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游客在博览建筑空间中的行为互动设计策略
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摘　 要： 互动式博览建筑是凭借虚拟现实技术、多媒体技术、信息技术等数字技术，利用独特方式互动沟通的特殊建筑类型．
为研究博览建筑以“游客行为”为中心的互动性，首先需要明晰几种可以提高互动效果手段的优缺点，以此来确定采用视觉测

量法实地追踪人群行为动态的优势，然后在实验室中利用混合设计设备整理分析 ３ 类游客（学生群体、以家庭为单位的群体、
邻近区域居住的老年群体）的行为特征，并以游客的行走路径及停留分析作为互动研究的基础数据．最后结合成型的互动设计

实例，总结出 ４ 种互动设计策略：发掘人们的必然行为、感官互动可视化、单元模块变形强调联系、借助数字技术虚实共建．结
果表明：博览建筑中的行为互动使游客与所处空间及展品之间形成了平等的对话关系．在厘清博览建筑中的布展方式、流线组

织及展厅空间与互动之间关系的基础上，调动游客的互动行为，使人们在探索和新奇中加深对展品信息记忆的同时，进一步

指导博览建筑互动设计研究．
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　 　 近年来，随着社会经济的发展以及对文化传承的

重视，博览建筑设计日益受到人们的关注，展览空间

的展示形式正在向高新化和多元化发展，并因数字技

术的加入被赋予了新的意义．设计模式由单纯的空间

营造转向以“人”的行为模式及空间感受为主．
本文选择博览建筑作为主要研究目标，其主要

原因是博览建筑研究领域长久以来停留在展示功能

及设施配置等建筑客体研究层面上，博览建筑设计

也较多地遵循“通用设计”和“为所有人设计”的原

则，而从建筑使用者的行为需求展开的研究一直被

忽略．并且由于博览建筑具有特殊的信息分享功能

属性，促使本文有必要思考信息应该如何被传递和

反馈，才能更好的被人们接受．所以在博览建筑环境



中对使用者行为起互动作用的设计策略进行研究是

有必要的．

１　 博览建筑中的互动性分析

１．１　 互动性浅析

可以说博览建筑的互动效果充盈在空间中的每

一个角落．展柜的开合、展品的布置、多媒体影音的

播放等都在空间、展品与人的互动关系中起着不可

或缺的作用．博览建筑中的互动性可以分为 ３ 类：博
览建筑中人与人之间的互动、人与展览空间中的展

品之间的互动、人与展览空间之间的互动．本文的侧

重点为最后一个．
研究表明在人与建筑之间的关系中，传统博览

建筑往往处于被动的角色［１］ ．如何化被动为主动，如
何将人与展品之间的互动融会贯通是本文需要考虑

的问题．在这之前，首先要厘清博览建筑中的布展方

式、流线组织及展厅空间与互动之间的关系．
１．１．１　 布展的互动方式

许多调研结果表明［２］，将互动理念融入到展厅

空间设计中能极大的增强游客的好奇心并提升观感

兴趣．互动方式主要来源于 ３ 个方面：１）展品自身．
例如，在展厅内有真实的雪橇摩托车，游客可以坐在

摩托车上通过旋动油门手柄感受驾驶乐趣．２）展厅

空间环境．从环境心理学上讲，如果人所处的空间发

生变化必然会引起人心理的变化，进而影响人的行

为．从另一个方向讲博览建筑中游客行为与展厅空

间的相互作用增强了环境的感染力，感染力的递增可

以使游客的情感色彩越发鲜明．这就是展厅空间的互

动性．３）数字智能技术．通过数字技术构建有趣的游戏

激发游客的好奇心，可以更好的实现观展目的．例如，
展厅中雪橇车旁还设有智能屏幕，游客能够在屏幕中

看到驾驶中的自己置身于真实的雪景中，这种虚拟环

境下的体验给游客带来了丰富的想象．
１．１．２　 游客流线的互动方式

博览建筑中的交通流线主要有 ３ 种基本形式：
串联式、放射式、通道式．将这 ３ 种基本形式灵活组

合可以创作出良好的空间互动体验．如：放射式与串

