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展览设计中基于多媒体艺术的空间重构
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　　摘　要：现代多媒体技术的快速发展为视觉传播及设计创意提供了新的途径。展览设计中多媒体技术的创新

运用，在一定程度上能通过影像技术拓展设计维度，在空间设计中可以突破物理空间局限，为公众创建不同属性的

场景体验。论文从主客体参与及交流角度，结合现代展览设计中的视觉传播、空间建构多维度设计理念，分析多媒

体艺术在展览空间重构中的表现形式，以及重构空间中主客体的情感交互方式，从而为空间造境的体验性设计拓展

多元化路径，优化传统空间改造方式带来的资源消耗，丰富展览的传播手段。
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　　在公共文化需求日益增长的时代背景下，人们
对于文化消费及审美的多样化要求超越了以往任何

时期。数字化时代的到来，使得科技包围、席卷了人
类生活的诸多层面，由此催生了众多新兴多媒体技
术如体感设备、交互技术、全息影像等创新设计手段

运用于设计领域。在展览设计中，将多媒体技术作
为设计手段之一契合了社会发展的整体趋势，不仅
使得设计从主体的单向输出到客体（公众）的消费反
馈变得可能，更让多媒体设备的多样性与可循环性
的使用特征可以满足诸多展览设计中的不同需求，



从而在具体设计环节中可以优化资源的消耗，和提
供更加多样化的传播方式。目前国内对于多媒体艺
术的展览设计研究大都集中于使用技术研究层面，
在多媒体技术综合艺术效果的研究上缺乏层次性探

讨。如张哲婧［１］对新媒体在展览中的交互手法做出
了研究；郑奕［２］则是归纳了现有多媒技术在展览中
针对单一展品阐释使用的方法。国外学者则更加侧
重多媒体技术的创新研究，如Ｒｏｃｃｅｔｔｉ等［３］就多媒
体设备对于展览信息的整理规划和对公众行动识别

与分类上提出了技术优化与升级。不同于以往的研
究，本文将结合国内外学者的研究成果，以公众观展
体验为切入点，探讨设计中多媒体艺术在展览空间
中的表达方式，将想象智识与现代科技结合，突破物
理空间的约束，为公众塑造全新的多维度感知场景，
以此更好地提升展览信息的传播及互动体验感。

一、展览设计中空间重构的维度

在地理学中，空间通常指事物之间的一种空隙。
在自然科学与自然哲学中，空间的阐释更加抽象化，
是指不依赖物体而存在、无法定型的一个量值［４］。

１８世纪时康德指出，空间是感官所感知的形式，是
人类思想规划的空间［５］。一旦人类的思想超越了自
身局限，空间的限制将不止于人类的视野，这一理论
对于设计创意思维的拓展有一定的启发意义。本文
关于空间讨论也基于此认知之上，一个由长、宽、高
所构成的客观空间维度在想象思维及现代科技的合

力下，重构成突破常规逻辑及认知局限的虚实相生
的空间意象。
设计学对于空间重构的设计手法，一般遵循以

物理改造手段重构空间样式。在当代展览空间的设
计中，最为常见的空间构造是“游牧空间”，其特性是
平滑式、开放式的无柱空间［６］。这种空间设计方式
使得展览是敞开的、流通的，不刻意强调空间秩序，
其最大的优势在于可以重新隔断构造不同的展览场

域，在很大程度上已经优化了资源的消耗问题，但这
种从物理方法上的构建方式仍具有局限性。面对现
今展览频次激增的趋势，在物理空间、展品更替、展
览多样化的条件下，基于物理层面的空间构建无法
满足公众对展览体验需求的提升，也无法从根本上
解决反复构建带来的资源损耗。多媒体技术具有
光、影、音优化组合的特点，技术的体验感也相对比
较成熟，在展览设计中运用多媒艺术重构空间，为空
间设计创意拓展了新的设计路径，通过对设计师、被
设计物象和公众认知过程及心理指向的分解与聚

焦，将展览信息与多媒体技术组合，以设计手段为载
体，最终完成具有共识性的意象感知空间，从而刷新
公众对固有空间的认知，并从质的层面提升展览的
体验感。

二、展览设计中空间意象构成的主体与客体

意象这个词被人们所普遍认知的意义大多都来

源于中国传统美学和诗歌，还有西方近代心理学和
哲学概念中“ｉｍａｇｅ”的转译，在心理学和审美学中
也有不同的涵义。心理学认为意象是人们在面对一
种表象时通过心理活动得出具有指向性的一个内心

