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还原和参与并存：中国历史文化数字艺术展的创新
与设计研究
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摘要：从还原和参与的视角，对以中国历史文化为创作蓝本的数字艺术展进行综述。在系统性梳理中国历史文化数字艺术展

的基础上，首先分析数字技术对历史文化还原的呈现特征和结构；其次剖析了数字化营造过程中参与式设计方式和应用；最后

结合数字还原、沉浸参与、媒介延伸等三个鲜明特点，探索数字艺术优势对转译中国历史文化的方向所在。基于数物共生、虚

拟现实、人工智能修复、人-机共同创作这四类还原方式和建立全境交互、个性化定制两个参与途径建构模型，并归纳其蕴含

的设计思路和技术策略。通过对各类历史文化数字艺术展的多维度分析，展望“人-物-数据”之间未来的多元发展和跨界方

向，开拓数字技术与历史文化艺术融合的发展空间。
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Abstract: The work aims to summarize the digital art exhibition based on Chinese history and culture from the perspective of

restoration and participation. On the basis of systematically combing the digital art exhibition of Chinese history and culture, the

characteristics and structure of digital technology in the restoration of history and culture are firstly analyzed. Secondly, the

participatory design method and application in the process of digital construction are expounded. Finally, combined with the three

distinctive characteristics of digital restoration, immersive participation and media extension, the direction of digital art advantages

in the translation of Chinese history and culture is explored. Based on the four types of restoration methods of digital symbiosis,

virtual reality, artificial intelligence restoration, and human- machine co- creation, and the establishment of two participatory

approaches of global interaction and personalized customization, the construction model is constructed, and the design ideas and

technical strategies contained therein are summarized. Through the multi- dimensional analysis of various historical and cultural

digital art exhibitions, the future diversified development and cross-border direction between "people-things-data" are prospected,

and the development space for the integration of digital technology and historical culture and art is opened up.
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历史文化兴盛是国家文化软实力的集中体现，习

近平总书记在党的二十大报告中强调要“实施国家文

化数字化战略，推进文化自信自强，铸就社会主义文化

新辉煌”，形成中华文化数据库、提升公共文化服务数

字化水平等两举措被释义为实现中华文化全景呈现，

中华文化数字化成果全民共享目标的重点任务[1]。中

华历史文化源远流长，数字化创作为其传承延续衍生

出一条创新通道，运用计算机视觉、数字影像、交互装

置、互动游戏、虚拟现实等新锐技术，坚持还原历史原

貌，将传统文化技艺和审美意向进行观念、符号、语境

的重构转译，让观众突破地域时空的限制，沉浸式感受

中华文明和民族精神的迢迢源流，同时为历史文化传

承与艺术创作带来新的发展机遇。

本文通过中国历史文化数字艺术展来溯源引出背

景和目的研究，对其数字还原形式予以解析，介绍内容

和技术方法，同时围绕数字艺术展所带来的沉浸和交

互特性，将“用户协同代入核心设计过程”[2]的参与式

设计导入，加强数字艺术展中信息与人对话的交互方

式探索，研究受众置身于数字场域中的感知关系，并展

望其未来趋势。

一、中国历史文化数字艺术展溯源

（一）中国历史文化数字艺术展概况

数字艺术最早源于 20 世纪 60 年代的“计算机艺

术”概念[3]，为历史文化的记录、解释、修复、传播提供

了强大的工具[4]。自20世纪80年代中期，我国便开展

对历史文物数字化采集、保存、展示衍生等研究活动，

早期针对历史文化文档、手稿、照片、音视频等进行数

字化处理、存储和保护，以便人们对资源的浏览、下载、

利用和传播[5]。90年代初，樊锦诗就提出“数字敦煌”

