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[摘  要] 跨媒介是一个用来描述不同媒介之间关系的概念,随着数字时代的到来,跨媒介范畴下的交互

设计成为科技与艺术领域内的热点话题。了解跨媒介可能带来的影响,有助于学界对于交互设计的研

究。文章首先简单阐述交互设计的概念,然后结合实例来探讨跨媒介背景下展示空间内交互设计的基本

原则,随后联系几项新技术的应用来分析本论题中交互设计的主要发展趋势。 
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[Abstract] Cross-media is a means of reinterpretation of reality in the way of emotional imaging. When it is based 

on the simultaneous transmission of reality and emotion as the starting point, we can eliminate the initial 

misunderstanding, that is, cross-media is only the intuitive reappearance of real things or the emotional overflow of 

the subject. Objective: By determining the development of interaction design in exhibition space under the 

background of cross media, we can understand the possible impact of cross media on exhibition space, and promote 

the theoretical and practical research of interaction design in academic circles. Method: Based on the theoretical 

concept of interaction design, this paper discusses the basic principles of interaction design in exhibition space under 

the cross media background, and then analyzes the main development trend of interaction design by connecting with 

the application of several new technologies. Conclusion: Through the research on the technology and art field of 

interactive design under the cross media category, it is concluded that with the advent of the digital era, cross media 

plays a "qualitative change" role in the development of interactive design in exhibition space. 
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跨媒介是一个比较新的理念,目前

国内讨论到跨媒介一词的文章还不多。交

互设计 终会表现为声音、图像甚至气

味等元素的组合,它是一种强调作品与

受众之间联系的设计形式,需要依托各

种各样的媒介平台来实现。随着科技水

平的快速发展,以电子邮箱和移动视频

作为代表的新媒体借助数字化的手段简

化了受众与设计作品之间发生的互动行

为。在未来,交互设计的应用会越来越普

遍,有越来越多的设计师会借助先进的

媒体技术来完成交互设计的工作,进而

创造出更多优质的设计作品。 

1 跨媒介与交互设计 

1.1跨媒介的概念 

跨媒介指的是不同媒介之间发生的

信息传导与反馈, 终将不同的媒介形

式联系到一起。从构成要素来看,跨媒介

一般包含有数种媒介形式,每一种都承

载着一定信息,这些信息以互相呼应的

方式存在,能够帮助受众获得更加完整

的体验。从方法来看,跨媒介强调的是不

同媒介之间的交融与合作。跨媒介容易

同多媒体的概念相混淆。但假如进行认

真的分析可以发现,多媒体一般指单个程

序或机器之内包含了文字、图像和声音等

多种信息,而跨媒介则强调通过不同平台

的连接将设计元素组合起来,通过发散式

的手段将碎片化的信息拼成一个整体。跨

媒介的核心不在于包含了多少种媒介形

式,而是在于这些媒介是以什么的方式联

系在一起,在于它们各自能够发挥出什

么样的作用,在于受众能够从它们这里

获得什么样的审美与认知体验。 

1.2交互设计的概念 

交互设计是一种围绕着受众来实现

信息互动的设计形式,它涉及到人机操

作、界面设计和环境作用等多个方面。从

设计者的角度出发,交互设计的存在是
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为了让设计出来的作品有更好的易用