认知与体验，而在审美学中，康德认为意象的产生得
益于人们的想象力［７］。本文中的意象更加偏向于心
理学中的意义，即当一个空间经由设计师含有指向
性目的重构后，须在内填充公众的情感反馈，才可以
保证设计对象的完整度。公众并不是被动地接收信
息，而是与信息之间起着情感交互的作用。
在共同构成空间意象的设计师、设计对象和公

众这三者的关系中，空间这个被设计的表象是一个
恒定不动的载体，真正进行活动沟通的主客关系是
设计师与公众，但是设计师与公众主体或者客体的
角色是不确定的。在展览的空间设计中，如果设计
师对公众的引导产生了主要效果，设计师便是主体，
公众成为客体；反之，弱化设计师的指引程度，需要
侧重由公众通过心理的自我构建来实现设计的完整

性时，公众变成了主体，设计师成为客体。主体与客
体的存在缺一不可，空间载体内容的完整性需要由
两者共同完成。在多媒体艺术构成的展览空间中，
高新技术的发展提供了更多类型的构建方式，主、客
体职能的转换会更加的灵活，交流信息的总结反馈
较于传统展览来讲也更加清晰且易于收集。

三、展览设计中多媒体对空间重构的设计方法

（一）以加减法为导向的多媒体艺术构建的混沌
空间

哲学中的混沌是一种宇宙观，原意为某种深不
可测的，破裂的东西———空间的虚空，早在古老的
《圣经》创世故事里就提到过：“这空白和虚无是所有
生成之物的基础，是宇宙的根本起源”［８］。从中可以
看出，混沌空间具有浑然一体、模糊、非线性、破碎和
随机等的特性。一个普通的，由长、宽、高所构成的
三维空间中，如果混入这些特性，那么便可以营造出
与传统认知空间完全不同的空间意象，公众根据自
身经验与判断可以得到不同的情感体验。从设计方
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式上来讲，混沌空间主要有两种形式，一种为浑然一
体、虚无、空白的空间，通过刻意模糊空间的构成形
式，使得整个空间变成一个有限但无界的混沌空间，

公众进入后，视觉维度会被无限的扩大，无法快速捕
捉到空间的边界。另一种则是在原本的空间中加入
破碎的、复杂的元素，将结构复杂化，使得空间的边
界与这些元素融为一体，公众在短时间内无法准确
的辨别空间真正的边界所在。通过这种加减法的多
媒体艺术，可以将公众放置于不曾相识，不安全的空
间内，激发公众的主体意识，增强其对展览信息的敏
锐度。

１．减至极致的有限无界空间
有限无界的混沌空间中，“混沌”的意义更加接

近哲学中所表述的虚无空白的意象。直观来讲就是
在客观三维空间中利用设计元素和多媒体艺术形式

将其与外部视觉完全或部分隔离，再消融可见边界，
使空间自身产生无尽头的无限感，没有清晰的视觉
落点，在这个剔除了所有物品存在的空间里，空间本
身就成为了一件展品。极度减法下的混沌空间是对
大脑里潜意识进行刺激，使其从一种精神状态进入
到另一种精神状态的变化过程［９］。可以在更大程度
上激起人脑中的潜意识，使之进入一个与往常不一
样的精神领域，时间轴、世界规则被剥离，空间中的
空虚混沌感与公众交织、缠绕、共生、融合［１０］。在相
同的潜意识领域中，公众由于不同的潜意识反应会
产生不同的情感调动。例如，丹麦艺术家 Ｏｌａｆｕｒ
Ｅｌｉａｓｓｏｎ使用烟雾与灯光媒体设备完成了一系列对
于空间改造的艺术作品，烟雾隐藏了空间的边界，而
灯光媒体用于营造氛围（见图１）。在这样的空间
中，空间的意象是由公众作为主体而存在的，设计师
对于载体的提供没有过多指引性。当公众面对这样
的空间时，有些会感到迷茫恐惧，而另一些则会感到
平静。这些情感反馈的收集便在无形中起到了主客
双方交流沟通的效果。