概念，希望利用计算机数字化技术永久、高保真地保存

敦煌壁画和彩塑资料[6]。2003年中国博物馆学会数字

化专业委员会成立，进入 21世纪后，互联网的普及让

历史文化展示得以脱离原有地域，在网络上形成数据

空间，数字艺术展也真正实现了从文物的数字化保存

转向为观众展示模式。2010年上海世博会展出了非

互动式绘画作品《清明上河图》数字版，该作品的出现

转变了人们对传统历史文物展示实物属性的看法。

2013年故宫博物院的《故宫博物院藏品总目》上线，18

大类约66万藏品可供游客查阅[7]。数字资源的转化及

传播方式在以惊人的速度发展、裂变。大数据、人工智

能、虚拟现实等技术向传统文化传播领域渗透，以动态

性、即时性等特征突破地域、实物、文字、声音所带来的

信息壁垒，实现更加高效自如的临场存在感，拓展了艺

术表达方式与想象空间。在图像和文本数字化基础

上，追踪以前隐藏在视线之外的形态和关联，实现在虚

拟环境中恢复过去[8]。历史文化数字艺术展这一新形

式的核心在于运用数字技术加深对“物”的认识，观

众在预设的交互模块下建立起主动获取信息的文化

关联。

（二）中国历史文化数字艺术展分类

当下中国历史文化数字艺术展的开发模式主要以

文化资源提供方的文博机构与技术产品供给方的企业

及高校组成，通过“数字技术”+“文化遗产”的共融合

作来构建起中国历史文化的数字化传播链条，在数字

消费浪潮的影响下获得各界重视与广泛接受。中国历

史文化数字艺术展尚属于跨领域的新兴门类，目前很

难形成普适性分类，这里根据展览承办组织的不同主

体，兼顾学科属性和表现形式，将其分为以下两类。

第一，由政府主导的博物馆、图书馆等文化组织经

由馆藏研究策划创作的数字艺术展览，主要作为实体

展馆内容补充或加深观众体验的参与互动展项。依托

实体展馆的辐射面，以数字资源库为基础，结合主题文

化语境对其进行视听交互、虚拟现实、装置艺术融合成

为展览创设主流方向。2022年 9月，由中共中央宣传

部、国家新闻出版署和中共浙江省委、浙江省人民政府

共同主办“盛世修典——‘中国历代绘画大系’成果展”

在中国国家博物馆开幕，作为对我国古代绘画数字化

创新呈现的重要成果，运用 3D打印、VR、AI、云计算、

动作捕捉等数字技术，沿着历史轴线将不同地域经典

画作汇聚在同一时空展出，运用数字化手段真实还原

作品原境，增强观众与画作间的互动体验（见图1）。充分

说明历史文化数字艺术展的出现对文化传承、学术研

究、教育科学、文化传播都承载了积极作用。

第二，由高校、商业艺术机构、科技公司通过设计

策划团队设定主题去探索历史文化、科学技术、设计艺

术等跨学科、跨媒体融合的数字化展示模式。这类中

国历史文化数字艺术展览一般对实体藏品进行数字化

开发，对历史文化主题进行衍生创作，强调感官体验，

在声、光、电的共同作用下，为观众营造出沉浸式的观

看模式，展览设计策划的内核是致力于追求艺术文化

与科技的深层结合，创作者结合艺术理论、新技术等跨

学科进行实验性和创新性探索。在第 59届威尼斯国

际艺术双年展中国馆展览上，参展艺术家从中国传统
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文化中寻找灵感，利用先进技术“造境”，在情与景、虚

