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内容提要：博物馆作为推动意义制造的特殊场所，其空间、主题、展品、阐释文本等为观众提供了

获取意义的凭借。博物馆通过这些中介发挥主导作用，影响着观众的意义构建过程，即“意义赋予”。

然而，每个人都有着独特的、不断变化的意义构建模式，对观众进行外部观察并不足以让研究者洞悉

观众体验及意义构建的动态过程。刺激唤醒法聚焦观众“在原地”的情绪反应，关注观众从不同信息

中构建意义的不同策略，凸显了“干扰因素”的存在及意义构建过程与幸福感的相关性。基于此，博物

馆和展览的设计应当重视建立必要的结构，鼓励参与式意义构建过程；增加创造幸福感的因素，减少

妨碍积极的意义构建的负面因素。
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一、绪论

一个多世纪以来，欧洲和北美的博物馆观众

研究侧重于观众的参观路线、姿势、注意力和疲劳

度［1］。这些研究往往通过测试观众的反应、中介装

置的效果及观众发现博物馆传播信息的途径等，

来评估博物馆的教育项目，以试图了解观众［2］。此

类研究倾向于采用调查问卷/参观后访谈等以外部

观察为基础的调查方法，其结果是我们可以较好

地洞悉观众在博物馆学习的动机［3］、博物馆对观众

显而易见的影响，以及博物馆的布局、特效、沉浸

式技术的影响［4］。

但是，就参观体验的核心—情绪—角度而

言，这些研究并不能清楚地说明观众对博物馆的

某件展品或装置究竟有何期待及其学到了哪些

知识。从这一点看，这些研究忽视了几个关键问

题：观众如何明确地表示其从参观中“获得了意

义”？在参观的不同阶段，是什么给观众提供了

“意义”？观众如何学习和构建/重构知识？——对

于这些问题，我们现在才刚开始寻找答案。

观众“在原地”（参观时）的体验为何没有得

到更多关注？这有很多原因。约翰·福尔克（John
Falk）认为，很多观众在参观时或参观后短时间内

无法对原地学到或未学到的知识概括出有意义的

细节，“学习”很可能发生在参观结束很久之后［5］。

除了可能的非正式/体验式学习以外，哈里斯·谢特

尔（Harris Shettel）提出观众体验很难被确认，也难

以被测量；因为研究方法是最新的，可能会对观众

体验造成干扰，同时研究需要大量时间和财力［6］。

专题研究：博物馆观众研究

从意义赋予到意义构建：刺激唤醒法与

博物馆观众的情景体验

〔法〕丹尼尔·施密特 1 米歇尔·拉布 1（著）〔中〕陈 莉 2、3（译）

（1.法兰西综合理工大学 法国；2.复旦大学 上海 200433；
3.南京博物院 江苏南京 210016）
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博物馆管理者还提到，若过于重视观众，则会剥夺

其决定博物馆参观“意义”的权力。还有一点不容

忽视的是，将观众体验全面整合到博物馆设计过

程中［7］的范式转变是一项艰巨的挑战。“全面整合”

意味着将观众身体、认知、情绪等动态因素整合到

参观当中。这仍是一个几乎未知的研究领域［8］。

在本研究中，我们力图了解影响观众体验的

确切因素，从而为博物馆展览的设计打开有益的

新视角。

二、研究背景：了解观众体验

研究博物馆观众的理念并不新颖。早在 1884
年，时任英格兰利物浦博物馆（Liverpool Museum，

England）荣誉馆长、后荣升英国博物馆协会（Brit⁃
ish Museums Association）首届主席的亨利·休·希

金斯（Henry Hugh Higgins）深信向观众询问其对展

览的意见可以让博物馆人积累很重要的经验［9］。但

直到20世纪60年代早期，展览评估研究和观众研

究才在美国变得多起来。当时肯尼迪（Kennedy）和

约翰逊（Johnson）政府向社会项目提供了很多财政

拨款，大力倡导博物馆合理使用公共资金［10］，特别

是发挥博物馆的教育作用［11］。美国博物馆受益于

此，并偏好使用调查问卷和心理学工具［12］。在法

国，观众研究出现在 20世纪 80年代，主要是受到

皮埃尔·布迪厄（Pierre Bourdieu）和阿兰·达尔布

（Alain Darbel）的社会学影响。哈娜·戈特斯迪纳

（Hana Gottesdiener）［13］及20年后由杰奎琳·艾德曼

（Jacqueline Eidelman）、梅兰妮·鲁斯坦（Mélanie
Roustan）和伯纳黛特·戈尔茨坦（Bernadette Gold⁃
stein）［14］开展的研究表明，法国观众研究的重点仍

