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摘  要 

随着体验时代的到来让体验一词出现在了各个研究领域当中，人们对体验诉求也越来越高，在展示设计

中也不例外。戏曲博物馆是博物馆大类中的一个分支，作为传播戏曲文化而存在，它最终的目的是通过

展示使几乎消失在人们生活中的戏曲文化能够被广泛传播。枯燥单一、无趣的展示形式满足不了参观者

对展馆体验的需求，直接影响到展示内容的传播，急需通过探索体验设计在戏曲博物馆中的设计策略来

解决体验差的问题。本文结合体验设计理念，通过现场调研发现早期女子越剧博物馆的问题并提出“感

官提升”“数字化技术提升”“场景营造提升”“峰值提升”四个维度体验提升策略，满足参观者的体

验需求。 
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Abstract 
With the advent of the experience era, the term “experience” has emerged in various research 
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fields, and people’s demand for experience is also increasing, including in display design. The Tra-
ditional Chinese Opera Museum is a branch of the museum category that exists as a means of dis-
seminating traditional Chinese opera culture. Its ultimate goal is to promote the widespread dis-
semination of traditional Chinese opera culture that has almost disappeared from people’s lives 
through exhibitions. The dull, single and uninteresting exhibition form cannot meet the visitors’ 
needs for the exhibition hall experience, which directly affects the spread of the exhibition content. 
It is urgent to solve the problem of poor experience by exploring the design strategy of Experience 
design in the drama museum. Based on the concept of Experience design, this paper finds out the 
problems of the early women’s Shaoxing Opera Museum through on-site research and proposes 
four experience improvement strategies, namely, “sensory enhancement”, “digital technology en-
hancement”, “scene creation enhancement”, “peak enhancement”, to meet the experience needs of 
visitors. 
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1. 戏曲博物馆体验设计概述 

1、体验设计概述 
体验这一词在体验经济时代到来之后被着重的放大，派恩和吉尔摩针对社会经济价值提出的四个阶

段中，体验经济是第四个阶段也就是目前我们所在的时代。随着学科之间的交流越来越多，其它学科也

将体验这一理念纳入自己学科的研究当中，设计领域也不例外，“以人为本”进行设计，体验设计也就

孕育而生[1]。在博物馆的设计中，参观者是重要的信息接收者，通过对空间进行体验设计提升，使参观

者更好的理解到戏曲博物馆所展示的内容，达到真正的传播戏曲展示内容的作用，同时也满足参观者不

断增长的精神层次需求。 
2、戏曲博物馆中体验设计的必要性 
戏曲博物馆中强化体验设计是一个必然趋势。从戏曲博物馆设计上来说，戏曲是一项以戏曲表演为

主体的艺术形式，空间的设计应该侧重于从戏曲表演技艺、表演内容、文化背景、地域特色、表演环境

上获得灵感，保障展示核心价值的呈现，增加观众的体验感。枯燥的文字、图片、道具都没有赋予表演

戏曲灵魂，达不到传播戏曲、推广戏曲的展示目的。体验设计的植入，在展示形式上充分利用新兴展示

技术，调动观众五感、带动思维情绪等都将成为体验设计落脚点，对所展戏曲内容留下深刻印象，达到

展示初衷，只有展示内容被记住，才有流传和传播的可能[2]。 
从参观者角度上来说，随着经济的发展和生活质量的提升，人们对于信息接收的方式有了更高的要

求。人们更加希望能够成为信息传播者甚至是制造者，通过感受和思考碰撞，模糊创造者与使用者之间

的隔绝关系。体验设计的植入可以很快的拉近博物馆和参观者之间的距离，参观者不再是以前的被动参

观，而是主动参观，戏曲博物馆在体验设计的加成下更加有吸引力。所以，体验设计的植入是非常有必

要的。 
3、选址缘由 
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早期女子越剧博物馆是中国第一个乡村戏曲博物馆，位于浙江省嵊州市施家岙村，村落作为女子越

剧发源地，早期女子越剧博物馆能够成为完成规划目标和传承越剧的重要平台。施家岙村作为浙江省第

七批历史文化村落保护利用重点村，在村落的上位规划中提到将施家岙村打造为越剧传承发展示范村，

通过深入挖掘越剧文化资源，依托越剧小镇建设，在“国家级越剧文化传承发展示范区”的市域目标引

领下，打造活态化的村落式越剧文化博物馆、越剧传承基地。 

2. 早期女子越剧博物馆现状与问题 

2.1. 现状 

早期女子越剧博物馆(如图 1)，位于浙江省嵊州市施家岙村，是中国第一个乡村戏曲博物馆。展馆面

积 254 平方米。2008 年被政府布置成早期女子越剧博物馆对外开放。馆内展示文字共 1.2 万多字，展出

照片 48 张，“三花”珍贵遗物 11 件、科班生活原件 36 件、同时期物件 42 件，运用图片、文字、实物

展示的方式表现了早期女子越剧发展历史。 
 

 
Figure 1. Original layout plan of the Museum 
图 1. 馆平面原布置图① 

2.2. 问题 

通过现场调研，展馆整体体验方面有很大提升空间(如图 2、图 3)。我将展馆问题主要归纳以下四点： 
1) 展示形式陈旧， 
整个展馆的展示形式以实物展柜和图文展板为主，展板上的图文褪色严重，视觉效果不佳；形式单