与实、心与物的呈现中，与来自世界各地的观众“对话”[9]。

这类数字艺术作品促进了观众对世界性话题的思考，

也不断拓宽科艺融合的发展空间。

（三）国内外历史文化数字艺术展的异同

数字技术的出现改变了展览以“物”为展示核心的

传统模式，自 1990 年建立了博物馆信息交换联盟

（CIMI）以来，对藏品进行数字化处理，推动了博物馆

展览方式的变革。在国外数字艺术已经被当成一门专

门的学科来进行研究，艺术理论研究、媒介技术发展、

科技学术发展等不同领域是相关专家和学者研究的重

点[10]。国外数字媒体艺术设计理念起步较早，在西方

工业设计史的深厚积淀下，受后现代艺术思潮的影响，

为其丰富的呈现形式奠定了基础，科技大众化的浪潮

也让更多人有机会感受数字艺术展带来的艺术魅力。

如今，许多艺术收藏机构与艺术馆博物馆、商业中心展

开合作取得一定的规模与成效（见表 1），其主要特征

是解构经典艺术作品与科技结合转化为数字艺术展

IP，强调人的参与感知，推广去实物化的全球巡回数字

艺术展览。

近年来，我国数字艺术展举办数量激增，早期多数

以外国艺术家及艺术机构所呈现的虚拟光影艺术或现

代交互装置为主，随着大众对数字艺术展的认知提升，

国内具有代表性的数字艺术展开拓多元化的文化传播

探索与中国历史文化主题结合，涌现出一批主题性集

中的数字艺术展览（见表 2）。博物馆、文化机构也逐

步完成了数字化转型，并率先为文物数字化展示、共享

提供了参考及标准。从无到有的中国历史文化数字艺

术展迈入了从有到优的探索，因此将历史文化运用数

字技术真实还原后，如何增强大众对数字艺术展览的

图1 盛世修典——“中国历代绘画大系”成果展

表1 全球近五年代表性数字艺术展

国家

英国

巴黎

迪拜

墨尔本

日本

美国

艺术机构

Frameless

Culturespaces

Infinitydes Lumières

THE LUME

Team Lab

NFT博物馆

展览形式

永久性数字艺画廊

全球连锁数字艺术馆

数字体验馆

数字艺术展馆

数字艺术空间

NFT新兴社区

具体内容

以数字图像交互呈现西方绘画流派的演进历史

打造艺术大师的 IP数字展览

艺术与科技融合展望未来

将二维绘画转化为3D世界

将观众与艺术作品的边界融合，行为与展览一体

助力NTF区块链普及和聚焦教育、技术等主题
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综合认知，促进文化传承对外传播中国故事成为亟待

研究的问题，也成为参与式设计导入的必然发展。

二、数字技术对历史文化的还原

以历史文化为创作主题的数字艺术展，是依托于

数字技术对历史文化蓝本深入研究后的数字化形式，

其外向表现主要有图片、影像、模型、互动装置等内容，

设计的责任首先在于尽可能忠实地还原其本来面貌[11]。

2009年王耀希在其著作《民族文化遗产数字化》中提

出，非遗数字化将技术应用于文化资源的三个方面：存

储与加工、展示与传播、传承与创新，最终产出的是经

济价值和文化影响，学界对“文化遗产数字化”的概念

界定多数是延承此观点，伴随着对历史文化起源、变迁

和作用、价值等方面的基本研究，不断地刷新着人们的

认知边界，本文亦据此设定分类并予以深度拓展，基于

数物共生的还原、营建虚拟现实的还原、人工智能修复

的还原、人-机共同创作的还原的四种分类也与其各

个阶段相对应（见图2）。

（一）基于数物共生的还原

数字化源自 20 世纪 60 年代，1963 年 Bachman 在

他的论文“Data Structure Diagrams”中，主要探讨了数

据结构图的概念和应用。计算机科学家开始研究纸质

文档的数字化转化，以便信息的存储、传输和处理。历

史文化的数字化进程可追溯至20世纪80年代，当数据

库存储和管理、计算机视觉等技术得到长足发展后，开

始涉及文化遗产领域，并在20世纪90年代广泛应用开

来。目前，历史文化的数字化还原主要以复制存储和

建模再现等手段，依靠数字技术对文物进行三维建模、

光学扫描等方法生成高精度、多视角观看的数字形态，

也可以通过在线上浏览来获得更多潜在观众的关注。

“‘纹’以载道——故宫腾讯沉浸式数字体验展”，设计

团队将提取的古建、陶瓷、家具、织物上的纹样进行高

清放大，并转化为全场无实物的数字赋能新场景，进一

步验证了“物”的数字化展示摆脱地域、空间和物理形

态的限制，数字结合对文物深层次艺术内涵的挖掘，在

数物共生、共存的状态下进行，加深观众对文物的理

解。在现代高技术条件下，艺术表现形态（特别是其思

想内涵和思维创意）作为精神文化产品的内核，反而变

得愈发珍贵[12]。

表2 国内近五年代表性历史文化字艺术展

地点

北京故宫博物院

重庆两江新区礼嘉智慧公园

北京中国国家博物馆

湖南美术馆

苏州丝绸博物馆

南京德基艺术博物馆

展览名称

《清明上河图3.0》

“画游千里江山——故宫沉浸艺术展

盛世修典——“中国历代绘画大系”成果展

《天趣画境》齐白石沉浸式数字光影艺术展

云中·纹里——苏州丝绸纹样数字展

金陵图数字艺术展

图2 数字技术对历史文化的还原
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（二）营建虚拟现实的还原