联式的组合，这种组合方式是将各自首尾相连的展

厅空间围绕一个中心枢纽区布置，体现观展的连续

性．再如，放射式与放射式的重叠组合，这种组合方

式打破了单一放射式流线形成的非圆即方的单一布

局方式，使布展方式更加灵活．
１．１．３　 展厅空间的互动方式

通过协调空间尺度减弱空间围合度的设计方法

将博览建筑的空间功能相互融合，将休闲区域、展
厅、外部空间、过渡空间包容交错．提高游客参观路

线选择性的同时也增强了室内空间的互动性．
１．２　 技术路线

随着数字技术的发展可移动甚至是可随身携带

的智能定位终端开始涌现，并出现在很多大型建筑

空间中，很好地解决了室内场景中用户的定位问题．
根据它们的数据采集方式以及感知环境方式的

不同，目前使用率较高的室内定位技术大致可以分

为以下 ３ 类．
１）基于特定的硬件设备．１９９０ 年，Ｃｈｏｕ 等［３］ 设

计的电子识别卡系统（ ａｃｔｉｖｅ ｂａｄｇｅ）算是室内信号

追踪的开端．基于该系统每一个追踪者都被无线射

频识别并具有独特的红外标签．但是此系统采用集

中式系统构架，不仅使用及管理费用高昂，而且因室

内墙壁的阻隔可能会降低射频信号强度，所以只能

估算出目标的大概位置．包括之后的 １０ 年内剑桥大

学 ＡＴ＆Ｔ 实验室研制的 ＢＡＴ 系统及麻省理工大学

开发的 Ｃｒｉｃｋｅｔ 系统，虽然将集中式改为分布式构

架，但还是无法将无线信号的传播时间计算在使用

者的行走时间内，所以数据也不够精准．
２）基于室内无线通信设备． 在特定硬件设备基

础上， 有些定位系统采用 ＲＦＩＤ （ ｒａｄｉｏ ｆｒｅｑｕｅｎｃｙ
ｉｄｅｎｔｉｆｉｃａｔｉｏｎ）、蓝牙、无线超宽带等不同无线通信方

法．但是需要提前在室内空间中布置相应的设备，成
本高昂而且耗费时间［４］ ．

３）基于 Ｗｉｆｉ 信号测距． 迄今为止无线网络信号

已覆盖绝大部分地区，因此该方法是目前室内轨迹

追踪中使用率最高的．并且此方法几乎不再需要额

外的硬件设施，只要追踪使用者随身携带的手机、平
板或其他能够接受无线网络信号的可携带设备即

可，但是无法获取停留时间等更精细的数据［５］ ．
上述 ３ 类定位方法都有自身的局限性，本文采

取的追踪手段是基于数字信息技术之上的视觉测量

法．用 ５ 台摄像机和 １ 台 ３６０°环绕摄录设备追踪人

群的行走动态，将录像视频以 ＯＢＪ 的格式导入试验

设备中，在实验室里整理分析所有游客的行为数据．
此方法不需要博览建筑中的游客额外花费经历配合

追踪工作，并且在实验室中可以反复观看游客的行

为，准确评定游客的体验过程．

２　 博览建筑中的行为分析

众所周知，建筑空间中容纳的游客行为是多种

多样甚至是千变万化的，空间与人行为的互动过程

更为生动有趣．通过分析游客的种类及其行为方式、
追踪行为路线，以此为空间设计服务．从这个度角

说，互动式博览建筑设计的根基就是“人”的行为

设计［６］ ．
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２．１　 调研准备

这里以加拿大蒙特利尔市博览建筑中的“创意

工作室”展厅为例．如图 １ 所示为此博览建筑官网中

的图片．

图 １　 博览建筑官网图片

Ｆｉｇ．１　 Ｐｈｏｔｏ ｉｍａｇｅｓ ｏｆ ｔｈｅ ｍｕｓｅｕｍ

该博览建筑位于蒙特利尔市以东约 １２０ ｋｍ 处，
始建于 １９６５ 年，以雪上娱乐设施及其配套设备为展

览主题．选择此博览建筑作为调研目标，其原因主要

为：１） 该建筑并不是一个庞大的建筑体，它属于小

型博览建筑．其建筑外形简洁，内部空间遮挡物较

少，便于收集游客的行为数据；２）加拿大是一个喜

好并提倡雪上运动的国家，此博览建筑中的展览物

品以机动雪橇模型、滑雪用具模型、驾驶雪橇互动体

验等为主，非常受本土游客的喜爱，所以来此博览建

筑游览的游客种类多样便于采取数据进行调研；３）
展厅以曲线形状展台为主．开敞空间与同样面积的

封闭空间相比，空间流动感更强，给人的感受更为开

放、活跃，是现代展示空间设计的常用形式．
