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数字视听技术在博物馆古画展示中的应用 

——以南京博物院为例 
严丽凰 

（三江学院  中国江苏南京  211100） 

摘要：本文以南京博物院数字馆展示的大型数字交互长卷古画《南都繁会景物图（明 仇英）》为例，探索了在博物馆书画类文

物展示中数字视听技术的应用，剖析了从数据采集到画面修复、动态交互设计和音乐音效的添加技术，以及其带来的声音、动态画

面、和交互感受的创新；其次，研究了以数字技术作为依托，还有哪些可以继续拓展的文物展示形式； 后，在媒介融合的时代背

景下，探究新的适合现代博物馆展示文物的多种传播媒介。 
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一、绪论 
《南都繁会景物图》是一副长卷古画，绘本，设色，长 350 厘

米，宽 44 厘米，出自于明代画家仇英笔下，现藏于中国国家博物馆。

明朝时期，南京作为陪都又称为“南都”，该长卷绘本描述的就是明

南京城三月游春活动的场面，分别以乡野、街市、朝堂作为对象，

将当时的各行各业、商贾交易、朝堂往来的社会情景进行了生动的

描绘了下来，对于研究明代后期南京城市经济和社会生活具有很高

的历史与艺术价值。（见图 1） 

 

图 1  《南都繁会景物图》（局部）明 仇英 

从图中可以看出，其所绘人物众多，秦淮河畔，贩夫走卒、商

贾文人都有所涉及。有卖书画的，有吟诗作对的，有在朝堂参拜的，

有撑船搬运的…… 画面虽然静止却极其富有动感。但画中人物过

小，不靠近难以看出细节动作，加上《南都繁会景物图》的真迹作

为一级文物收藏于中国国家博物馆，无法在长期在南京博物院展示。

于是南京博物院将这幅长卷的数字视听转化项目立项，项目包括数

字化高清扫描、数字修复、动态交互处理和音乐音效处理几大流程，

历史 4 年的制作， 终《南都繁会景物图》在南京博物院数字馆以

巨幕投影的形式展现给参观者，其中人物部分以动画形式呈现，原

本静态的画面一下子“活”了起来，参观者不需要讲解便可以清晰

直观的了解到明晚期市井生活的全貌。甚至在几个建筑的门上，还

设计了可以互动的小窗，参观者打开小窗就仿佛打开了这座建筑的

门，可以看到室内人物在做何事，收获了极佳的交互体验。除了南

京博物院以外，还有西安大明宫遗址博物馆的《万国来朝图》数字

视听交互项目、大英博物馆馆藏中国画卷《秋林读书图》数字交互

项目，以及故宫博物院的《清明上河图》动画长卷等等，将古画以

数字视听技术加以处理和情节上的合理动画制作，可以在保护文物

的同时让等多人以更亲和的方式，更简单的理解途径和更直接的视

觉呈现去欣赏一幅相对复杂的古典艺术作品，是当代博物馆展示研

究中重要的一部分内容。 

二、《南都繁会景物图》的数字视听交互设计 
《南都繁会景物图》的数字视听交互设计的流程主要是首先对

古画进行多光谱采集，然后分别对纸张和颜料具体分析后分层做数

字修复，在此基础上给古画上的人物动态和场景进行合理的数字动

态交互设计， 后添加符合当时时代风格的古典音乐作品和鸟鸣声、

马蹄声、小贩吆喝声等等音效使画面具备音画效果。 

A 古画的数字化高清扫描 

现有的古画数据采集和修复所使用的技术大致分为两类：一类

是数码相机拍摄或使用专业高清扫描仪扫描，这两种技术较为简单，

但是颜色提取是单层的，修复起来和原图的颜色会有肉眼可见的色

彩差别；另一类是使用多光谱采集设备获取颜色精度较高的古画数

字图像，从而重现出高精度的颜色信息，后期修复的时候可以做到

逐层修复，并且可以根据图像表面的光谱反射率对图像进行不同光

源照射下的渲染，目前越来越多的被博物馆和文物保护单位所采用。 

B 多光谱成像修复技术 

中国的绘画艺术在历史的长河中创造了灿烂的文化，与西方的

油画不同，中国画大多绘制在宣纸或绢上，在几百年到上千年的保

存过程中造成不同程度的老化、褪色甚至损坏。基于计算机技术对

于古画进行修复，在文物保护、历史文化研究与传播方面具有重要

