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摘  要 

青年群体在各类展览的参观过程中，普遍面临“看不懂”“没意思”与“留不住”的体验断层，严重制

约了展览内容的传播效能。文章引入活动理论与数字叙事视角，针对观展交互中的主体能力不足与工具

效能滞后等矛盾，构建了AIGC赋能下的交互系统模型。在此基础上，设计了“趣迹”App：利用计算机

视觉与大语言模型技术，将晦涩的展品信息实时转化为通俗的知识卡片，降低认知门槛；通过语音合成

技术赋予展品拟人化角色，以第一人称叙事重塑交互规则，增强情感共鸣；引入视觉隐喻与收藏机制，

将碎片化的观展体验整合为可流动的数字记忆。设计方案通过多模态技术的介入，有效优化了从感知到

记忆的观展全流程，为展览场景的活态传承提供了新的实践路径。 
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Abstract 
During visits to various exhibitions, young groups generally face experiential disconnects character-
ized by “incomprehension”, “lack of interest”, and “inability to retain memories”, which severely 
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restrict the dissemination efficiency of exhibition content. This paper introduces the perspectives 
of Activity Theory and Digital Storytelling to address contradictions such as insufficient subject ca-
pabilities and lagging tool efficacy in exhibition interactions, constructing an interaction system 
model empowered by AIGC. On this basis, the “Quji” App was designed: it utilizes computer vision 
and large language model technologies to translate obscure exhibit information into accessible 
knowledge cards in real-time, thereby lowering the cognitive threshold; it endows exhibits with an-
thropomorphic roles through speech synthesis technology, reshaping interaction rules with first-
person narratives to enhance emotional resonance; and it introduces visual metaphors and collec-
tion mechanisms to integrate fragmented exhibition experiences into fluid digital memories. By in-
tervening with multimodal technologies, this design scheme effectively optimizes the entire exhibi-
tion process from perception to memory, providing a new practical path for the living inheritance 
of exhibition scenes. 
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1. 引言 

当前，博物馆与文化展览已成为青年群体精神消费的重要场域。据《中国国家博物馆数据报告(2024
年度)》显示，全国博物馆接待观众总量已突破 695.6 万人次，35 岁以下的观众占比超过 60%，年轻人已

成为国家博物馆观众的主力军[1]。然而，尽管参观人数激增，青年群体的观展体验却普遍面临“走马观

花”的困境。调研表明，近七成观众表示在面对晦涩的专业展签时存在认知障碍，且缺乏有效的情感连

接与记忆留存手段，导致文化传播的效率大打折扣。随着生成式人工智能(AIGC)技术的爆发，其强大的

多模态转译与内容生成能力为解决上述矛盾提供了新的契机。本文旨在通过活动理论与数字叙事视角，

构建 AIGC 赋能下的观展交互系统模型，并以此指导“趣迹”APP 的设计实践。通过整合计算机视觉、

大语言模型与语音合成技术，实现展品信息的通俗化转译与拟人化叙事，将单向的知识灌输转变为双向

的情感互动，从而优化观展流程，提升文化传播的深度与效能。 

2. 行业背景与问题阐述 

2.1. AIGC 技术语境下的交互范式转变 

随着人工智能技术的代际跃迁，特别是生成式人工智能(Artificial Intelligence Generated Content, AIGC)
的爆发，正在推动数字化观展体验从静态信息的电子化向内容的智能生成转变[2]。在传统的展览导览服

务中，无论是人工讲解还是录音导览，本质上多为预设的、单向的信息输出，难以满足观众个性化、碎

片化的认知需求。而语音合成(TTS)、自然语言处理(NLP)等技术的成熟，依托深度学习与模式识别手段，

为人机沟通提供了新的交互接口[3]。 
具体而言，计算机视觉技术(CV)赋予了移动终端“观看”的能力，使其能够即时识别物理空间的展

品，打破了传统依赖二维码的被动交互模式。大语言模型(LLM)具备的语义理解与生成能力，能够充当

“转译者”，将晦涩难懂的专业术语实时转化为大众易于理解的口语化文本。与此同时，基于深度学习

神经网络的语音合成技术(TTS)已能高保真地模仿人声变化规律，使智能设备发出的声音不再是冰冷的机
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械读屏，而是具备情感色彩的拟人化表达。这种技术融合趋势，使得构建一种虚实融合、双向交互且具