此博览建筑內主要的室内空间有：３ 个通用展

厅，１ 个临时展厅，１ 个多媒体室，供游客休息的餐饮

休闲区、纪念品店及办公区域．平面图如图 ２ 所示．
本文选择“概念工作室”展厅作为主要研究空间．此
展厅共有 ３ 个进出口，因进出口 Ａ 最接近博览建筑

的大门入口，所以大多数游客选择从 Ａ 门进入．从
Ｂ、Ｃ 门出展厅或从原门走出，根据每个人自己的游

览路径不同而不同．

展厅A 展厅B

展厅C

公共区域
多
媒
体
室

临时展厅

办公区域

建筑入口

图 ２　 博览建筑平面图

Ｆｉｇ．２　 Ｃｏｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎ ｐｌａｎ
此博览建筑因其特殊的地理位置，游客主要由

学生、家庭成员、临近区域居住的老人 ３ 大类组

成［７］，３ 类人群各追踪 １０ 组游客．行为种类包括行

走、驻足、观看欣赏、闲坐、交流等．用 ５ 台摄像机和

１ 台３６０°环绕设备摄录各组人群的行走动态，将录

像视频导入试验设备中，在实验室里整理分析所有

游客的行为数据，得到图 ６ ～ ８ 所示的路径图，棕色

体块代表图中展品的位置，并且按照实际展厅中展

品的实际尺寸按比例绘制，一条黑线代表一个游客

在展厅中的行走路线，线条重复越多的地方说明展

品越受欢迎．圆点的位置代表了游客停留的地点，其
面积大小代表了 ３ 类游客停留时间的长短．图中圆

点大小包括 ９ 种，由小到大代表的停留时间为：
１－３、４ － ６、７ － １０、１１ － １４、１５ － １９、２０ － ２９、３０ － ３４、
４５－４９、６０＋ｓ．圆点越密集的地方说明停留的次数越

多．从图中可以看出游客们更愿意长时间停留在展

厅周边，或者在展品周围作短暂停留［８］ ．具体图斑事

例如图 ３ 所示．

棕色体块代表展品
在展厅中的具体位置
连接展品的每一个黑色线条
代表每一个游客行走路线

圆点代表游客停留地点
其大小代表停留时间

C门 B门 A门

图 ３　 展厅平面图

Ｆｉｇ．３　 Ｃｏｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎ ｐｌａｎ ｏｆ ｔｈｅ ｅｘｈｉｂｉｔｉｏｎ

２．２　 游客行为收集与分析

２．２．１　 学生群体

学生群体如图 ４ 所示．
１）利用课余时间参观．没有具体的游览目标，经

常在以娱乐休闲为目的公共休息区域停留，例如展

厅中靠近窗户的板凳沙发等．
２）完成学校布置的参观作业．带着学校布置的

任务来参观，通常会按照既定的路线走向要参观的

位置，并在该区域作较长时间的逗留，与自己无关或

不感兴趣的展品区域可能直接略过．
２．２．２　 以家庭为单位的群体

以家庭为单位的群体如图 ５ 所示．
１）利用周末等假期时间参观，以一个家庭为单

位的游客们，一般会按照展览空间中已经被标记好

的路线慢慢行走，他们喜欢互相探讨展览艺术或日

常家庭琐事，并不以学习展览内容为目的．
２）居住在博览建筑周围的家庭成员们一旦得

到展览内容更新的消息，他们就会从熟知展览路线

上到达新的区域．一般不在某一点做较长时间的逗

留，以走走停停的状态游览．
３）这类人群多数不以关注展品信息为主要目
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的，一般不走回头路．

（ａ） 学生群体行走路径

（ｂ） 学生群体停留位置及时间

图 ４　 学生群体行走路径和停留位置及时间

Ｆｉｇ．４　 Ｗａｌｋｉｎｇ ｐａｔｈ ａｎｄ ｒｅｓｉｄｅｎｔ ｔｉｍｅ， ｌｏｃａｔｉｏｎ ｏｆ ｓｔｕｄｅｎｔ ｇｒｏｕｐｓ

（ａ） 以家庭为单位的行走路径

（ｂ） 以家庭为单位的停留位置及时间

图 ５　 以家庭为单位的行走路径

Ｆｉｇ．５　 Ｗａｌｋｉｎｇ ｐａｔｈ ａｎｄ ｒｅｓｉｄｅｎｔ ｔｉｍｅ， ｌｏｃａｔｉｏｎ ｏｆ ｆａｍｉｌｌｙ ｇｒｏｕｐｓ
２．２．３　 临近区域居住的老年群体