一，不能激发参观者深入了解的兴趣。 
2) 缺少活态、动态展示 
戏曲最重要的是演员的表演环节，这是戏曲最重要的部分，作为戏曲的展馆没有戏曲表演，缺少活

态或者动态戏曲展示。 
3) 展示空间与内容搭配不协调 
展馆沿用了民居原有布局，部分区域存在破损，空间没有属于早期女子越剧主题的特色设计。 
4) 内容叙述平淡 
展示内容的陈述平淡，没有记忆点。容易让参观者对展品及展示内容走马观花式参观，这些往往潜

移默化的影响到参观者对整个展馆的评价和体验。 
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Figure 2. Exhibition in the Museum (1) 
图 2. 馆内部分展陈(1)② 

 

 
Figure 3. Exhibition in the Museum (2) 
图 3. 馆内部分展陈(2)③ 

3. 早期女子越剧博物馆体验设计优化策略 

根据展示内容脚本，将原 21 个子主题重新整合成 4 个章节(如图 4)，根据时间的顺序划分内容和空

间(如图 5)，明确了人流动线和展示逻辑。基于新的分区，针对上述四个问题分别提出了“感官提升”“数

字化技术提升”“氛围营造提升”“峰值提升”四个分路径的体验提升策略去解决。 

3.1. 感官提升 

哲学家伊曼努尔·康德提到我们对外面世界的了解取决于视、听、触、嗅味觉这五种感觉，通过五 
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Figure 4. Chapter reconstruction 
图 4. 馆章节重构④ 
 

 
一层                                              二层 

Figure 5. Plane partition and moving line of the Pavilion 
图 5. 馆平面分区及动线⑤ 
 

感来解决博物馆体验感差是最有效、最直接的方法[3]。在展示设计中“五感”都应该成为展示形式的落

点，多元的刺激感官，促进体验感的提升。 
馆中演出服饰被展示在玻璃柜里，参观者只能观看。为了增加体验感将头饰模型复刻成单独的零件，

头饰上边蝠、边凤、偏凤都可拆卸，供参观者们动手触摸。现场配备戏服、和换衣空间供参观者试穿，

在试穿的过程中，通过触觉感受到戏服、头饰的面料及材质，展示的场景配合音响播放当年穿此戏服所

唱戏的曲目。这样不仅将视觉、听觉、触觉三者集中在了一个展项上，还让观众了解了服饰的材料、服

饰的构成，听了早期女子越剧曲目，提升了观众的感官体验。 

3.2. 数字化技术提升 

技术的进步给展示形式提供了更多的创意空间，例如互动投影、可触摸电子屏幕、实施动作捕捉互

动等数字化技术，这些都是给展示项目加成体验感的方式。新奇的数字化展出形式能够吸引参观者主动

的参与到展示项中[4]。 
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针对早期女子越剧博物馆中缺少表演的复现的问题(如图 6)，运用数字化技术中的互动投影实现戏曲表演

的浮现。将投影设备以及动作捕捉设备安装在空间顶部，地上标注观众需要站立的范围(动捕设备识别的范围)
在设定中将观众作为戏曲演员的一员，需要完成一些简单命令跟随投影中的戏曲演员们一起完成早期女子越

剧曲目《双珠凤》、《绣荷包》等戏曲表演。(如图 7)从“演员台上唱，观众台下听”的形式上突破，不仅能

在展馆中复现越剧表演，还能让戏曲演员与观众互动，让观众在戏曲表演中有参与感，实现越剧的活态传承。 
 

 
Figure 6. Former hall antechamber 
图 6. 原馆前堂⑥ 

 

 
Figure 7. Digital technology experience implanted to improve 
the antechamber 
图 7. 数字化技术体验植入提升后前堂⑦ 

3.3. 场景营造提升 

营造场景表达氛围是博物馆设计中的一种直观、具有代入感的方式。人的情感受到所在环境氛围的

影响，对不同环境氛围有不同的情感出现。利用这一点通过环境营造达到参观者与戏曲之间的情感链接，

设计场景环境让参观者获得身临其境的亲切感，解决原馆中主题氛围弱的问题(如图 8) [5]。 
从早期女子越剧博物馆的展示文本中了解到女子越剧创建戏班的故事。创始人之一王金水在村口贴

设告示“学期三年，帮师一年。艺徒在学艺期间，衣食住行概由老板负责……”引来村民围观，之后一
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些村民将自家女儿送来学戏。将创建故事运用场景营造手法复现：将一楼大厅墙面用壁画形式将村民熙