的作用和意义。 

多光谱成像设备采集到的数据与普通数码相机采集的数据不

同，这种方法更集中于颜色的恢复。为了实现更加准确的颜色复制，

需要获取物体表面的光谱反射率。普通数码相机采集的颜色数据是

三色通道，即红、绿、蓝（RGB）通道，获取的颜色信息有限，以

此做为依据修复的图像色彩容易不准确，导致出现修复颜色偏差。

目前，对绘画艺术品的较为准确的颜色、分辨率获取就是采用多光

谱成像技术，不仅能获得更多的光谱通道，而且比普通图像拥有更

丰富的色彩信息。 

在多光谱成像技术中，会使用多组滤光片，每片滤光片拍摄的

多光谱图像均有 R、G、B 三个通道，芬兰约恩苏大学通过单色 CCD 

感光面阵与光学衍射光栅相结合的方式，通过一组不同波段的光学

滤光片获得多张光谱图像，在可见光波段可获得 多 60 个通道的

光谱信息。在一系列的计算机滤噪和配准之后，利用光谱重建方法

计算出图像每一个像素点的光谱反射率， 后通过光谱颜色的重现

显示图像，大大提高了色彩的准确度。 

在多光谱图像数据的基础上，针对不同类型的纸张和颜料以及

画面的老化和褪色程度，给出不同的修复方案。例如《南都繁会景

物图》是纸本设色，那么先测定不同种类宣纸的光谱反射率，建立

出一个小型的宣纸光谱反射率库，再用计算机模拟宣纸老化的过

程，选择出光谱反射率 接近的宣纸，将其转换为 RGB 显示到显示

器上。颜料部分也是类似的方法，中国画颜料大部分是矿物质和植

物颜料，不同的颜色老化和褪色程度不一样，比如朱砂质地稳定不
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易褪色，铅白却容易变成黑色，因此在进行颜色的恢复时，需要对

每一种颜色分别测定光谱反射率。建立颜料的光谱反射率库，提取

待修复区域所需颜料，根据光谱反射率的相似性，对古画分层进行

颜色修复。 后使用光谱映射方法进行新颜色映射处理，得到 终

成像。这种虚拟的修复技术也可以给文物专家在实际修复时提供到

所需的数据参考，减少了修复失败给文物带来的损伤。 

C 动态交互技术处理 

古画的动态设计类似于动画制作，但是在动作设计上比角色动

画片制作较简单，并且不需要加以夸张的形式表现，只需在静止画

面中合理发挥，将画家描绘的动作以动态的形式表现出来即可。在

《南都繁会景物图》的动态交互设计中，主要使用的是两种动画制

作方法： 

1）将人物和背景剥离，使用原图中的图像制作动画。《南都繁

会景物图》是从右往左看的一副长卷。在画面的 右方有几个抬着

轿子往前走的人，轿子里坐着个官老爷，走在 前方的有个撑伞的

人，在他们的旁边，有一间出售粮食的米店，里面两个人在量米（见

图 2）。那么我们只需要到 Photoshop 里面将人物和场景剥离开，几

个抬轿子的人单独抠出来，用 After Effects 做沿着小道走路的动作、

轿子上下颠簸的动态、撑伞的人走路动作和米店里量米的人上下抖

动器具的动作即可。动作设计以人物图像素材的基本动作为基础，

展开动态延伸， 后将扣掉人物的画面里，场景空缺的地方模仿古

画的颜色和宣纸的肌理绘制补齐。这个局部的动态设计就做好了。

长卷中其余部分动作设计均以此方法实现，至此画面已经开始“活”

了起来。 

2）数字二维动画制作。动态设计部分结束后，开始做交互部分。

在南京博物院数字馆展厅展示的时候，分别给几个局部景设计了木

头小窗口，参观者可以手动把小窗打开，里面是更加细致的动作。

（见图 3）这个小窗里的动画就不是用 AE 直接在古画素材上调动画

了，而是模仿古画的画风、人物造型、线条、颜色等一张一张的重

新绘制动画。在 Photoshop 软件里逐帧绘制，再用时间轴工具将其连

续播放，其制作过程与二维角色动画的制作过程一致。从图上可以

看出，此处对于色彩和线条的要求就不再是修复古画时的通过做旧

仿古等技术手段保持和原画一模一样，而是有明显的现代二维动画

技术的痕迹，但因为其被放置在交互设施内部，并且美术风格接近，

所以并不会觉得不和谐。 

 