图１　Ｏｌａｆｕｒ　Ｅｌｉａｓｓｏｎ的作品《Ｙｏｕｒ　ｂｌｉｎｄ　ｍｏｖｅｍｅｎｔ》中

由烟雾与灯光媒体构建的有限无界空间

极致的减法除了能带来“空白虚无”的空间意
象，也能构建一个视觉中心。设计师根据需要，可以
在空间中刻意设计视觉落点，在混沌无序的空间中
构建视觉秩序，阻断公众漫无目的的视觉游移状态。
公众的关注点就会跟随设计师的指引，指向一个特
定的朝向，以更好地获取设计师所想呈现的展览信
息。相较于前者，这样的设计手法更加适合在展览
中要向公众传达某种明确的信息或者内容时使用。

２．重复叠加下的错构空间
错构空间中的“混沌”较于没有视觉重点的空白

虚无，构成方式在于增加重点。简单来说就是使用
大量的多媒体设备进行组合构成，在空间中形成一
个媒介复合体，丰富空间的线条构架。日本新媒体
设计团队ｔｅａｍＬａｂ的展览中就多次使用到了这种
手法。如图２所示的作品《花舞森林与未来游乐
园》，将展览空间的四周安装镜子，内部布满灯光媒
体，利用镜面将反射的空间效果进行视觉落点集合
后再落入人眼，让空间变得如同迷宫一般，人眼自然
无法辨别真正的边界所在，很好地产生了视觉上的
错乱效果。Ａｔｅｌｉｅｒ　Ｂｒüｃｋｎｅｒ为上海世博会国家电
网馆创作的《Ｍａｇｉｃ　Ｂｏｘ》（见图３），则是在铺满平面
媒体的空间中流通复杂电路线条的二维影像，使公
众仿佛置身于电网中，别出心裁地传达了所设计的
内容。两者对多媒体艺术的创构手法是不同的，但
无论是内部填充还是外围扩散，从情感的层面讲，都
是通过视觉欺骗让公众所看到的内容反馈在大脑

中，使其产生混沌的情感，公众可以得到不同于常见
场景的奇幻情感体验。这样采用多媒体艺术创构的
空间错构场景相较于物理属性的展览空间构设，更
能传递一种身临其境之感。

图２　ｔｅａｍＬａｂ的作品《花舞森林与未来游乐园》中

由灯光媒体与镜面构成的错构空间

（二）多媒体设计下的虚实相生空间
虚实相生是中国传统美学独有的意境论，且在

后来不断影响着艺术领域的创作。在书画艺术中，
实指笔墨实景，虚为留白飞白，虚依赖于实，实为虚
的载体［１１］。诗歌中的虚指建立于文字形式上无法
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图３　由平面媒体与二维影片构成的错构空间：《Ｍａｇｉｃ　ｂｏｘ》

用实际感触、只能品味的意境之美，其可以从实景中
诱发想象，还将层次延伸至更高远的空间想象
中［１２］。在空间设计中引入虚实相生的结构概念较
为灵活，一般由空间内实体的介质与多媒体的虚拟
数据构成。其中一些类似书画艺术中的定义，即实
为可以切身感触的介质，虚指肉眼可见但不能触碰
的多媒体数据，这样的结合手法是在实体的场景中
构建虚拟场景或是展品，用以还原、复制、再现展品
或场景的本貌，在面对无法修复的文物或建筑场景
时起着重要的作用。另一种则类似诗歌中的虚，客
观存在但不可见，这样的虚实结合可以激发公众的
想象，调动公众的参与度。

１．以“破”秩序思维为导向的虚实转换空间
在神学中，秩序是指混沌宇宙大爆炸后形成的

人类世界秩序，包含自然秩序和社会秩序两种，且都
是遵从人类的思维逻辑存在的。本文在探讨空间的
重构设计时，秩序偏向自然秩序。“破”秩序中“破”
的定义并不是真正意义上破坏了自然规则，而是指
对公众惯性的思维逻辑进行破坏，这是一种具有超
现实感的设计方法。２０１６年上映的电影《奇异博
士》的空间设计中就巧妙地运用了这样的手法。如
图４所示，场景空间由主角的控制会进行折叠和扭
转，远处的高楼折叠进视觉内空间的上空与周边，将
整个场景进行闭合，又分解成层式化的多重维度样
式。在人类的普遍逻辑思维中，天空铺展于头顶，高
楼林立于地面，如果在设计中把这些惯有的逻辑打
破，就会达到“破”秩序的效果。