虚拟现实的起源可以追溯到20世纪50年代，提出

的相关概念还未具体成型。在 1989年，VPL Research

公 司 的 首 席 执 行 官 lnaeir 第 一 次 提 出 了 Virtual

Reality，这个词汇首字母缩写“VR”便是人们所熟知的

虚拟现实之意。“一种可以真实地模拟处于自然环境中

的人所感受到的视觉、听觉、运动行为的人机界面技

术。[13]”数物共生的还原方式为人类历史文化提供了

数字档案，虚拟现实技术的出现则弥补了历史文化折

损的遗憾。文化遗产类VR内容的三维数据来源主要

以三维技术扫描采集文物数据获得，或者数字建模方

式建立文物、古建或历史遗址的三维信息，最终以数字

技术再现文物的立体影像 [14]。2022 年由法国电信商

Orange 和天主教巴黎总教区及巴黎市政府共同推出

“永恒的巴黎圣母院”VR沉浸式展览（见图3），采用虚

拟现实的体验方式引领观众真实走进巴黎圣母院，从

历史文化、传统工艺等不同视角介绍建筑原貌的文明

风采。虚拟现实为史前文明及历史遗迹的复原提供了

情景化设计的通道，让观众获得对历史的认知和见解。

（三）人工智能修复的还原

智能化是数字技术中不可忽视的环节，传统艺术

的推广与教育开启了艺术与智能新技术相结合的新形

式[15]。文物修复的一大难点在于不可能在实物上直接

修复来试错，如今数字技术与修复相互关联，颠覆了考

古人员的以往经验，数字技术可以智能地协助出土文

物碎片的拼接、复原和对原始形态进行数字化重建，通

过对碎片的3D扫描建立数据库，根据颜色、纹理、断面

等信息模拟拼贴结果。面对文化的开放与保护，敦煌

艺术研究院利用数字化技术永久、高保真地还原修复

敦煌文化。利用机器学习，人工智能系统已经可以进

行物体识别、语音识别、机器翻译、玩游戏，并解决基于

图像和视频识别的推断等问题[16]。数字化修复研究结

果带来了三大优势，一是通过智能计算形成最合理、符

合标准范式的修复路径；二是为文化管理机构找到适

配于资源的数字化展示形式；三是打通多渠道传播路

径，既满足了文化资源全面开放的需求，同时又能将文

化遗产修复完整的绚丽形象跃然于公众眼前，实现通

过多重方式来迅速获取主题信息。

（四）人—机共同创作的还原

2022 年 AIGC(Artificial Intelligence Generated

Content）步入大众视野，以OpenAI发布的大型人工智

能语言处理工具ChatGPT为标志性事件。作为文化创

作的变革性工具之一，AIGC 为数字技术与人工智能

的结合提供新的解决方案，使人机共创或将成为历史

文化数字化转变的新方式。在 2022年威尼斯双年展

上，中国馆中刘佳玉的虚拟作品“虚极静笃”，以“元境”

为主题，使用粒子系统制作影像整体的动态效果来探

讨中国最早的地理化想象与思考，作品中本应该由中

国书画家“写意”的植物、山石、流水，被深度训练后的

机器通过学习PIX2PIX模型来理解中国地貌参数后生

成模型，“人-机-自然”以数字技术为媒介，在不同参

观者的主观体验中呈现出情境融合、虚实相生、心物合

一，具有中国画质感的“元境”。数字艺术转译作品为

不同主体的理解产生差异，这种差异性来源于对历史

图3 《永恒的巴黎圣母院》VR沉浸式展览
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文化主题蓝本的解读和信息输出的不同。同时进行历

