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艺心拾“遗”

——智慧非遗“北羌文物”展览之道以北川羌族服饰为例

欧森　丁雪梅　郭秋林

绵阳城市学院　四川省绵阳市　621000

摘　要：本次研究以北部川羌民俗博物馆为研究对象，利用投影交互技术和可视化技术，实现对北羌传统服饰的数字化展

示，旨在保护民族文化，增强博物馆展示的互动性和趣味性，促进羌族文化的传播和传承，同时推动当地旅游和经济发展。

研究内容涵盖了展览现状调查与评估、视觉设计与呈现、三维立体投影技术的实现以及项目展示评估与改进等方面，通过

本研究，为少数民族非遗文化数字化传承提供了新的思路和方法。

关键词：北川羌族民俗博物馆；数字化展示；投影交互技术；羌族服饰

一、引言

随着时代的发展和科技的进步，数字化展示技术在博

物馆领域的应用日益广泛，为文化遗产的保护和传承提供了

新的途径和途径，传统的实物展示方式在互动性、趣味性上

都受到了局限，博物馆作为重要的文化传承场所，其文化文

化传承的重要性不言而喻。作为全国唯一全面展示羌族历史

文化的民俗博物馆，北川羌族民俗博物馆被誉为“中国羌族

第一馆”，在传承和传播羌族文化方面具有举足轻重的地位。

因此，这项研究将目光聚焦在北川羌族民俗博物馆，探索利

用投影互动技术和可视化技术数字化展示北羌传统服饰的

新途径，具有重要的现实意义和学术价值。

二、研究目的

（一）保护民族文化

羌族服饰作为羌族文化的重要载体，承载着丰富的历

史、宗教、艺术和社会信息，但由于自然损耗、人为破坏等

因素，不少弥足珍贵的羌族服饰面临着消失的危险。通过三

维投影技术对羌族服饰进行数字化保存和传承，可以确保得

到有效保护和尊重，为后人留下宝贵的文化遗产。

（二）数字化展示

利用虚拟互动技术，将羌族服饰展示由静态向动态、互

动性的数字化展示转变，传统博物馆展示以实物展示为主，

观众只能被动地观赏，参与感、体验感不足。并通过动画、

视频、游戏等多种形式，让观众对羌族服饰的特点、制作工

艺等有了更直观的了解，增强了观众参观的趣味性和记忆效

果，使数字展示成为一种形式。

（三）传播和弘扬民族文化

借助社交媒体、在线展览等途径来扩大羌族文化的影

响范围，提高羌族文化的认识度、关注度。在现今全球化交

流频繁的时代，将羌族文化通过数字化展示给更多人，利于

促进不同民族之间的文化交流融合。

（四）推动旅游业和经济发展

通过虚拟技术带领游客游览当地，促进当地旅游业发

展、经济繁荣。北川羌族民俗博物馆所在区域拥有丰富的自

然和文化资源，数字化展示可以吸引更多的游客前来参观，

可以促进当地旅游业的发展，为当地居民提供更多就业岗

位，促进当地经济繁荣。

三、研究内容

（一）研究对象

北羌民族服饰具有深厚的文化内涵和独特的艺术风格，

是羌族文化的重要组成部分，其以黑色为主，常以刺绣和银

饰装饰，其中被誉为“云端艺术”的羌绣是国家非物质文化

遗产。羌族服饰的种类丰富多样，有长袍、短褂、裙裤等，

每一种都有其特定的用途和象征意义，如羌族长袍一般用于

正式场合，绣有精美的图案，代表尊贵与荣耀，短褂则较为

轻便舒适，适合日常穿着。另外，羌族服饰在色彩搭配、材

质选择上也是颇有讲究，体现出羌族追求美、敬畏自然的精

神风貌。
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（二）总体框架

1. 展出现状调查与评估

评估展览内容和设计，调查数字化展示应用，收集观

众反馈意见和活动效果，通过对北川羌族民俗博物馆现有展

览的实地考察分析，了解其在展品选择、布局设计、陈列方

式等方面存在的问题和不足。同时，重点关注博物馆是否采

用了数字化的陈列技术，这些技术在博物馆中的应用效果是

怎样的。该问卷调查通过访客对目前陈列的参观感受记录和

问卷调查的方式，了解观众对数字陈列技术的满意度，访客