然是博物馆的社会责任及观众与展览的关系，并

且很大程度上以访谈调查为基础。

发表《博物馆：象征性体验》（The Museum as
a Symbolic Experience）一文的谢尔登·安妮斯

（Sheldon Annis）似乎是第一位正式讨论观众体验

的学者。根据马琳·钱伯斯（Marlene Chambers）的

说法［15］，该文章在美国博物馆界广为流传。20世

纪 90年代末，约翰·福尔克和林恩·迪尔金（Lynn
Dierking）具有开创意义的著作《观众体验》（The
Visitor Experience）确立并扩大了“观众体验”的概

念［16］。这可能会使人以为当时的研究重点已转向

捕捉观众体验中更个性化的方面，但仔细审视后

会发现这样的研究少之又少。事实上，大多数研

究仍然关注的是公共知识、广泛观众及博物馆的

发展和前景。2012年，沃尔克·基希伯格（Volker
Kirchberg）和马丁·特伦德尔（Martin Tröndle）通过

整理北美和欧洲 1990—2010年间有关观众体验

的研究，发表了《体验展览：博物馆观众体验研究

综述》（Experiencing exhibitions：a review of stud⁃
ies on visitors’experiences in museums）［17］。他们的

研究证实了之前的结论——“博物馆观众体验很

少被当作一个兴趣点”。此外，以观众体验为焦点

的调查也往往基于观众参观前和参观后的访谈，

目的是抓住总的观众体验，而不是在原地观察观

众当时的情绪和认知上的反应。

然而，博物馆的一些特性使得观众体验值得

作为独特的研究领域加以重视。博物馆被认为是

具有社会“意义”的社会机构，观众可以从展览中

获得意义。不同的调查［18］都表明公众对博物馆的

信任程度极高。在过去几年，这个数据并未发生

大幅度变化。调查显示，公众对媒体的信任度在

25%左右，对司法系统在 55%左右，对政府在 66%
左右，而对警察在70%左右。尽管曾出现切尔诺贝

利（Chernobyl）和福岛（Fukushima）悲剧事件，公众

对科学的信任度仍达到 90%左右。而参观博物馆

的人群对博物馆的信任则达到了98%这一超高水

平。博物馆观众相信博物馆能够阐述事实，呈现

出有关真实生命的物件和拥有对社群意义重大

的物件，提供了安全感；博物馆出于“充分理由”

展示物件，而观众的任务则是发现这一“充分理

由”具有意义［19］。

因此，博物馆被当作可以推动意义制造的特

殊场所，可以让我们更多地了解人类如何在自然

环境（如在没有老师、向导和正规活动的情况下）

中构建意义及广义上的人类知识生产机制［20］。

如今，博物馆常用较多的新手段来促进非正

式学习和无意学习，尤为适合从实践和理论层面

研究观众如何利用这些手段。博物馆也因此常被

看作“传播空间”［21］，并且不同的空间有着不同的

主题、展品和阐释性“文本”。文本可以包括语音

导览、视频和互动装置等，构成了博物馆设计师

影响观众意义构建过程的关键因素。丹尼斯·A.
乔亚（Dennis A. Gioia）和库马尔·奇蒂佩迪（Ku⁃
mar Chittipeddi）将这一共同筹划的、由上游部门

