
2019 年 7 月（总第 208 期） 

 1078 

综合论坛 

体感交互技术在现代展示空间中的研究初探 
◆毕涵媚  肖勇哲 

（上海工程技术大学  上海  201600） 

 
摘要：随着技术的不断发展，交互设计与我们日常生活联系越来越紧密。

近年来，一些展览尝试用新的方式将展品展示给观众，从以人为中心的

设计角度出发，设计了人机交互的设计模式使得观展人有了不同的交互

体验。本文试图通过分析展示空间中使用体感交互技术的意义，结合其

在现代展陈空间中的实际应用，发现体感交互技术能显著提升观展人的

参与感，拉近人与人之间的距离，从而丰富观展体验，使展览活动收获

更好的效果。 
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自计算机问世以来，人们就在探索如何让人机交互更高效、
更人性化。人机交互的发展路程和计算机的使用范围不断扩大有
着密切的联系。计算机的使用场景从科学研究、工业控制到企业
信息化办公、个人办公娱乐，再到手机、游戏机，多媒体展示等
场景。人机交互的形式也从最原始的插线编程（ENIAC），发展
到命令行配合键盘，随后出现了图形化界面配合鼠标键盘，再到
近些年出现的触摸屏技术、VR 技术、体感交互技术等。其中体
感交互技术是最有艺术价值和商业价值的人机交互技术之一。 

交互技术极大地丰富了展示的表现形式，展示空间从静态变
为动态，让观展人的体验从被动接受信息变为主动与展品、空间
和其他观展人进行互动，给观展人提供了沉浸式观展体验，展示
活动在参与、交流、体验中流畅地实现。当下在展览中很热门的
一种交互实现方式就是应用 kinect，使观者有更好的观展体验。 

一、体感交互技术的构成 
（一）硬件支持 
“Kinect”是实现体感捕捉的硬件支持，Kinect 体感器对人

体进行实时跟踪，实时地获取人体的骨骼点位置。Ｋｉｎｅｃｔ
体感器共有３个摄像头：中间的ＲＧＢ摄像头主要是用来获取６
４０×４８０的彩色图像，每秒钟最多获取３０帧［1］；左侧为
红外线摄像器，右侧为红外ＣＭＯＳ摄像机所构成的３Ｄ结构光
深度感应器。Kinect 主要就是靠 3D 深度感应器侦测玩家的动作, 
同时 Kinect 还搭配了追焦技术，底座马达会随着对焦物体移动跟
着转动。基于网络摄像头的附加外围设备，通过使用手势和语音
命令的自然用户界面，使用户无需游戏控制器即可控制并与控制
台（计算机）进行交互。当下更多运用于体感游戏，如 Xbox 360
平台上的诸多 Kinect Sports 游戏。 

（二）软件开发 
Processing 是基于 JAVA 语言的一种计算机编程语言，我们

可以通过计算机代码绘制出一些有创意的图形。Processing 能够
使视觉艺术和技术领域的视觉素养相结合，并使用在不同场景之
下，让所有有兴趣和想法的人都能够学习如何使用代码进行编程
和创造性工作。但单独的 processing 并不能让人们真正“动起来”，
所以我们需要将 kinect 和 processing 相结合，使体感交互更有创
意性。 

二、展示空间中应用体感交互技术的意义 
（一）体感交互设计使人们更有参与感 
现代展会发展越来越好，展会内容也越来越丰富，以交互设

计作为展览的主要展示内容也成为一种新趋势，从展览的入口开
始到每个展厅，让观众体验各个板块的交互内容，将视觉，听觉，
触觉，嗅觉融入其中，营造一种沉浸式互动空间。这样的展示主
题一来是作为新的展示主题出现，主要目的在于展示交互本身，
使观者更有参与感。 

以 2017 年 7 月 7 日至 9 日在诺曼底举办的 Festival Beauregard 
2017 艺术节中的互动空间为例分析：其将整个空间分为四个部

分，分别基于人体四个不一样的感受做出设计，第一部分在一开
始进入整个空间，鞋底接触到地面，通过粒子流的投影，使观者
根据自己的移动轨迹得到不一样的反馈，其反馈形式如同一种动
态的土壤与观众们相互作用的粒子。通过影像资料显示，观众在
进入空间时，对这一部分的互动模式十分惊喜，会下意识低头看
看其变化，自己的脚印会在怎么样的情况下形成如何不同的特
效，或者说是观察轻重方向对其的影响[6]。 