熙攘攘的样子画出作为背景，将王金水贴告示的动态模样用泥塑模型表达，告示纸张贴在墙上纸张做旧，

略带卷边，营造出当时的故事场景。打破时空的限制体会到女班创立的时刻(如图 9)。 
 

 
Figure 8. Original courtyard area 
图 8. 原馆天井区域⑧ 

 

 
Figure 9. Scene creation implanted in the courtyard area 
图 9. 场景营造植入后天井区域⑨ 

3.4. 峰值提升 

奇普·希思、丹·希思在《行为设计学：打造峰值体验》中提到“人们在评判自己的体验时，并不

会取每分钟感受的平均值，而是容易记起意义重大的时刻：高峰、低谷，以及转折点。”针对如何创造

峰值体验问题回答道“你要做的，就是创造出一个包含欣喜、认知、荣耀，以及连接因素在内的积极时

刻。”[6]由此启发早期女子越剧博物馆的峰值体验设计。 
通过对展馆脚本内容的分析，绘制了展馆内容的叙事节奏曲线，共总结 8 个峰值的事件节点(如图 10)。

在空间中针对每个峰值节点的内容，用悬挂字体的方式提出属于这一峰值的问题悬挂在每部分的叙事空间

起始处。这些问题的答案都提取自展示的文本中，例如“女子越剧诞生日是何年何月何日？——1923 年 7
月 9 日”等问题，将答案附在每部分叙事结束处，以二维码的形式呈现，需要参观者进行扫码获取，在完
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成答题之后会获得徽章奖励。这样的方式让参观者在参观的过程中因“问题”的出现，引发求知欲，从而

更加用心、仔细的参观展馆，正确回答问题之后获得成就感，创造专属早期女子博物馆展示内容的峰值体

验。 
 

 
Figure 10. Early women’s yue opera museum narrative script peak node 
图 10. 早期女子越剧博物馆叙事脚本峰值节点⑩ 

4. 结语 

在当前我国强调非遗保护的今天，中国传统戏曲的传承是其中很重要的一部分，而对于戏曲来说，

博物馆又是一个很好的传承平台。对现存的戏曲博物馆进行基于体验设计理念的体验提升设计优化，能

够更好更有效率的传播戏曲文化，通过新兴且合适的展示方法和技术。例如本文所提出的“感官体验提

升”“数字化技术体验提升”“场景营造体验提升”“峰值体验提升”四个路径，提炼合适展示内容通

过合适的路径进行体验提升设计，能够更好的拉近展示空间、戏曲内容、参观者三者之间的关系，以参

观者的体验感为主要落脚点进行博物馆的设计。未来，在完成如何增强戏曲博物馆体验感的过程中，不

能千篇一律的套用方法进行设计，还应加强针对于戏曲本身特色的分析，中国的戏曲种类多样，突出每

种戏曲各自的特色完成潜移默化的戏曲信息传播，是未来戏曲博物馆设计的一大重点和难点。 
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注  释 

①图 1 来源：引用来源：原馆平面布置图 
②图 2 来源：作者自摄 
③图 3 来源：作者自摄 
④图 4 来源：作者自绘 

⑤图 5 来源：作者自绘 

⑥图 6 来源：作者自摄 

⑦图 7 来源：作者自绘 

⑧图 8 来源：作者自摄 

⑨图 9 来源：作者自绘 
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⑩图 10 来源：作者自绘参考《行为设计学打造峰值体验》中峰值体验图 

参考文献 
[1] 郝斌, 范蒙. 体验视角下非遗博物馆展示空间设计研究[J]. 艺术与设计(理论), 2022, 2(16): 43-45. 

[2] 张娜娜. 表演类非遗项目的展陈研究[D]: [硕士学位论文]. 北京: 中国艺术研究院, 2017. 

[3] 徐方方. 体验式博物馆设计的应用研究[D]: [硕士学位论文]. 重庆: 四川美术学院, 2020. 

[4] 马寰. 新媒体技术在传统工艺展示创新设计中的应用[J]. 包装工程, 2017, 38(14): 14-18. 

[5] 王祖君, 刘育晖, 李敏. 互动体验理念下的博物馆设计策略与实践研究[M]. 长沙: 中南大学出版社, 2021. 

[6] (美)奇普·希思, 丹·希思. 行为设计学打造峰值体验[M]. 靳婷婷, 译. 北京: 中信出版社, 2018. 

https://doi.org/10.12677/design.2023.83125

	早期女子越剧博物馆体验设计研究
	摘  要
	关键词
	Research on Experience Design of Early Women’s Shaoxing Opera Museum
	Abstract
	Keywords
	1. 戏曲博物馆体验设计概述
	2. 早期女子越剧博物馆现状与问题
	2.1. 现状
	2.2. 问题

	3. 早期女子越剧博物馆体验设计优化策略
	3.1. 感官提升
	3.2. 数字化技术提升
	3.3. 场景营造提升
	3.4. 峰值提升

	4. 结语
	基金项目
	参考文献