备情感温度的智能观展应用成为可能。 

2.2. 青年群体观展的体验断层 

尽管“文博热”“Art Walk”已成为当代青年群体的主流生活方式，但在实际体验中，普遍存在着高

期待与低获得感之间的落差。当前展览的知识供给模式与青年观众的接收习惯之间，主要存在三重体验

断层。 
1) 认知层面断层。各类艺术展与文物展往往伴随着较高的专业门槛(尤其是历史文物展或当代艺术

展)。传统的展签文字偏向学术化表达，缺乏语境化的通俗解读，导致观众在面对展品时产生理解障碍，

陷入走马观花的视觉浏览，使得观展过程往往流于形式，难以建立深度的知识连接，造成了信息过载与

有效获取匮乏的矛盾[4]。 
2) 情感层面断层。现有的数字化导览工具多侧重于购票、导航等功能性服务，缺乏对观众情绪价值

的回应。静态的陈列方式使得观展过程缺乏互动性与趣味性，观众难以产生代入感，导致审美体验往往

止步于表层，无法形成持久的文化触动与情感共鸣。 
3) 记忆层面断层。在“拍照打卡”成为标准动作的当下，年轻观众手机中留存了大量展品照片，但

这些图像是离散的、无序的，由于缺乏系统的整理与知识关联，难以转化为有意义的个人记忆，随着时

间推移迅速沉寂。同时，在社交分享环节，由于缺乏优质的内容支撑，观众往往难以输出有深度的观展

感悟，导致物理空间的文化体验未能有效转化为可留存、可传播的数字资产。这种体验的瞬时性与记忆

的长效性之间的脱节，是亟待解决的关键问题。 

3. 基于活动理论的观展交互模型构建 

3.1. 用户旅程分析与痛点挖掘 

通过构建用户旅程地图的方式对青年群体观展的全流程进行分析，该方法是一种以用户为中心，完

整呈现行为过程中用户与服务、系统之间交互关系的可视化工具。前期采取了田野调查与深度访谈相结

合的定性研究方法。研究选取了 15 名具有不同观展频率的典型青年观众(覆盖 18~35 岁年龄段)作为样本，

通过跟踪观察法记录其在真实展览场域中的动线轨迹与交互行为，重点捕捉用户在面对展品及展签、导

览设备及社交分享时的即时反应。同时，配合半结构化访谈，深入挖掘用户在“逛展前、中、后”各阶段

的心理预期与隐性痛点，将零散的行为数据与情绪反馈进行编码整理，最终绘制出反映青年群体普遍观

展体验的用户旅程地图(如图 1 所示)。 
在逛展前的决策与规划阶段，行为模式主要表现为基于社交媒体的兴趣激发与基于票务平台的行程

确认。精美的线上宣传往往拉高了心理预期，但官方渠道缺乏深度的内容预告与个性化指引，导致观众

难以判断展览内容是否契合自身的知识结构。这种信息供给的模糊性使得购票与寻路环节常伴随着决策

焦虑，在物理入场前即形成了心理预期与实际体验的潜在落差。 
随着观展行为的深入，进入核心体验区后，情绪曲线呈现出剧烈的震荡态势。研究发现，当用户面

对充满学术术语的专业展签时，往往会产生强烈的“认知摩擦”，导致情绪曲线显著跌落，形成难以逾

越的认知断层；尽管部分用户尝试通过搜索引擎辅助理解，但获取的信息往往依旧晦涩，进一步加剧了

挫败感。同时，传统的静态陈列方式迫使观众处于被动接收状态，缺乏交互反馈的单向观看极易引发审

美疲劳与注意力涣散。尽管“拍照打卡”能带来短暂的情绪峰值，但这种基于视觉表象的浅层交互无法

支撑深度的文化体验，导致观展过程陷入“走马观花”的困境，因此该阶段的潜在需求高度集中在信息

的通俗化转译与多感官的沉浸式互动上。 
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在逛展后的离场与回溯阶段，矛盾进一步转化为体验的瞬时性与记忆的长效性之间的脱节。手机相

