用了“印品小标宋”，

更加符合“博物馆”这一概念场景，具有规整、古朴、文雅之感。整体页面布局参考了用户视角，进行

了重点模块推荐，在地图场景的页面布局重点突出地图信息，方便用户进行场景定位等操作，见图 2。
整体质感强调干净、整洁，适用于最广大的博物馆参观人群，期望可以通过视角纬度的降噪帮助用户获

得页面浏览时更好的体验。除了视觉感知外，听觉与触觉也在使用过程中起到了辅助作用，如通过手势

识别实现展品信息的查看、收藏；通过语音反馈明确导航内容等等。 
 

 
Figure 2. Zhenjiang Museum AR navigation interface home page 
(left) and cultural relics details page (right) 
图 2. 镇江博物馆 AR 导览界面首页(左)与文物详情页(右) 
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5.2. 镇江博物馆 AR 导览界面在意向层面的设计 

在设计过程中，了解用户的使用动机和用户诉求是很重要的，只有解决了用户需要的问题答案，才

可以留住用户，持续为用户提供服务。所以如何了解用户的意向，怎样在设计中增加用户身体的意向行

为是值得研究的重点。本研究采用问卷调查法对镇江博物馆进行调研。共发放问卷 200 份，回收有效问

卷 168 份。调查结果显示，参观者对博物馆导览的满意度较低，主要原因是信息传递单一、互动性差、

现有信息呈现方式没有吸引力；参观者希望能有更多互动方式，如 AR 技术，以提高趣味性和参与度。

结合具身认知的意向层面，设计 AR 导览界面时，提供个性化的导览服务，见图 3。具体包括：1) 智能

推荐，如根据参观者的兴趣和历史行为进行展品推荐；2) 导览路线规划，如根据参观者的时间限制和兴

趣点提供最佳导览路线。最大限度考虑用户在界面设计中的体验和参与感。 
 

 
Figure 3. Zhenjiang Museum AR navigation interface map page (left) 
and navigation page (right) 
图 3. 镇江博物馆 AR 导览界面地图页(左)与导览页(右) 

5.3. 镇江博物馆 AR 导览界面在情境层面的设计 

在本次设计过程中，多次进行设计迭代，优化体验路径中的痛点问题，尽可能地减少用户对信息内

容的认知误差，使用户舒适自然地置身于博物馆中使用身体产生人机交互，融入到博物馆的展览环境中。

用户在博物馆浏览过程中，使用移动设备观看展示信息，通过 AR 技术再现完整器物形体，使观众身临

其境感受文物魅力。同时，当用户使用浏览路线推荐参观完主体展馆后，会生成独一无二的数字纪念卡

片，增强用户在博物馆情境中的互动体验。通过营造线上虚拟情境，使用户在浏览过程中自然地用身体

与环境互动，扩展文物知识的传播。 

6. 结语 

本研究基于具身认知理论，对镇江博物馆 AR 导览界面设计进行了研究。探索了具身认知与博物馆

AR 导览界面设计关联的感知、意向、情境三个层面，并指出对应层面中的设计策略。用户在进行人机交

互的过程中，是按照感知、行为、意义的层次进行层级递进的，所以在设计过程中也从感知、意向、情

境三个层面出发进行设计。思考了如何调动用户的感知，增强用户的沉浸感，并进行增加用户身体意向
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的设计，解决用户在浏览过程中遇到的问题，最后进行优化体验，减少信息误差，让用户在使用界面的

使用更加舒适自然地置身于博物馆情境之中，并给予用户在此情境中更有成就感的互动体验。设计成果

在一定程度上提高了博物馆导览的互动性和趣味性，为博物馆导览提供了新的解决方案。然而，本研究

仍有不足之处，需要在后续研究中进行改进和完善。可以尝试设计规划用户的身体行为并引导用户进行

情境中的感知。希望未来的研究能够为博物馆 AR 导览界面设计领域提供更多的创新和突破。 

注  释 

文中所有图片均为作者自绘或者自摄 
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