包括博物馆工作人员、专家学者、普通观众等，为了获取更

具代表性的数据，问卷调查针对的受众群体更加广泛。根据

调查结果，分析观众对现有展示方式的需求和期望，为后续

数字化展示设计提供参考依据。

2. 视觉设计与呈现

设计各时期北羌传统服饰的动画，讲解其历史变迁，

包括色彩、图案、材质的演变，通过深入研究羌族服饰的历

史资料和考古发现，还原各时期服饰的风貌，制作成生动活

泼、寓教于乐的动漫作品。动漫中可以展示服饰的制作过程、

穿着的场景以及与当时社会生活的关系，让观众对羌族服饰

的发展脉络有更好的认识。

设计互动参观流程，让参观者通过模拟穿著动画效果，

考虑参观人群年龄、文化背景差异，体验羌族服饰，并针对

不同年龄层次、不同文化背景的观众，设计难度层次不同、

互动方式多样的参观流程。比如，对于儿童观众，可以设计

一些简单易懂、趣味性强的互动游戏，让他们在游戏中学习

羌族服饰知识；对于成年观众，则可以提供更深入的文化解

读和历史背景介绍，满足他们渴望知识的愿望，让他们在游

戏中学到羌族服饰。

3. 三维立体投影技术的实现

软件层面：基于服饰建模原理三维建模技术创建羌族

服饰的三维模型，通过视频剪辑技术整理相关素材，使用专

业软件进行数字化处理，增强视听感受。首先，利用三维建

模软件对羌族服饰进行精确的建模，包括服装的外形、纹理、

细节等方面。然后，通过视频剪辑技术将拍摄的羌族服饰照

片、视频等素材进行整理和编辑，与三维模型相结合，制作

出高质量的数字化展示内容。同时，对参观者反馈的意见和

数据，通过现场观摩、问卷调查、实验测试等方式进行收

集，对展示效果是否达到预期目的进行分析。根据用户反馈

意见进行优化改进，利用多媒体渠道对项目亮点进行宣传，

建立持续监测评价机制，对存在问题的部分根据评价结果及

时进行优化改进，数字化展示内容和形式不断改进。同时，

利用多媒体渠道如网站、社交媒体、电视等宣传项目亮点，

吸引更多的观众关注和参与，此外，建立持续监测评估机制，

定期对项目运行情况进行跟踪评估，及时发现问题并加以解

决，确保项目长期稳定运行。

四、研究方法

（一）文献研究法

查阅国内外关于羌族文化、数字化展示技术、博物馆学

等方面的文献资料，了解相关领域的研究现状和发展趋势，

为本研究提供理论支持和参考依据。通过对文献资料的梳理

和分析，总结前人在该领域的研究成果和经验教训，找出研

究的空白点和不足之处，明确本研究的方向和重点。

（二）实地调研法

到北川羌族民俗博物馆进行实地调研，察看博物馆布

展、展品展示、陈列方式等情况，与博物馆工作人员交流、

面谈，了解他们在实际工作中遇到的问题和需求，并与博物

馆工作人员进行了交流座谈。同时，收集听众反馈的意见和

建议，为数字化展示设计提供了实践依据，实地调研能让研

究者对调研对象的实际情况有更直观的了解，获得第一手的

信息，为后续的调研工作奠定了扎实的基础。

（三）案例分析法

选取国内外成功的数字化展示案例进行分析，借鉴其

经验和做法，为本项目的实施提供参考。通过对案例的分析，

了解不同类型博物馆在数字化展示方面的创新举措和技术

应用，总结其成功经验和失败教训，避免在本项目中出现类

似的问题。

（四）实验研究法

项目实施过程中，将实验组和对照组的不同数字化展

示方案进行对比实验，根据实验效果和结果对方案进行调整

和优化，最终达到最好的展示效果。实验研究法可以让研究

者在实践中不断摸索和创新，找到最适合该项目的数字化展

示方案。

（五）专家咨询法

本次课题研究内容、设计方案、技术应用等方面的咨

询与指导，邀请文化遗产保护、数字化技术、博物馆学等领

域的专家学者组成顾问团队。专家们可以凭借丰富的专业知
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识和实践经验，对科研人员在研究过程中遇到的技术难题和