册中虽然堆积了大量碎片化的展品影像，但由于缺乏系统的知识关联与结构化整理，这些图像沦为占据

存储空间的沉寂数据，导致观展价值随时间推移而快速流失。此外，在社交分享环节，由于缺乏优质的

图文素材与背景知识支撑，用户往往陷入“想分享却无话可说”的社交压力中，难以通过朋友圈等渠道

构建理想的文化人设。这一阶段的困境表明，现有的工具体系未能有效承担起记忆资产转化的分工职能，

导致物理空间的文化体验难以在数字空间通过二次传播实现价值增值。这些贯穿全流程的症结，本质上

是旧有的交互系统在工具效能、规则设定及分工机制上，已滞后于当代青年群体的体验需求。 
 

 
Figure 1. User journey map of the exhibition experience 
图 1. 观展体验用户旅程图 

3.2. 活动理论视域下的交互模型重构 

1) 活动理论与数字叙事理论基础 
针对用户旅程分析中识别出的主体能力不足、工具效能滞后及规则设定陈旧等系统性矛盾，本研究

引入活动理论(Activity Theory)作为核心框架对观展系统进行重构。活动理论由维果茨基(Vygotsky)奠基并

经列昂节夫(Leontiev)发展，强调人类的活动是主体利用工具作用于客体并转化为结果的动态过程，其中

还包含规则、共同体和劳动分工等社会要素的调节[5] [6]，它们的关系如图 2 所示。在外卖骑手、老年人

产品等复杂交互系统的设计研究中，活动理论已被证实能有效理清“人–技术–环境”之间的矛盾与协

作关系[7]。然而，针对展览这一特定文化场景，单纯的系统分析难以涵盖内容层面的体验维度。因此，

本研究进一步融合数字叙事(Digital Storytelling)理论。数字叙事强调通过交互技术与沉浸式设计，将静态

信息转化为用户可参与的故事体验。AIGC 技术作为新一代“叙事中介”，不仅承担着工具属性，更具备

构建虚拟角色与生成个性化内容的叙事能力，这为重构观展体验提供了理论支撑[8]。 
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Figure 2. Activity theory model 
图 2. 活动理论模型 