性。在这个前提之下,交互设计师不仅要

充分了解目标受众的心理需求,还要了

解人机互动的各种细节。交互设计是一

类综合性很强的学科,它涉及到艺术、计

算机、社会学和信息学等方面。 

1.3跨媒介与交互设计的联系 

跨媒介领域内各种信息技术的应用,

能够在很大程度上促进交互设计的发

展。在科技手段的支撑下,交互设计与跨

媒介手段形成了紧密的联系。在未来,

网络通讯环境下的艺术作品将会以更加

多变的状态呈现在人们面前。从强调互

动的角度来看,跨媒介与交互设计有着

相似的内核。从目的来看,跨媒介和交

互设计都是为了让受众获得更好的沉

浸体验。 

2 展示空间内应用交互设计的

意义 

2.1充分发挥跨媒介的优势 

目前展示空间内的设计一般会采用

数种不同的媒体手段来传达信息,艺术

家的想法有了更多可供实现的途径,受

众进行欣赏的渠道数量也有所增加。在

这种背景下,交互设计可以避免单调的

传播方式降低信息发散效率,设计者可

以灵活运用符号、声音和光影等表现元

素,引发丰富的感官刺激,从多个角度去

丰富设计作品的表现。在缺乏多种媒介支

持的情况下,人们只能从展示物品的表面

来获取信息。充分发挥跨媒介思路的优势,

能够使得单一的设计作品容纳更多的信

息量,但在设计形式上却不会变得更加复

杂。优质的展示设计并不会一览无遗地呈

现出所有物质化内容,而是会在一定程度

上引起人们的联想,引导人们从不同的

角度出发去进行审美上的体验。 

2.2提升展示空间的延伸性 

交互设计通过人造的系统来增强受

众的交互体验,它在一定程度上继承了

网络时代之前工业设计的精神,它代表

着艺术设计领域一个重要的发展方向。传

统的媒介的重点在于表达设计师的想法,

主要是单向的传输,而跨媒介的交互设

计将受众摆在中心,它不仅是一种艺术

行为的呈现,也是一场发生在人与设计

作品之间的对话。完整的交互设计包含

了对于目标人群的研究过程,在展示空

间的语境下,目标人群大致等同于参展

人群。设计师要运用多种多样的媒体形

式,引导参展观众与作品发生互动,使跨

媒介的理念更加深入人心。没有数字媒

体技术支持的展示空间是缺乏变化的,

受大小限制只能放置少数几个展览品。跨

媒介背景下的交互设计可以打破传统,

一方面以移动电视和互动游戏等媒介形

式来丰富展示的途径,另一方面引入虚

拟空间,提升展示空间的延伸性。设计师

在有限的物理空间之内能够更好地施展

拳脚,在减少设计成本的同时更好地发

挥出技术优势。 

3 跨媒介背景下展示空间内交

互设计的基本原则 

3.1契合主题内容 

每一种展览都有着主题与目的。交

互设计需要受众配合在预置系统内通过

一定的操作来完成交互行为,有着很强

的形式特征,因此会在一定程度上使受

众的注意力发生偏移,从而使形式凌驾

于内容之上,这对于展示主题的表现来

说是非常不利的。比如部分艺术展览的

主办方为了夺人眼球,经常会采用能够

刺激视觉的交互界面,使得设计目的发

生偏离。从设计师的角度来看,脱离展示

主题会使得用户体验受到负面影响,在

进行设计之前,应充分考虑到用户的需

求。交互设计在新颖性和直观性之上有

着很大的优势,但是不能本末倒置,应该

使设计紧紧围绕着主题内容,在不喧宾

夺主的情况下发挥出交互设计的特性。

尤其是在各种新媒体层出不穷的背景下,

跨媒介的交互设计更应该把握好重点,

让交互的形式为设计主题服务。 

3.2坚持创新性 

展示空间内的交互设计在国内尚属

于比较新鲜的事物,成功且知名的设计

范例还不多,因此存在着大量借鉴已有

创意的情况出现。模仿可以减少设计成

本,但时间长了会使得受众感到千篇一

律。在网络时代中,设计师可以使用大数

据和云空间等技术来分析展示空间中交

互设计的发展路径,以跨媒介的策略来

提升信息交流的效率,从而拓宽设计思

路。技术是可以重复的,但是作为艺术设

计的分支学科,交互设计应坚持创新的精

神,凸显原创性和个性。这样才能逐渐树

立起一种文化形象,在纷繁复杂的信息洪

流中产生独特的标识,获得人们的关注。 

3.3追求易用性 

展示空间内的交互设计硬具备较强

的易用性,这主要体现在三个方面。首先

交互操作逻辑的展示是具象化的,参展

者能够很快了解到应该如何进一步获取

信息。比如在可触控的屏幕上放置可移

动的箭头符号,用户可以通过拖动这个

符号来解锁不同板块的内容,将菜单分

级的理念引入到设计中来。直观的展示

可以降低预置系统的使用难度,使得人

们能够更加自然地进入互动的状态。易

用性还体现在交互设计对于实物功能的

再现。比如在虚拟的书籍界面设计中,

当人们联想到到现实中图书的阅读方法,

就能够很快学会通过左滑或者右滑来实

现翻页。第三点是关于兴趣的激发。展

示空间存在的目的大多是为了吸引人们

来进行观赏,所以这里的交互设计要将

数种媒介平台结合在一起,增加趣味性,

使得参展者乐在其中,进一步降低设计

作品在交互行为上的学习成本。 

3.4运用情感元素 

在展示空间中的互动设计里强调情

感元素对于整体的设计工作来说是非常

有帮助的。部分展示设计以展品功能的

体现为主,具有较强的逻辑性,在表达上

显得比较呆板,缺乏情感上的过渡。跨媒

介的交互设计应该以人为本,对于受众

进行分类,了解不同人群的心理需求,处

理好设计作品同观赏者之间的关系,在

情感体验上实现设计的人性化。比如对

于一些视听上的残障人士来说,获得图

像和声音信息是比较难的,因此设计师

可以从触觉的角度入手,使得观赏者能

够通过触摸来完成交互,使他们体会到

温暖的人文关怀,引发情感上的共鸣。 

4 跨媒介背景下展示空间内交

互设计的主要策略 

4.1拓展感官通道 

在传统展示空间中,由设计作品导



教育研究 
第 4 卷◆第 9 期◆版本 1.0◆2021 年 

文章类型：论文 刊号（ISSN）：2630-4686 /（中图刊号）：380GL020 

Copyright  c  This work is licensed under a Commons Attibution-Non Commercial 4.0 International License. 114 