从设计手法上来讲，“破”秩序可以通过对空间
内现有元素的构成方式改变秩序，如折叠、错位、叠
加等方式，把空间进行围合、半围合或是分割延伸。

而多媒体艺术无疑是为“破”秩序的手法提供了便
利。首先，多媒体设备的虚拟内容搭建方式可以减
少实体材料在构成围合、分割、延伸等艺术效果时带
来的资源消耗与浪费。其次，将空间内实体的设计

图４　电影《奇异博士》中的“破”秩序空间场景

元素虚拟化后与其自身相结合进行设计，可以让空
间维度分层破碎，每一块面的实体与每一块面的虚
拟都可以组成一个新的空间［１３］，最终得到一个复杂
的空间结构，整个空间的虚与实之间相互连接，又相
互分离，既紧密，又松弛。实与虚的相互承载让公众
产生失重感，传递一种超现实的情感，丰富了公众的
视觉体验。

２．具身化设计与场景载体相结合的虚实相
生空间

公众对于审美需求的更深层次需求，使得展览
中的展示手法已不仅存于纯粹的视觉设计上，身体
其余器官的参与度也开始得到重视。法国哲学家梅
洛·庞蒂在其著作中探讨了“具身化”的认知方式，
强调身体是知觉感知的主体，同时身体是存在于环
境中的身体，即感知、身体、环境是一个统一［１４］。也
就是说，在“具身化”的感知方法中，是将身体作为感
知的主角，来扩大人们对感知的认识。在使用多媒
体为主导的展览空间设计中，对于具身化的感知反
而是欠缺的，人可以切身地感受雨水，感受火焰的温
度，但不能去触摸虚拟的数据构成。那么，将多媒体
艺术设计的虚拟与真实的设计元素相结合，便成了
多媒体艺术想要公众以身体来感受展览内容的方法

之一，也是与展览空间中虚实相生设计结构同符合
契的一种设计手段。
在状态上，展览空间是场景重新再现的承载，将

场景搬入展览空间中，用多媒体虚拟元素加以设计。
其中，场景一般指代生态环境场景或是自然现象的
发生，公众进入展览空间后，对意象的感受不单单是
其先前感受过的生态环境，还有实体与虚拟相结合
所带来的相辅相生之感。例如：在ｔｅａｍＬａｂ的展览
中，将一个封闭的空间中注水至成人膝盖处，打造池
塘的状态，后利用投影媒体与体感系统制作波澜的
水面光晕与鱼群，当体感系统感知到人体的进入，鱼
群便会向人的身子周围聚合，水面光晕也会产生漩
涡（见图５）。在这个空间中，实体的环境带给公众
具身化的感知，虚拟的设计延伸了意象的层次。
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图５　ｔｅａｍＬａｂ的作品《花舞森林与未来游乐园》中由

水面与投影媒体构成的虚实相生空间

在另一层面上，多媒体的设计则并不局限于肉
眼可见的具象化表达，更多的是依靠数据传输至后
台，通过后台处理达到虚拟效果的产生。体感设备
的成熟在很大程度上满足了这一设计手法，公众在
产生动作的时候，会被动地被摄像头所捕捉并通过
后台进行信息处理后构成对公众产生影响的效果手

段。这是一种采用虚拟手段对实体场景产生影响的
虚实相生设计手法。在展览“雨屋”的设计中就是采
用了这样的手段，设计师在室内模拟雨天场景，公众
不撑伞行走在其中时，雨水会巧妙地避开公众身躯
（图６）。体感系统通过红外感应和信息处理，让公
众在全生态模拟的环境中如同有了保护伞。这种方
式使得公众体验的方式更加丰富，不再拘泥于视觉
的感知。多种体验方式所收集到的信息经过融合提
炼反馈给大脑，可以使人身上所有的感知器官被打
通，多器官相互影响，相互交流，人们的体验感便会
更加丰富与强烈。