 
2) AIGC 观展交互系统模型构建 
基于双重理论视域，将 AIGC 技术嵌入传统的观展活动结构重，构建了“AIGC 赋能下的观展交互系

统模型”(如图 3 所示)。在该模型中，观展行为不再是单向的信息摄取，而是演变为一个以主体为核心、

智能工具为中介、虚实社群为背景的动态循环系统。 
在该模型中，主体被界定为具备审美诉求但缺乏专业艺术背景的青年观展群体，其活动的客体旨在

实现低门槛的深度文化理解与个性化的记忆资产留存。然而，传统观展模式下主体能力与客体难度之间

的张力构成了系统的主要矛盾，这就需要引入工具要素作为中介。针对主体(青年观众)与客体(深度文化

理解)之间的认知差，模型整合了以计算机视觉、大语言模型及语音合成为核心的 AIGC 多模态技术集群

作为新工具。这些智能技术不再是被动的信息载体，而是充当了强有力的“认知中介”。如图 4 所示的

“多模态观展交互机制”进一步揭示了这一中介作用的微观机理：物理场域中的静态展品首先经过视觉

算法的解构被剥离为独立的视觉符号，进而通过大模型的语义重构将晦涩的专业知识转译为通俗语料，

最后经由语音合成技术转化为拟人化的叙事体验。这一过程成功将物理世界的客观存在转化为认知层面

的知识内化，有效消解了主体在面对高门槛展品时的认知负荷，确立了从“物理感知”到“意义理解”的

高效路径。 
在确立核心要素的基础上，该模型进一步通过规则、共同体与劳动分工的演变来重塑观展体验的社

会属性。在规则维度，模型打破了传统博物馆“静默观看”的隐性规范，确立了基于拟人化叙事的双向

对话规则，利用数字叙事理论赋予展品以特定人格，使单向的知识灌输转变为具备情感温度的角色扮演

式互动，用户不再是旁观者，而是被邀请进入历史情境的对话者[9]。在共同体维度，观展活动的空间边

界被打破，通过拼图收集与数字分享机制，个体体验被延伸至虚实共生的社交场域，推动主体从文化的

旁观者转化为叙事的传播者。这种机制不仅增强了用户与展品之间的连接，更通过社交分享激发了群体

间的互动，推动主体从文化的单向接收者转化为叙事的传播者与共建者。 
针对记忆流失与资产化难题，模型确立了“AI 智能生成–用户审美决策”的新型人机协作模式。在

传统的观展活动中，观众需要独自承担信息检索、理解、记录与整理的全部劳动，极易导致体验疲劳。

而在新模型中，繁琐的内容生产工作(如文案撰写、版式生成、信息清洗)交由 AI 承担，用户则专注于核

心的审美判断与收藏决策。这种分工机制极大地优化了记忆留存的效率，实现了从瞬时物理体验到持久

数字资产的高效转化。最终，这种系统性的重构形成了“生产–交换–输出–循环”的良性闭环，彻底

扭转了传统观展体验中的被动局面，实现了文化体验价值的整体跃迁。 
3) 系统核心矛盾的辨析与调和 
进一步运用活动理论中的矛盾分析法审视该系统，可以发现本研究重点解决了展览活动内部的两组
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结构性冲突。首先是观众个性化需求与展览标准化陈列之间的主要矛盾。 受限于物理空间与策展成本，

各类实体展览倾向于提供千人一面的标准说明牌(客体)，这与青年观众日益增长的个性化、碎片化认知偏

好(主体)构成了直接冲突。在该模型中，AIGC 工具充当了关键的调和中介，它不改变物理客体的客观属

性，而是通过数字生成的手段，为每一位观众即时转化为符合其认知风格(如幽默化、故事化)的专属内容，

实现了以标准之物，应万变之需。其次是旧有静默规则与新型交互诉求之间的次要矛盾。传统的观看规

则限制了观众的主动性，导致体验疲劳。新模型引入拟人化叙事，将规则重塑为跨时空对话，通过赋予

展品主体性地位，化解了单向传播带来的情感隔阂，使观展活动从被动的接受转向主动的共情。 
 

 
Figure 3. Model of the exhibition interaction system empowered by AIGC 
图 3. AIGC 赋能下的观展交互系统模型 

 

 
Figure 4. Multimodal exhibition interaction mechanism diagram 
图 4. 多模态观展交互机制图 

3.3. 体验优化与设计策略推导 

根据模型中识别的核心矛盾，从认知、情感与记忆三个维度推导出相应的设计策略，构建一套能够

弥合体验断层的系统化解决方案。 
针对主体与客体之间存在的认知鸿沟，首先形成信息的通俗化与轻量化转译策略。面对专业门槛极

高的展品信息，单纯的文本展示已难以满足青年观众快速获取知识的需求。因此，设计致力于利用人工

智能的语义理解能力，构建一种即时的“翻译”系统。系统需能够将晦涩的学术语言实时转化为符合大

众认知习惯的通俗语料，通过提取核心特征与趣味标签，降低信息的接收门槛，使观众在视觉接触的瞬
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间即可建立对展品的基本认知，实现知识的高效内化。在解决认知障碍后，为突破传统导览情感匮乏的