这种开端反馈对于一个展览来说是十分重要的，展览一开始
所呈现给观众的内容以及观众所反映出来的心理变化都会对整
个展览起到很重要的作用。第二部分为 Parad 的眼睛，传感器通
过跟随眼睛运动以及跟随观众姿势的演变长出孔雀羽毛，观众根
据大屏幕的图形变化自然而然得做出操作反应，身体随之动起
来。这样的交互设计是对观者直觉性的设计[7]，是十分有借鉴意
义的。第三部分为泡泡游行，此部分做到了数媒体和现实相结合，
通过在屏幕上施加压力，屏幕根据施加的压力捕获更多或更少的
气泡。如果他捕获了足够的气泡，释放压力，房间里就会弹出真
正的肥皂泡，这样的人机交互做到了表面反馈到空间体验。第四
部分做到了让观众成为展示的一部分，观众进入到一个小屋，里
面的设备会捕捉他们的脸，一旦捕获，通过图形处理和预览以进
行验证，面部将显示在房间的一个墙壁上，位于所有其他墙壁的
中间，肖像随机出现，构成一幅生动的人物壁画，会在展览的墙
壁上用一种几何图形展现出来。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

图二，入口第一部分地面互动图 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

图一，第四部分观众反馈图 
当下很多展览将交互作为主题，适应了当下社会的发展趋

势，更多的是为了能让观者有更好的沉浸式体验，让整个展览和
个人能有互动以及参与感，秉承以人为本的理念，观众好的反馈
才是展览的真正意义所在。 

（二）体感交互设计拉近人与人之间的距离 
一直以来，我们在观展过程中都是一个个体，可以说是大家
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都有自己不同的思考，比如从观众和策展人角度都会有不同的思
考和看法，如果想要让不同的思维相互交流起来，那么就需要通
过交互设计来做到。我们通过一些需要多人才能完成的互动装
置，此装置将充当一个实际的媒介，促进人与人之间的交流，拉
近了人与人之间的距离，从而达到让不同的思维相互碰撞并且表
达出来的效果。如此，参观者能有更好的参观体验，策展人也能
收获到更好的效果。 

三、体感交互设计作为展示媒介的应用 
（一）体感交互设计在博物馆中的应用 
实话说，传统的博物馆让人有一种严肃的感觉，传统博物馆

展览物品太多且展陈方式拘谨单一，根据人类注意力集中情况曲
线来看，仔细观完所有展品几乎是不可能的，大面积导致观者乏
味，走马观花，全部看完能记忆的东西就大大减少，但如果我们
在博物馆中加入一些交互设计，让观者真实去感受，不仅能做到
让观者正常观展，思维得到暂时的休息，还能做到让观者对互动
所收获的知识记忆犹新。当下很多博物馆已经采用了交互式桌面
来作为导视系统，一来节省时间，二来节省成本，能动性更强。
但这种方式并没有真正做到让观众动起来，我们要做的就是，让
观者在博物馆中也有沉浸式的体验，利用 kinect 技术，对其进行
肢体上的捕捉，不同的肢体运动会展现出不一样的图形动画。 

以克利夫兰艺术博物馆，举办的 Gallery One 活动为例，其
使用 Kinect 相机去捕捉观者的人体，观者可以将他们的姿势与不
同的雕塑相匹配。很著名的实例，运用在博物馆中，设计师以超
现实的方式改变了观众的剪影。观众的剪影会变成不一样的动
物，如双臂变成翅膀。反馈结果显示，参观者因此聚集，孩童参
与度也增强。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

图三，Gallery One 活动 
（二）交互设计在技术展会上的应用 
交互设计还能运用到技术展会上，作为传播知识的方式。以

《土木展》为例，此展将日常生活中不可或缺的各项设施，比如
公路、铁路等运输网络，移动基站、互联网等通讯设施，以及水
务、防灾减灾等其他基础设施与艺术碰撞结合，以不同视觉体验
的方式呈现。 

其中“体感水坝”是一个互动体验作品，它通过动作捕捉将
观者变为水坝的一部分。作品将人体转化为阻挡水流的堤坝，一
个人是一个小堤坝，只有透过观者们的协力，才能筑成一道阻挡
洪流的坚固大坝。“绘动沙箱”这是一个基于深度探测的彩色等
高线投影图，我们可以用手来控制沙子的高低，他会改变等高线
的样式从而使观者能够更加了解他的原理。 

基于这个展览，当下社会在设备与技术发展的同时，博物馆、
展览、娱乐、教育、传媒等行业的应用新需求也不断涌现，人们
已经不再满足于扮演信息被动接收者的角色，而希望能进一步扮
演信息的创造参与者。 

这就是利用交互设计达到让观众更好得理解一些学术问题。
观者也能通过自身的行为让思维一起动起来，在交互的过程中学

习。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

图四，“绘动沙箱” 
（三）交互设计在销售展会中的应用 
在一些家居展中，可能客户无法想象展览的家具在自家使用

后的模样，那么交互装置可以在一定程度上模拟此类场景，让观
众对展品的理解更加深入，能完全感受实体装饰效果，从而选择
自己适合的东西，达到办展的经济利益。 

三、结语 
交互设计和现代空间展示相结合，所擦出的火花给予人们无

限的想象。从当下应用于展览的交互设计来看，观众的反映都是
积极的。深入研究挖掘创新交互内容，实现了高水平的满足感和
娱乐性，给予观者更好的体验，通过不同的应用方式在不同的展
会中得到不一样的效益。 
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