临近区域居住的老年群体如图 ６ 所示．
１）离退休的老人们可能每周都会来参观，他们

采用迂回的行走方式花费比其他人更多的时间游

览．每一个展览区域如果时间合适，他们会参加每一

个主题展览活动，并且会选择在自己感兴趣的展品

前驻足详细阅读展品资料，围绕展品多角度观摩．

２）目的性较强，不会在展品以外的地方驻足．

（ａ） 老年群体行走路径

（ｂ） 老年群体停留位置及时间

图 ６　 老年群体行走路径

Ｆｉｇ．６　 Ｗａｌｋｉｎｇ ｐａｔｈ ａｎｄ ｒｅｓｉｄｅｎｔ ｔｉｍｅ， ｌｏｃａｔｉｏｎ ｏｆ ｅｌｄｅｒｌｙ ｇｒｏｕｐｓ

３　 行为带来的互动

基于对博览建筑中“概念工作室”展厅的游客

种类及其行为的归纳分析，结合已经成型的互动设

计实例，总结归纳出展厅空间设计需要考量的设计

策略为：发掘人们的必然行为、感官置换互动可视

化、单元模块变形强调联系、借助数字技术虚实共

建．通过这 ４ 种设计策略，以数字技术为基础，将现

有的互动设计装置应用到合适的建筑类型中，这些

互动设计在与人互动的过程中影响并反作用于人的

行为，让人们在相同的环境下产生不同的心理反应

进而逐渐形成新的行为，这往往是互动式建筑设计

中更有效的一种设计方案［９］ ．
３．１　 发掘人们的必然行为

必然行为就是指人的本能行为．本能理论是著

名精神分析家弗洛伊德从本能出发解释人行为动机

的理论，这种本能行为不需要经过学习、练习、适应、
模拟或经验，即能表现出某种协调一致的复制固定

性行为，包括趋光性行为和聚集效应等等［１０］ ．由于

展厅空间中互动设计的动态可变性较强，可以说游

客行为互动性是千变万化的．鉴于此，本文在生活中

寻找了原本就可变的互动细节，植入到展厅空间中

并赋予了它们新的设计元素．
柏林艺术学院（Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ ｔｈｅ Ａｒｔｓ Ｂｅｒｌｉｎ）的

Ｆｒéｄéｒｉｃ 等［１１］于 ２００５ 年设计了名为“ａｐｅｒｔｕｒｅ”光圈

的互动装置应用于建筑空间中．运用生活中既有的

光圈形态组成了镜头形状、开口直径可变的矩阵状
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态，成为互动建筑中能够捕捉人们行为的动态单元

模块．同时，“光圈”是一种新的叙事显示模式，可以

保存装置前所有人的活动．
在博览建筑中，因展厅种类多样、行走路线不

固定，室内空间不会明确标识行走方向．将互动

“光圈”设置在室内空间的地面上，当游客需要快

速明确的行走指引时，记忆模式启动，装置开始回

顾并显示之前存储的行走路线．如图 ７（ ａ）所示为

“光圈”的装置细节；如图 ７（ ｂ）所示，当人在装置

前走动时，光圈会随着人的接近和远离发生光影

变化；如图 ７（ ｃ）所示，“光圈”还可以将人走过的

路线记录下来．

图 ７　 Ａｐｅｒｔｕｒｅ 互动装置细节、互动反应、人影记忆

Ｆｉｇ．７　 Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｄｅｔａｉｌｓ ｏｆ Ａｐｅｒｔｕｒｅ ｅｑｕｉｐｍｅｎｔ， ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｒｅｓｐｏｎｓｅ， ｓｈａｐｅ ｍｅｍｏｒｙ
注：图片来源于 Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ ｔｈｅ Ａｒｔｓ Ｂｅｒｌｉｎ Ｗｅｂｓｉｔｅ．