Education Research 

向受众的通道往往是单一的,而交互设

计师往往会通过数个媒介平台的联结来

实现多通道多感官的信息传送。拓展感

官通道的做法需要用到人为编写的操作

系统,依靠人机交互的技术来让受众获

得更加便捷直接的观赏体验。各种各样

新兴的数字媒体形式正在改变人与人之

间沟通的方式,提高了信息传递的效率,

这是交互设计得到大范围应用的基础。

比如美国的维勒约克教堂在内部展示灯

光的设计上采用交互式的感官互通的思

路。一种经过改造的打光装置将特定的

图案投放到墙壁上,当参与教堂集会的

人们发出一致的祷告声,打光装置就能

识别出声音的来源并对照射出来的图案

进行变化,仿佛上帝做出了回应一般。在

人们声音的控制下,图案高度逐渐上升,

很好地体现出了赞美“主”的主题。约

克教堂的交互设计使得声音有了具象化

的表现,将听觉迁移到视觉上,对感官通

道进行了成功的拓展。又如中国设计师

郭翰林在他2015年的作品中使用人体动

态感应装置对体验者的动作进行捕捉,

然后对这些动作进行分离处理,随后在

封闭的空间内进行放映,仿佛影子具有

了自己的生命力,在参与展会的观众心

中留下了深刻的印象。该作品同样是利

用数个媒介平台,将人体动作转化为视

觉信息,使得观众可以同自己的影子进

行互动,充分体现了交互设计在感官拓

展上的理念。 

4.2虚拟与现实相结合 

传统的展示空间以橱窗里放置展品

作为典型例子,属于现实当中的场景。而

现代跨媒介的交互设计以虚拟现实作为

重要的发展方向,大致可以将其理解为

使用计算机技术来模拟现实环境,使受

众产生强烈的沉浸感。从节能环保的角

度来看,传统的展示空间耗材较多,而采

用虚拟现实的设计策略以后,可以借助

不同的媒介平台来营造出特定的展示场

景,进而节省大量的资源。在未来的网络

时代,虚拟空间将代替传统的展示空间,

成为艺术设计领域中 为主要的展示方

式。比如在上海世博会中,《清明上河图》

以动态的方式展出,在长度超过100多米

的巨型屏幕上,设计师运用了立体成像

的虚拟现实技术,将原作放大数十倍以

后,图景当中的一千多个人物被一一展

示出来。该作品用到了投影仪、电影摄

像机和图像渲染计算机等多种媒介平台

来进行制作。前往参观的人们置身其中,

仿佛穿越了时间一样回到了那个时代,

令人流连忘返,使得该项目吸引了大量

观众,一时成为社会的热点话题。后来香

港历史博物馆同样采用虚拟现实的技术,

将光影投放到兵马俑之上使之成为一项

特殊的展品,使人们感受到古文物随着

时间推移所表现出来的厚重的历史感。 

5 跨媒介背景下展示空间内交

互设计的展望 

目前跨媒介背景下的展示空间内交

互设计主要有三个主要的发展趋势。首

先是对于设计内容的扩充。随着时代的

发展,越来越多的艺术形式逐渐数字化,

比如 近二十年以来逐渐替代传统胶片

的数字电影。在交互设计中可以引入大

量的数字影像片段,为主题的表现而服

务。此外,电子游戏被称为第九大艺术,

大多数电子游戏都有着很强的互动性,

要求玩家通过各种操作来达到游戏目标,

这一点和交互设计是不谋而合的。设计

师可以在展示空间内设置小型的电子游

戏,充分发挥出游戏作为一个媒介所带

有的独特趣味性,从而吸引更多的参与

者投入到交互设计作品的体验中来。其

次是对于传统文化的传承,无论是新兴

的媒体形式还是交互式设计,都是非常

现代化的概念,听起来跟传统是格格不

入的。其实不然,目前我国各地的历史博

物馆基本都已经开始采用交互设计的方

法来打造出更好的室内展览环境,为前

往观赏的游客提供更好的服务。借助各

种现代化的媒介,可以有效地降低古文

物的欣赏门槛,拉近现代人和历史之间

的距离,使得考古知识的普及变得更加

容易。 后则是个性化的发展方向。作

为一种艺术形式,交互设计师要坚持独

创性,将自己的创作理念融入到工作中

去,尽量避免雷同的情况出现。对此,设

计师可以积极学习前沿的数字媒体技术,

加强自身对于跨媒介概念的了解,在了

解不同设计风格的基础上做出个性,为

后续的品牌化铺垫好道路。 

6 总结 

跨媒介强调的是多种不同媒介形式

之间的合作与协调,它和交互设计有着

相似的内核,而交互设计的开展依托于

现代化的数字媒体技术。从应用意义来

看,展示空间内的交互设计首先可以充

分发挥出跨媒介的优势,其次则是能够

提升展示空间的延伸性,使得单个设计

作品能够容纳更大的信息量。跨媒介背

景下的交互设计应遵循形式为主题服

务、坚持创新性、追求易用性和活用情

感元素等原则,结合拓宽感官通道和虚

拟现实这两条设计策略,来完成 终的

设计工作。在未来,设计师应坚持学习跨

媒介的设计理念,从拓展内容和发扬传

统等方面入手,为中国展示空间的交互

设计发展做出更多的贡献。 
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