图 2  《南都繁会景物图》局部   

 

图 3  交互设计 1 

类似这样的交互设计还有多处：例如原图描绘的上元节街市繁

华地区，满街踩高跷、弄棒使械等杂耍把戏，以及围观者云集的热闹

场面里（见图 4），也设计了一个小窗口，将踩高跷的场景做成动画演

绎出来，一旁还有兴奋围观的儿童，使原本静止的画面变成了动态的，

对于大众参观者来说，仿佛进入到了画卷里面，成为了历史的见证者，

一下子就能看懂这些杂耍项目当时是怎么表演的，围观群众都是怎样

喝彩的，极大的增加了参观的愉悦性和接受度。（见图 5） 

  

图 4  《南都繁会景物图》局部 

 

图 5  交互设计 2 

在整副长卷的左半部分，在“大小文武官员下马”石碑后面，

是高大雄伟的两重宫殿。殿宇楼阁金碧辉煌，在晨雾中若隐若现，

仿佛天上人间，壮丽的殿堂前肃立着几位手持仪杖的内侍（见图 8）。

此处也设计了一个交互窗口，将殿堂内部皇帝端坐大殿，文武官员

参拜的场面做成动画。（见图 9）这是画家原本没有绘制在画面上的

情节，但是交互设计部分做出来了，一来让普通参观者不用参考文

献：也能够一目了然的知道此处是个宫殿建筑，同时打开小窗，就

也像是打开了宫殿的大门，原本神秘的朝堂景象跃然于眼前，别有

一番探究的乐趣。 

  

图 6  《南都繁会景物图》局部   

 

图 7  交互设计 3 

（下转第 293 页） 



理论探讨 

 293

自信提升等方面的需要。积极融入社会主义核心价值观，突出国家

政治站位在中外文化交流中，实现对外传播能力培养和国家意识形

态的深度融合。注重弘扬中国文化，强调中国文化的主体地位。讲

好中国故事，传播好中国声音。 
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D 音乐音效处理 

整个数字视听交互项目的 后一个流程，便是给做好的数字古

画添加音乐和音效。《南都繁会景物图》描绘的时间是晚明时期，上

元灯节南京城的热闹景象，从音乐选择的角度来说， 适合的就是

相对欢快的南派民间合乐，包括鼓吹乐、丝弦乐和轻锣鼓等等。除

了背景音乐以外，再添加进各种渲染气氛的音效，例如小贩吆喝叫

卖声、孩童嬉戏声、鸟鸣声、马蹄声等等符合画面内容的环境音。

音乐音效的添加给整个影像带来了完整的视听效果，参观者得到了

视、听、交互、触感、沉浸的多维体验。 

三、数字视听技术带来的后博物馆时代 

数字博物馆研究是后博物馆时代的学术前沿问题。近年来，随

着以人为本理念的深入和新技术的普及应用，博物馆逐渐摆脱传统

的单一形态而向数字博物馆、虚拟博物馆、智慧博物馆的多元方向

发展。尤其是信息技术的迅速发展，具有人本性、资源整合性和数

据再生产性等特征的智慧博物馆建设成为世界博物馆发展的一种趋

势。智慧博物馆建设是对博物馆自身发展瓶颈的突破，具有强烈的

时代发展印记，也是文化传播、传承、保护的进步。 

四、结论 

用于中国古代绘画的数字转化技术始于以保护和研究为目的的

文化传承，数字视听交互技术是在其基础上基于传播目的带来的衍

生品，其突破了时间与空间的限制，是现代博物馆展出形式随新媒

体时代发展做出的不断尝试。曾耀农教授在《艺术与传播》中提及

“艺术不仅需要创造，更需要传播，没有传播开来的艺术不是真正

的艺术。”该项技术提升了博物馆的职能、优化了博物馆的功能，实

现博物馆在普及文物知识和文化传播使命方面的可持续发展。 
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