　 　 如果将“光圈”互动装置安装在博览建筑的地

面上，记录 Ｌｉｎｅａｒ、Ｃｉｒｃｌｅ、Ｔｗｉｓｔ 等 ３ 种游览方式．因
人的本能反应具有趋光性行为，游客会本能的按照

地面上“光圈”颜色的变化根据自身情况选择适合

自己的路径，如图 ８ 所示．３ 种游客群体的游览方式

并不能完全一一对应．例如：如果用 ａ 代表学生群

体，ｂ 代表以家庭为单位的游客，ｃ 代表离退休的老

人们，那么 ３ 种类型的人群如果在时间允许的情况

下可能都会选择迂回式游览路径进行游览．

x=a,b,c,… x=a,b x=a

图 ８　 游览方式

Ｆｉｇ．８　 Ｖｉｓｉｔｉｎｇ ｔｙｐｅ

图中：Ｌｉｎｅａｒ 线型游览———学生群体，即时间较

少、目的性较强，选择自己感兴趣的目标直奔主题．
Ｃｉｒｃｌｅ 环型游览———以家庭为单位参观的游客，即
家人们互相交谈的过程中可能会错过部分展品， 因

时间较充裕，会选择迂回的形式环形游览． Ｔｗｉｓｔ 迂

回式游览———临近区域居住的老年群体，即时间非

常充裕，不会错过展厅中的每一个展品，部分行走路

线呈“Ｓ”型．
３．２　 感官置换的互动可视化

博览建筑最显著的特征就是传递、加工信息．游
客们将接收到的信息经过自身加工再一次反馈给建

筑空间的过程就是认知心理学中的认知过程［１２］ ．在

这个过程中，有着不同阅历的人们会对展示空间设

计有不同的认知过程，对信息的最后感知结果必然

也会存在一定的异同．哪怕是同一个人在不同的感

知环境下都会出现认知偏差，视觉假象便由此诞生．
利用这种差异就可以让在此展厅空间中游览的人们

通过相同的认知产生关联，也通过认知的差异带来

视觉上的新鲜感．感官置换由此而来并产生了相应

的互动可视化效果［１３］ ．
３．３　 单元模块变形强调联系

互动设计的精髓不应追求复杂的原理，而应该

运用简单的模块组合变形实现互动目标．“元模块”
建筑系统的技术灵感来自于生物界的集群效应，通
过每个模块单元互相适应形成整体的形态［１４］ ．当互

动装置放大到建筑尺度时，设计师们经过大胆尝试，
对人的行为进行剖析后将模块组合、压缩、折叠，通
过局部与局部的关系对空间整体产生影响．

单元模块按顺序依次排列组成平面后，经过平

行、垂直方向折叠挤压形成千变万化的三维形态，如
图 ９ 所示．通过对展厅停留位置及时间的调查，游客

们较多的停留在展品墙的左侧角落和右侧角落，当
参观人数过多时会造成空间的拥挤感，将这样的单

元模块设计应用于展厅设计中，单元模块组合可以

根据游客人数及其行为进行适当的变形，供人休息、
交谈、游览．这样的互动空间设计相信更能引起游客

的游览兴趣．如图 １０ 所示．
３．４　 借助数字技术虚拟共建

如今，数字信息技术在博览建筑中发挥着至关

重要的作用．信息的传播方式不再局限于文字、音
频．在互动式博览建筑中开始以新媒体的形式存在

于展览空间中，给千篇一律的博览建筑增添了活力
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的色彩．信息的传播方式不再单单依靠 ＬＥＤ 屏幕播

放视频，人的行为因素被纳入到互动机制中［１５］，成
为博览建筑的关键主题．

M1

M1 按平行方向折叠
M2 按垂直方向折叠

M2

图 ９　 由二维平面变化成三维形态的单元模块

Ｆｉｇ．９　 Ｔｒａｎｓｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｆｒｏｍ ２Ｄ ｔｏ ３Ｄ

将平面按照几何法则
折叠、压缩

图 １０　 单元模块设计模拟

Ｆｉｇ．１０　 Ｕｎｉｔ ｍｏｄｕｌｅ ｄｅｓｉｇｎ ｓｉｍｕｌａｔｉｏｎ
注：图片来源于英国建筑联盟．

由 Ｔｈｅ ｆｅｄｅｒａｌ ｉｎｓｔｉｔｕｔｅ ｏｆ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ｉｎ Ｚｕｒｉｃｈ 的