困境，构建拟人化的角色叙事体系成为深化体验的关键路径。传统的实体展签往往带有客观冷静的距离

感，难以激发观众的情感共鸣。策略主张利用生成式 AI 技术重塑交互规则，赋予静态展品以鲜明的人格

特征与记忆属性。通过模拟第一人称的对话口吻，将单向的信息灌输转变为具备情感温度的双向交流。

这种基于角色扮演的交互形式能够有效触发叙事传输效应，引导观众进入特定的历史或文化情境中，从

而建立起跨越时空的情感连接[10] [11]。针对观展记忆碎片化且难以留存的问题，策略进一步指向记忆的

可视化与资产化。在现有的观展行为中，离散的影像记录难以形成系统性的文化记忆。因此，需要引入

一种结构化的数字载体，将无形的观展体验转化为可被量化、可被收藏的数字形态。这种策略并非简单

地整理照片，而是强调通过系统自动生成具备统一视觉规范与审美价值的数字凭证，将零散的观展轨迹

串联为连续的记忆链条。这不仅满足了用户在社交场域中构建文化身份的心理诉求，也为展览文化的二

次传播提供了标准化的媒介载体。 

4. “趣迹”APP 设计实践 

4.1. 核心功能架构与交互流程 

“趣迹”APP 的设计旨在构建一个从“物理感知”到“情感连接”再到“记忆留存”的完整体验闭

环，图 5 展示了 APP 交互流程的逻辑架构。设计不仅关注功能的实现，更致力于通过界面引导用户完成

对展品从“陌生凝视”到“深度共情”的心理转变。 
1) 视觉识别与模板适配。当用户使用“趣迹”APP 拍摄展品时，系统并非简单记录画面，而是自动

启动视觉主体提取机制，将展品从复杂的现实背景中剥离出来，并添加描边以强化主体感。为了解决不

同展品尺寸、比例不一导致的视觉杂乱问题，设计采用了统一的拼图形态模板。无论拍摄的是细长的卷

轴还是方正的青铜器，系统都会将其适配进这一固定的拼图轮廓中。同时，为了避免视觉单调，模板的

背景色会根据展品的主色调进行提取与适配，这种标准化的视觉处理不仅净化了画面信息，更确立了视

觉呈现的秩序感，为后续的记忆拼合奠定了形态基础。 
2) 信息重组与拟人叙事。在获取视觉图像后，设计重点转向解决专业信息晦涩难懂的认知障碍。系

统利用 AI 技术对海量的百科信息进行筛选与结构化重组，将原本冗长的说明文字精简为“趣味标签 + 
核心属性”的卡片式布局，根据展品类型动态生成关键字段，实现了信息的直观呈现。例如，识别到画

作时显示“作者、流派”，识别到器物时则显示“工艺、用途”。同时，为突破传统导览的情感隔阂，语

音交互从第三人称旁白转变为第一人称的拟人化自述[12]。系统根据展品特征模拟特定的口吻进行自我

介绍，例如青铜器的厚重感讲述风格或瓷器的灵动讲述风格，通过听觉引导用户进入故事情境，让展品

以“我”的口吻介绍自己，这种设计直接拉近了用户与文物的心理距离，通过听觉引导用户进入故事情

境[13]。 
3) 双面卡片交互与记忆归档。为了承载用户的个人记忆，数字展签采用了“双面翻转”的交互形式。

正面承载公共知识(科普)，背面则留给用户进行个性化创作，不仅可以上传与展品的合影，还能记录碎片

化的观展感悟。考虑到在社交分享时的创作压力，设计加入了文案润色功能：用户只需输入简单的关键

词或心情，AI 即可将其优化为通顺、优美的朋友圈文案，降低了内容生产的门槛。交互的最终落脚点在

于“收藏”。所有被确认保存的卡片，都会以拼图碎片的形态归档至收藏中心。得益于前述统一的边缘

形状设计，这些原本毫无关联、来自不同展览的碎片，能够在收藏页中无缝嵌合，随着时间的推移，自

动拼贴成一面连续延伸的记忆墙。这种直观的视觉反馈，将抽象的观展经历转化为了可视、可积累的个

人足迹。 
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Figure 5. APP interaction flow logical architecture 
图 5. APP 交互流程逻辑架构 