史文化视觉中物象还原和精神内核的塑造。用一种人

类学的语境解读，实际上与场景还原，文化身份塑造，

展示机构与其所在的文化景观、人类社区之间的关系

等展示中的核心命题是一一对应的[17]。数字化技术既

不是人类复原历史的单一工具，也不是简单经由计算

机视觉描摹原画生成动态影像，而是经过历史文化蓝

本的解构分析后开启数字化技术创作的新纪元。

三、数字艺术展的参与式设计

随着数字艺术展览在大众文化消费中日趋成熟，

加深数字还原场域中信息与人对话的交互方式成为学

界探索的一大重点内容。学者周婧景在《博物馆策展》

序中提出当前我国最为突出且较为缺乏的方面是“人

的研究”，即设计者对观众在空间形态下的认知特点和

学习行为不熟悉[18]。作为数字艺术与展示设计交叉产

生的具有沉浸性和交互性为主要形态的新型展览，亟

待将参与式设计纳入到顶层设计环节中。2014年，巴

里洛德在第二版《博物馆展览手册》中，加上了第五种

模式“参与”[19]。在数字艺术展的参与式设计过程中，

观众主动获取被转化的数字信息，成为展览中的参与

者、创作者、展览叙述的一部分。这需要两个条件，一

是将观众身份翻转，二是针对个人的定制信息输出，而

与之呼应的设计策略是全境模式的交互与个性化定制

（见图4）。

（一）全境交互的沉浸参与作用

2022年中国文化遗产数字化研究报告中指出，文

化遗产数字化的价值认同和现状感知呈现双向背离特

征，数字化应用较为初步，但对于技术应用创新的多元

化需求显著增长，国内文化遗产数字化尚处在探索阶

段。通俗来说，很多人还处在“看热闹”和“看不懂”的

阶段，阻碍着数字化文化遗产传播，所以数字艺术展从

策划阶段就预设了各个类别的观众体验需求，并以此

作为展览设计要素纳入创意策划环节中，精准计算路

线、视角、互动等一系列需要身体力行之因素，将传统

展厅中人-物-空间组合的场域环境转变成以人作为感

知主体，自身探寻获取数字化营造的场景和意境信息

的沉浸式体验，追求实现场境和意境交融的全境交互

的理想状态。

1984年，IDEO创始人Bill Moggridge在项目会议

上提出了交互设计理念[20]。交互作品可以包含一系列

的故事元素，包括文本、静态图片、视频和图形 [21]。

2022年德基美术馆推出的“金陵图数字艺术展”将画

作《金陵图》转化为实时交互动态影像，观众参与的方

式以“人物入画，实时跟随”的全境观展模式，在数字描

摹原画的形式的同时保留了中国画固有的笔墨技法，

观众以第一人称视角走入画卷，以探、寻、遇、获、玩、

赏、听、游等8种参与预设体验在画卷里穿行于古代金

陵的城池中，以入画沉浸的形式为每位观众营造了一

个来自宋代的平行时空，观众在画卷中穿梭，体验宋人

真实的生活场景。受外在和内在要素的影响，叠加用

户需求的多样性，使每个需求层级都有体验需求的潜

在触点，它们互相影响、互相作用[22]。人-机交互的环

节预设建立在深化主题的体验设计上，让观众入画的

图4 数字艺术展的参与式设计
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体验，是数字技术全境介入并有效打破传统展览中的