图６　《雨屋》由雨水与体感设备构成的虚实相生空间

（三）跨越实体“介质”的多媒体设计虚构空间
大部分多媒体影音的艺术效果均是以可触摸的

实体“介质”作为依托的平面内容，比如多媒体器材
里内容播放或是投影于地面的影像等。此处所探讨
的艺术效果则是一种立体的影像，俗称３Ｄ效果，这
样的影像构成可以存在于地面这一“介质”之上，也
可以浮于空中，成为无重力、跨越实体“介质”的存
在。同时虚构是对虚拟多媒体技术更彻底、更纯粹
的运用，虚构的空间构成不需要借助展览空间本身
的物理构建样式，可以在场景范围内进行新的空间
创构。空间本身和一切所需展示的内容均借助虚拟
多媒体技术来进行构造，几乎完全隔断对真实环境
的感受，封闭整个空间的真实性，建立一个真正意义
上由虚拟科技所领导的，微生物、菌类、植物及动物
等之外的“第七王国”［１５］。在一个虚构的空间中，设
计师可以抹去原有的时空观与时间轴，打造一个由
自己设定设计的平行维度空间。
不依靠介质构成的虚拟技术在目前的研究中依

旧指向全息技术。时至今日，全息影像技术既昂贵
又不够完善，对于展览空间来讲，大面积利用现有的
全息影像技术并不太现实。所以，本文涉及的全息
并不是指技术上的全息，而是侧重于一种形式上的
“全息”，即无论是通过怎样的手法使得空间中所有
物品信息均由虚拟手段构建，可以以立体影像的形
式而不依赖于介质存在于空间中。对于设计师来
说，这并不是着重于将高科技升级，而是利用现有成
本来做设计。法国新媒体艺术家Ｊｏａｎｉｅ　Ｌｅｍｅｒｃｉｅｒ
找到了多种解决这类问题的方法，高压定制喷嘴制
造超细颗粒水，光影与水雾的结合等方法都很好地
表现了全息效果，公众行走在其设计的空间中，会被
这种技术构成的“全息影像”包围（见图７），体验到
一种纯粹的高科技视觉享受。这样脱离介质的空间
层次不同于常识中的世界，大象行走于空中，大雁环
饶在周围，这样的景象是具有异样感的、不舒服的、
无法与人类常识相共融的意象，而这种不舒服的异
样感正是吸引视线、调动公众情绪的一个重点。

图７　Ｊｏａｎｉｅ　Ｌｅｍｅｒｃｉｅｒ的作品《ｌｉｇｈｔ　ｐｒｏｊｅｃｔｉｏｎ　ａｎｄ

３Ｄｍａｐｐｉｎｇ》中的无“介质”全息技术
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多媒体对空间进行重构，使其成为虚构空间时，
不能只是单纯手法上的构建，其完成度是需要多方
糅合簇成的。简单来说，就是虚构的空间要成为一
个独立于原有世界基础外的异世界，那么就需要在
其中加入一个虚拟的数量参数，这一参数可以是时
间、规则制度、甚至文明。虚构空间内所有虚构出的
事或物都有其自身的规则或是时间轴，意义更加接
近一部原创的“架空”作品或是网络游戏。在其中，
技术元素重组了虚构空间的结构，为其注入了感知
力，自然生物躯体会拥有虚拟的公众身份，虚拟科技
与人类已经交织缠绕，共生融化，在这样的意象空间
中，公众是设计师笔下的奥德赛，是新世界的旅行
者、冒险家［１６］。设计师与公众完美的构成了主客关
系，主体使得客体真正的浸入其中，感受虚拟科技带
来的活力与创造力，赋予公众更多、更复杂的情感体
验，公众带着自己的性格特征、组织结构、思想偏见
进入这个展览空间到走出的过程，比起观展，更像是
一场旅程，在游览的每一个环节中都需要自身的参
与，不仅是接收设计师传达出的内容，更是一种将自
身携带的信息进行交互与传递。整个虚构空间化为
信息的本体，在空间与公众中循环往复，达到多媒体
艺术在展览设计中沟通与交流的目的。

四、结　语

展览是当代文化社交呈现的一种艺术形式，随
着文化消费、交流及现代科学技术的发展，在视觉传
播与场景体验等环节展现出前所未有的活力与生

机。文化需求的增长必将促进展览艺术的继续发
展，而新技术的革新也将持续丰富设计思维的创新，
设计与技术在这一发展态势下走向融合与共生，并
在其中发展出新的创意。运用多媒体技术手段对于
展览空间重构设计是在这一发展趋势下的研究热

点，新兴技术使得展览空间自身冲破物理改造的限
制，将空间的可利用性发挥至最大，构建出完全模拟
或是超脱自然环境的高科技空间，使其具有低能低
耗、内容丰富、传播广泛、沉浸感强等特点。随着多
媒体技术的发展及创意智识维度的突破，创意设计

与科学技术的合作将会越来越紧密，也将产生更多
新的设计物象。
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