4.2. 界面视觉表现与收藏机制 

界面视觉设计遵循“轻量化介入”与“沉浸式反馈”的原则，旨在通过直观的视觉语言降低用户的

认知负荷(如图 6 所示)。在拍摄识别界面，设计采用了极简主义的取景框，去除了冗余的操作按钮干扰，

仅保留核心的对焦反馈。当镜头锁定展品时，界面会实时生成动态的高亮描边包裹展品主体，这种即时

的视觉确认不仅增强了“捕获”的操控感，也引导用户将注意力完全聚焦于文物本身。 
进入信息呈现层，形式上使用“纪念门票”的视觉隐喻作为电子展签的载体。为了兼顾视觉的秩序

感与丰富性，提前预设多套高审美的色彩模板，在用户连续浏览不同展品时交替呈现，避免了单一视觉

样式的审美疲劳。门票采用了主券 + 副券的经典结构布局：主券区域承载展品的拼图影像与核心信息，

确立视觉重心；而副券区域则是语音文本的动态展示区，配合与语调实时同步的动态声波纹理，将抽象

的听觉叙事转化为可视化的文本流动与律动节奏。这种视听融合的版式设计，不仅增强了拟人化叙事的

在场感，更让“阅读”与“聆听”在同一视觉平面上达成了和谐共振。 
在数字资产的形态建构上，深入挖掘了“拼图”符号的视觉隐喻价值，将其作为承载记忆的标准化

载体。每一张门票在归档时都会转化为一枚带有凹凸咬合边缘的拼图碎片，这种特定的形态暗示了碎片

之间潜在的连接关系，从视觉心理学层面激发了用户的补全欲与收集欲[14]。在收藏中心界面，摒弃了传

统线性的列表式排布，采用基于时间轴的无限画布布局。随着用户观展进程的推进，原本离散的、来自

不同时空的拼图碎片依据获取顺序自动吸附并紧密嵌合，逐渐填充原本空白的画布。不仅解决了碎片化

信息难以管理的难题，更将抽象的观展轨迹具象化为一面连续延伸的“记忆墙”。随着墙面的不断扩充，

用户能够直观地看到自己的文化足迹从零星散点汇聚成宏大的图景，这种视觉上的完整性赋予了虚拟数

据以厚重的收藏价值，从而在审美层面完成了对观展体验的二次升华。 
综上所述，通过对核心功能架构的搭建与多模态界面的精细化设计，本研究构建了如图 7 所示的观

展体验优化闭环。该模型以用户的行为路径“拍–观–听–藏”为轴线，直观展示了技术介入后的价值

跃迁：在“拍”与“观”的感知阶段，利用计算机视觉与大语言模型实现了信息的无感接入与认知降维；
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在“听”的交互阶段，通过拟人化语音演绎建立了跨时空的情感共鸣；在“藏”的沉淀阶段，借由拼图归

档机制实现了记忆的永存与资产化。这种闭环设计改变了传统观展中碎片化、单向度的体验模式，确保

了用户在每一个交互节点都能获得清晰的价值反馈。 
 

 
Figure 6. APP UI design 
图 6. APP 界面设计 
 

 
Figure 7. Closed-loop model for optimizing the exhibition experience 
图 7. 观展体验优化闭环模型 
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5. 技术挑战与设计伦理反思 