强势叙事模式，引导观众的感知和思考，从而增加观看

的兴趣点及吸引力，也为古画的意境营造创造了多维

度的体验空间。技术的运用让受众从情节故事、逻辑

关联、合理与矛盾等多方面解读作品，在不现实的多重

虚拟世界中体验无数次选择所带来的无限可能[23]。

（二）个性化定制的参与作用

2023年阿里研究院主办的“数实融合的第三次浪

潮”演讲中提出，汽车产业数字化将使用户通过软件和

订阅服务在统一平台上获得“千车千面”的定制体验[24]。

人们也可设想当人工智能技术植入到展览中是否也能

实现“千人千面”的个性化定制方案。从文化传播的视

角下，个性化、即时性、泛在化的文化体验感，可以更加

有效地发挥博物馆的教育、传播等功能，也可以将文物

的历史、文化价值更好地予以彰显[25]。“金陵图数字艺

术展”在目标用户预设中就考虑到各类人群的观展特

点和需求，以模拟目标用户的形式，对观众进行了角色

预设，观众自主选择角色获取相应目标领域知识，展览

叙事的变迁随着时代的发展从线性传播到参与式传

播，这些参观者不需要记住所有的展览内容，而是个性

化地从兴趣出发进行知识延续，甚至可能因此培养出

一个专业兴趣。

参与式这个概念最早出现在Henry Jenkins提出的

参与式文化，从“我”开始，博物馆先把观众视为一个个

的个体，构建观众的个人资料，针对不同观众的不同信

息给予区别对待[26]。在策展的个性预设模式中，观众

的自我探究与展示路径拥有令人难以置信的多样性，

《金陵图》数字展览中运用了人物角色，游戏奖励、寻找

关卡来提升个性化的参与度，“选择角色”快速将观众

代入到宋代城市生活，从性别及年龄段分类辐射到各

个层次的观众需求，塑造了与自身意识保持一致的代

表。借助外置设备取手环就能以入画的方式在金陵城

繁华的古代城市街景中游走，对比传统书画展示只能

隔着展柜观看书画文物产生巨大差异，观众参与其中

成为展览的一部分。在展览中融合自主探究的学习方

式，不仅可以更大程度地利用博物馆资源，也使参与者

的学习效果得到加强[27]。

参与展览是数字艺术展的重要特点，观众的参与

行为转译为提问与反思取代答案与确定性，激发观众

联系自身经验并投射在展览中，从而完成属于每个人

自己的展览意义构建[28]。参与式设计已经成为当下数

字展览策划中不可或缺的一部分，在引导观众主动参

与体验过程中，随着观众的参与感日益增强，其作为叙

事主体的身份从“与内容互动”转为“个人输出信息”[29]。

四、还原对历史文化数字艺术展的启示

中国历史文化数字艺术展的内涵和外延及其宽

泛，虽然普通观众更看重形式，但对业内人士而言，认

知表达内容，跨领域载体等方向的研究才是获取灵感

的重要来源，也是未来改变人们观察角度和理解方式

的途径。

（一）注重多元化的呈现形式

中国历史元素在数字艺术展中的传播案例已不胜

枚举，但数字艺术的多元表达潜力还远未发挥，因为源

远流长的中国历史文化中宗教、道德、礼仪、思维等深

沉而又神秘的人文内涵是难以通过某个固化场景形式

得到诠释，除了空间还有时间的特质，所以需要一个展

开的过程，使中国绘画具备“交互”这一先天的特征[30]。

同时数字技术的介入也为艺术作品带来了以中国历史

文化脉络为主线，同步多线叙事的可能，并通过多元的

沉浸交互触发更广泛的观众参与模式，借助数字媒介

深入体验中国传统文化的创新魅力。随着数字技术的

逐渐成熟，“人-物-数据”三者之间的时空交流与转换

也将更多元化，动感仿真、场景合成、情景交互、虚拟现

实等数字媒体技术不是一个个拿来使用的固定展项，

而是需要在不同内容的数字展览中深度融合与设计。

“金陵图数字艺术展”原画中533个来自不同行业的人

物是先由紫砂捏塑，再用3D建模后刻画出来的人物形

象，在神态、服饰上都更具有溯源性。从这些鲜活的案

例可以看出，相较于计算机技术而言，多元表达应用才

是数字化衍生的研究重点，也是“人的智能”与计算机

智能共同合作探索的发展方向。未来，文化遗产将在

数字求真、科技向善、人文致美三个向度发力[31]。

（二）扩大跨媒介传播

数字化、智能化、网络化已经成为文化数字产业发

展的必然趋势，融媒体传播是互联网时代产生的媒体

融合新方式，以算法和大数据为依托的数据挖掘技术

推动了媒体行业的发展[32]，“万物皆媒”的时代，以物为

载体向数字化演变，数物共生将在未来文博发展进程

中持续演化和评估。“数字技术”+“文化遗产”的市场

化开发和转化问题已成为制约文化遗产数字化发展的

共识痛点[33]。馆藏品的传播路径与形态也将从单一媒

介渠道整合转向跨媒介整合，本质是通过创造与整合

多维度、多场景、多路径的观众接触点汇聚，打造一个
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能够吸引社会公众广泛参与、互动共创和共享的体验

路径。2023 年 CGTN 艺术推广计划的《千年调·宋代

人物画谱》，由大型沉浸式双语交互网页呈现，公众可

由线上参与多种交互式组合（见图 5）。《诗画中国》文

化节目将中国经典名画作为内容载体和特定场景，通

过 XR、CG、裸眼 3D、全息影像等科技手段与诗、画、

音、舞、剧、曲等艺术形态跨界融合，配合以电影级别的

拍摄与制作，还原出可游可居的中国诗画“桃源”[34]。

具有中国历史传统文化为代表的符号语言，借助数字

叙事讲述中国故事，在跨媒介的平台中多维传播。跨

媒体艺术作为不受范围限制的艺术形式，其创作观念

是超越一般艺术分类的，它将绘画、雕塑、综合材料、摄

影、装置、视像、行为等混合，并凭借数字技术手段来丰

富观念的传达，进行观念的探索[35]。中华文化的沉浸

式叙事已实现由数字化传承至数字化传播的完整产业

链条贯通[11]。受到文化消费热潮和数字体验升级的影

响，历史文化遗产的供给模式将从“体验式”走向“传

播力”。

五、结语

推进国家文化数字建设需要始终面向传统文化，

运用数字技术增强数字产品的供给力，深度挖掘历史

经典，根植于文化自信。本文从分析历史文化还原的

数字化形式，将人的参与行为作为手段并纳入评价目

标，充分论述了还原与参与两者共同作用对历史文化

数字艺术展的积极影响，协调好数字技术、人与物三者

之间的关系。在艺术与科技融合的背景下，为中国历

史文化传承创新开启了新视野，借助数字艺术展让更多

人了解中国文化，传播中国故事。因此，紧扣历史还原

与参与并存，推进数字艺术的设计创新，保持对未来的

前瞻性，是助力传统文化的传承与创新的意义所在。
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