理工设计学院设计的智能空间———“Ａｄａ”，将人体

感应装置放置于地板砖底部．当人们踩在“Ａｄａ”地

板砖上参与反馈实验时，地板砖能产生异于地板砖

本身颜色的光亮指引人们到被期望的位置上．区别

于其他传统的感应装置，“Ａｄａ”的创新之处在于它

与参与者之间的互动是持续不断变化的．之前本文

提到的“ａｐｅｒｔｕｒｅ”光圈是根据人先天的本能反应做

出相应互动变化，“Ａｄａ”则根据人后天的学习能力，
通过人们对已有的或记忆中似曾相识的情景经验，
随时变幻出多种应对方案．因此可以说，“Ａｄａ”是一

个不断成长的“有机体”，如图 １１ 所示．

图 １１　 Ａｄａ 智能空间

Ｆｉｇ．１１　 Ａｄａ ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｔ ｓｐａｃｅ
注：图片来源于 Ｔｈｅ Ｆｅｄｅｒａｌ Ｉｎｓｔｉｔｕｔｅ ｏｆ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ｉｎ Ｚｕｒｉｃｈ 设计学院．

因此，将“Ａｄａ”互动装置安装于博览建筑的展

厅空间中，可以让游客产生互动反应．首次游览此展

厅的游客群体和反复多次游览此展厅的游客行走路

线肯定截然不同，根据不同种类的游客，“Ａｄａ”可以

做出不同的反应以此引导游客按灯光变化行走．如
图 １２ 所示，以首次游览此展厅的游客群体为例．黄
色圆点为发生颜色变化后的“Ａｄａ”装置，红色线条

为行走路线．
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图 １２　 装有 Ａｄａ 的展厅平面图

Ｆｉｇ．１２　 Ｃｏｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎ ｐｌａｎ ａｐｐｌｉｅｄ ｂｙ Ａｄａ

４　 博览建筑中互动的新方向

博览建筑中的对话与交流不仅仅只能被人与展

品之间的互动代表，未来的博览建筑可能会像生物

般有自我智能反馈，不需任何操作就可以针对建筑

整体的需求自我调整［１６］ ．
４．１　 用展品创造空间

通过对游客行走路线的记录观察，分析哪一类

展品最能吸引游客，便将此类展品放置在展厅与展

厅间的过渡空间内，让展品、游客、展厅空间之间形

成无形的对话．
４．２　 气氛烘托

在展品创造空间的基础上，过渡空间便成为展

厅的辅助展览空间，空间与空间的分割与重组使游

客处于似是而非的观展空间中．控制灯光的数量及

强弱，只对需要传播信息的部分给予照明，光影之间

的转变能够形成良好的互动方式．
４．３　 增强感官感受

游客的感官感受除了可以从展品信息中获得

外，还可以从空间中的声、光、热、电中得到．以光为

例，因考虑到对展品的保护博览建筑的设计过程中

会减少展厅空间的窗户数量，所以室内空间的光照

以自然光线与人工照明结合为主，降低照射到天花

板及地面的光源强度营造安静氛围，以此提高对展

品的光照对比度．将结合后的光线与本文中提到的

Ａｄａ 智能空间相结合，引导游客行走路线的同时分

割空间并且创造空间．
４．４　 游客与展品相结合

在本文对游客停留位置及停留时间的图例中可

以明显发现游客们喜欢聚集的位置．因人天生具有

被他人的聚集活动所吸引的应激反应，可以将这种

暂时的聚集行为融入到互动空间设计中，新的互动
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对话就在这种聚集事件中交叉不断的进行着．
４．５　 非常规展示角度

常规的观展角度对于游客体验来说是被动的，
走马观花的游览方式对调动游客积极性方面是非常

不利的．非常规的展示角度也可以带动游客以非常

规的观展姿势“仔细”观看展品．在调动游客主观能

动性的同时，强化了空间的互动效果．

５　 结　 论

１）利用视觉测量法实地追踪游客行为是非常

有效的，此方法可以反复观看游客行为，准确评估游

客体验过程．
２）通过游客的行为互动使展厅空间与展品之

间形成了对话关系，在数字技术的基础上，互动设计

也积极的调动了游客的行为意识，可以让游客们在

探索和新奇中加深对展品信息的记忆．
３）将人群分为 ３ 类，分析各自的行走路径，停

留位置及停留时间，能够更透彻的研究游客行为的

互动过程．通过对游客互动行为的数据整理，总结出

４ 种互动设计策略．
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