研究构建的交互模型虽在理论层面打通了体验闭环，但若要真正部署于复杂多变的真实展览场域，

仍需正视技术局限带来的体验断点，并对 AIGC 介入文化传播可能引发的深层伦理问题保持审慎的批判

性反思。 

5.1. 技术瓶颈与交互补偿 

在真实的观展环境中，光线的明暗变化、展柜玻璃的反光以及密集人流的遮挡，都会成为干扰计算

机视觉(CV)识别的物理噪音。若识别失败或响应延迟过高，极易打断用户的沉浸感，造成体验摩擦。针

对这一技术瓶颈，单纯依赖算法优化是不够的，需从交互设计层面引入补偿机制，可采取多模态容错交

互的方式，当视觉识别受阻时，系统应自动降级为“特征检索”或“位置感知”模式，引导用户通过拍摄

局部细节或输入关键词辅助识别。同时，在等待 AI 生成的间隙，通过动态的加载动效(如拼图碎片的预

重组动画)来缓解用户的等待焦虑，将枯燥的系统加载转化为具有叙事感的内容预告，从而在技术不完美

的情况下依然维持体验的流畅性。 

5.2. 认知依赖与注意力偏移 

AIGC 带来的即时知识转译虽然极大降低了理解门槛，但也伴随着认知路径依赖的潜在风险。当用户

习惯了直接获取由 AI 高度提炼、结构化的知识胶囊，可能会在潜意识中减少主动搜索资料、辨析信息的

意愿，从而陷入一种由生成式内容构建的新型“信息茧房”——即仅满足于 AI 投喂的答案，而放弃了更

广阔的自主探索。此外，屏幕与展品对注意力的竞争也是此类移动端产品面临的固有挑战。设计初衷是

引导用户关注文物，但丰富绚丽的动态界面与拟人化互动反而可能形成过强的视觉吸附力，导致观众将

视线长时间锁定在数字界面上，出现只看手机不看展的本末倒置现象。这表明，如何在数字内容的丰富

性与物理体验的在场感之间寻找注意力的平衡点，仍是当前设计尚未能完全解决的难题，也是后续研究

需要持续优化的方向。 

5.3. 数据伦理与数字权利 

随着用户深度参与内容生产，数据安全与权责界定成为核心伦理维度。AI 的拟人化演绎可能会带来

叙事偏见，应避免将拟人化演绎作为唯一解读标准，可以引入多维视角进行解读，将 AI 趣味叙事、官方

学术介绍及社群评论并置展示，帮助用户从不同维度辩证构建对展品的认知，防止陷入算法定义的单一

价值观。在数字资产的权属与流通上需建立明确的数据使用协议，展品影像虽源于用户拍摄，但作为融

合平台模版与 AI 算力的复合型产品，其传播需清晰界定三方权利边界。协议应提示用户遵守博物馆关于

特定文物的图像采集与传播规范，在激发公众创造活力的同时，恪守文化遗产保护的责任底线。 

6. 结论 

在文博数字化转型的浪潮下，青年观众的观展诉求已从被动的信息接收转向深度的情感体验与自我

表达，但现有的导览产品难以有效弥合认知门槛与记忆流失带来的体验断层[15]。文章从观展过程中“看

不懂、没意思、留不住”的系统性矛盾入手，结合活动理论与数字叙事视角，构建了 AIGC 赋能下的观

展交互系统模型。以此为指导，对“趣迹”APP 进行了全流程的设计实践：通过计算机视觉与大语言模

型的协作实现了展品信息的通俗化转译与认知降维；利用拟人化语音交互重塑了叙事规则，建立了跨时

空的情感连接；借由“拼图”视觉隐喻将碎片化体验封装为结构化的数字资产。该设计不仅在功能上完

成了从物理感知到数字沉淀的闭环，更在价值上验证了 AIGC 技术作为“认知中介”在文化传播中的有
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效性。 
但本研究仍存在一定的局限性。设计实践主要基于理想化的技术环境，未充分验证复杂展览现场的

光线干扰、网络延迟对视觉识别稳定性的影响，后续研究需在真实场域中开展压力测试，以提升交互的

流畅度。其次，目前的研究样本主要集中于青年群体，对于老年人或儿童等特殊群体的适用性有待进一

步验证。未来应立足多学科视角，整合策展学、认知心理学与人工智能领域的优势资源，着力打造集智

能化、个性化与情感化于一体的观展服务模式。同时，如何在提升信息获取效率与保持深度文化体验之

间寻找平衡，以及如何通过设计手段规避算法带来的认知依赖与注意力偏移，将是未来智慧观展设计持

续关注的核心命题。 

注  释 

文中所有图片均为作者自绘。 
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