理论问题，为项目提供宝贵的意见和建议。

五、国内外研究现状

（一）国外研究现状

1. 英国博物馆

英国博物馆是最早将数字化应用于展示的博物馆之一，

使用 VR（虚拟现实）、AR（增强现实）和 3D 打印技术，

带观众沉浸式参观博物馆。如该馆推出的“历史探险家”VR 

应用程序，观众戴上 VR 眼镜就能身临其境参观博物馆的

各个展厅，观看珍贵文物藏品。英国博物馆还积极开展线

上展览和教育活动，利用网络平台将文化遗产知识传播给

全球观众。

2. 法国卢浮宫

法国卢浮宫也有数字化展示的经验，卢浮宫应用高清

摄影、三维建模、多媒体等手段对馆藏艺术品进行了全面的

数字化记录和展示，观众可以在卢浮宫的网站或者手机上看

到清晰的图片和详细的文字介绍，卢浮宫还开发了一些互动

式的教育游戏和应用程序，观众可以通过卢浮宫的教育游戏

和应用程序学习艺术知识，提高艺术鉴赏力。

3. 美国史密森尼博物院

作为美国最大的博物馆、教育和研究机构综合体，史密

森尼博物馆在数字化展示方面的创新举措主要体现在为观

众提供个性化参观服务，利用大数据技术和人工智能技术，

将这些技术应用到博物馆中。比如，该馆通过分析观众的参

观行为数据，了解观众的兴趣偏好和参观习惯，为他们推荐

个性化的展览线路和展品资讯。此外，史密森尼博物馆还利

用人工智能技术开发了多项智能导览系统和互动展示设备，

提升了观众的参观体验。

（二）国内研究现状

1. 故宫博物院

在数字化文物保护、数字化展览展示、数字化文化传播

等方面取得了显著成绩，故宫博物院是国内最早开展数字化

展示的博物馆之一。故宫博物院利用三维重建技术、全景摄

影技术和虚拟现实技术，对故宫古建筑和文物进行了全面的

数字化记录和展示，如该院推出的“数字故宫”项目，通过

手机应用和网站平台，为观众提供了虚拟参观故宫的服务。

此外，故宫博物院还积极利用社会化媒体平台进行文化传

播，推出了一系列深受广大观众喜爱的创意数字文化产品，

在全国各地广泛开展了文化传播活动。

2. 敦煌研究院

敦煌研究院有着先进的文化遗产数字化保护经验，用

高精度图像采集、三维重建、数字化存储等技术对敦煌莫高

窟的壁画、彩塑等文物进行了数字化保护和展示，观众可以

通过敦煌研究院官方网站、手机应用程序等看到高清晰度的

敦煌壁画图片，并可以了解到详细的文字介绍，此外，敦煌

研究院还用虚拟现实、增强现实技术，制作了一些浸入式的

参观体验项目，让观众如同置身于莫高窟的洞窟之中。

3. 四川博物院

四川博物院还积极探索尝试数字化陈列，利用多媒体

陈列手段、互动体验技术、数字化教育平台等，为观众提供

丰富多彩的数字化文化服务，在数字化陈列方面，川博物院

也做出了积极的探索和尝试。例如，该院推出的“四川博物

院数字展厅”项目，通过手机应用和网站平台，为观众提供

在线参观展览的服务。此外，四川博物院还利用增强现实技

术开发了一些互动式的展示设备，让观众在参观过程中可以

与文物互动，增强了参观的趣味性和互动性。

六、技术创新点

（一）数字化展示技术与传统文化的结合

本项目将投影交互技术、视觉呈现技术与北羌族传统服

饰的数字化展示相结合，运用高清三维建模、虚拟现实等技

术手段，以全新形式呈现北羌族传统文化，不仅保护传承北

羌族传统文化，还为观众带来全新的视觉体验与文化感受。

（二）制作数字化藏品加强宣传与推广

通过制作数字化藏品并在网络平台上进行宣传和推广，

本项目能够打破时间和空间的限制，让更多的人了解和认识

羌族文化。同时，数字化藏品还可以与其他文化机构进行共

享和交流，促进文化的多元传播和融合发展。

（三）运用数字制作形态丰富文化传播形式

本项目将运用数字制作形态如动画、视频、游戏等丰

富文化传播形式，让观众在轻松愉快的氛围中学习和了解羌

族文化。这种多样化的传播形式能够满足不同观众的需求和

喜好，提高文化传播的效果和影响力。

七、结论与展望

（一）研究结论

通过对于北川羌族民俗博物馆藏北羌族传统服饰数字

化展示进行研究，得出结论。
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1. 利用投影交互技术与视觉呈现技术对北羌族传统服

饰进行数字化展示，不仅能有效保护传承羌族文化，而且能

为观众带来全新的视觉体验与文化感受。

2. 通过制作数字化藏品，以及进行网络宣传与推广，

可以打破时间和空间的限制，使更多的人了解、认识羌族文

化。数字化藏品的共享与交流，将促进羌族文化的多元传播

和发展。

3. 利用数字制作形态，通过动画、视频、游戏等丰富

形态传播文化，更能够满足不同观众的需求，也更利于文化

传播效果的实现，更利于文化传播的扩大，使文化传播更加

有趣，更容易被观众所接受。

4. 项目展示评估结果表明，该数字化展示项目在展示效

果、技术水平、用户体验等方面均取得了一定的成效，但也

存在一些问题和不足之处。通过问卷调查、现场观察等方法

收集数据并进行统计分析，为项目的改进提供了科学依据。

5. 本研究的创新点在于将数字化展示技术与传统文化

相结合，通过制作数字化藏品加强宣传与推广，运用数字制

作形态丰富文化传播形式等手段，实现了北羌族传统服饰的

数字化保护与传承。这些创新点为其他少数民族非遗文化的

数字化展示提供了有益的借鉴和参考。

（二）未来展望

随着科技的进步和文化产业的发展，数字化展示技术

在文化遗产保护和文化传播中将发挥着越来越重要的作用，

本研究将继续深化数字化展示技术在少数民族非遗文化传

承中的应用，提高应用效果，同时还将寻求与文化机构企业

合作的机会，一起推动少数民族非遗文化数字化保护和传承

事业的发展。相信不久之后，会有更多的少数民族非遗文化

以数字化的方式走向世界舞台，为人类文明传承发展作出更

大的贡献。
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