主导的意在影响观众意义构建的过程称为“意义

赋予”［22］。意义赋予的显著特征是推崇一种场景

（或阐释方案），鼓励观众通过建立共识来学习新

知识［23］。建立共识的过程可以与伊齐基尔·迪·保

罗（Ezequiel Di Paolo）、埃琳娜·克雷尔·库法里

（Elena Clare Cuffari）和汉妮·德·耶格（Hanne De
Jaegher）等人的“参与式意义构建”（participatory

158



《东南文化》2020年第1期总第273期

sense-making）［24］联系起来。另外，莉萨·邓（Lise
Degn）认为意义赋予可以让我们从观众及博物馆

设计师的双重视角审视“已付诸实践的决策（这些

决策也是未来决策的基础）”［25］。

“参与式意义构建”的路径表明博物馆不应

降格为单向传播与接收的空间。这种空间传递的

是合理构建好的信息，让人想起克劳德·艾尔伍

德·香农（Claude Elwood Shannon）业已过时的“传

播”（communication）模式［26］。事实上，博物馆也向

观众提供复杂多样的意义体验和情绪。然而，香

农关于传播的数学理论将情绪排除在重要“信

息”（information）之外。我们的研究通过“生成”

（enaction）的概念［27］将情绪与信息理论融合到一

起，发展出一套更为丰富的信息理论来整合各种

观众体验。我们可以从反复出现的体验中识别出

某种模式，然后将下游的鲜活体验与博物馆设计

师在上游的意义赋予行为进行比较。

“信息”的概念被理解为社会行为者与其环境

的整体耦合。无论是环境，还是社会行为者——从

信息的角度来说——都不存在于自身，而在于相

互依存之中。鉴于此，我们的研究试图抓住这种耦

合的本质——它作为一种结构动力，在“信息”构

建中形成硬数据和软数据。这一路径遵循汤姆·弗

罗斯（Tom Froese）、卡珊德拉·古尔德（Cassandra
Gould）和亚当·巴雷特（Adam Barrett）等人的做法，

他们试图对与情境相关的直接体验进行准确描

述，而非笼统地描述“对一段体验的想法、观念、判

断或其他间接评价”［28］。正是基于这一挑战，我们

建立了刺激唤醒法，关注观众参观博物馆的行为。

三、研究目的：是什么让一次参观具有意义？

这项研究旨在确定通过何种方式来了解观

众参观博物馆时发生了什么，及博物馆设计能否

考虑到“发生了什么”。从观众的角度而言，这项

研究试图了解是什么使参观博物馆具有意义或

失去意义。对于研究者来说，研究目的可归纳为

三个相关的核心问题。第一，如何更清楚地说明

什么对观众具有意义；若具有意义，以何为参照

点（价值体系）。第二，观众参观博物馆时，博物馆

如何获知哪些要素关系重大。第三，如何确定观

众通过何种方式决定其在博物馆参观的对象。如

果观众观看某些展品而忽略其他展品的行为不

是一种随意的、自发的“直觉”行为，那么其在多

大程度上是一个深思熟虑的决定，抑或是一个不

断摸索的过程？观众在参观过程中是否优先考虑

不同的选择，例如明确安排参观路线？若是，又如

何做到？这三个问题必然使我们获得关于观众的

期望、情绪和价值体系及如何将新想法纳入个人

知识体系等方面的清晰认识。

最终，我们还试图将研究成果延伸至其他类

型的博物馆、科学中心，并将研究对象扩展至与

父母一起触摸展品、观看展览、使用装置的年少

观众。为此，我们首先要更清晰地认识观众参观

博物馆时构建意义的个人和集体动因，并考察可

能构成或无法构成“有意义”参观的因素。我们的

研究陈述可概括为：如何在不显著改变观众在原

地的意义构建过程的情况下，通过观众体验中的

动态张力和存在的局限，更好地理解这种体验。

四、研究方法论：生成法

在使用科学方法时，我们认为有必要在人类

复杂性的背景下分析意义构建和赋予过程，需要

了解“自然”环境（非实验室）中的社会行为者在参

观博物馆时如何从在原地感知到的物件中获得意

义。在社会科学中找到适当研究方法的途径之一

是澄清研究所使用的本体论和认识论方法［29］。研

究方法论的桥接作用确保了研究目的与研究方法

相结合。通常，在社会科学中，本体论可以被看作

是一种“拓扑学”（topology），可反映在所研究的概

念世界里存在什么现象以及它们之间的关系本

质。由于本文篇幅所限，我们将本体方法论限制在

两个相互关联的基本维度上。

第一个本体论维度涉及人类“语言”的性质。

一种观点认为，语言的主要基础是由“客观的外部

观察者进行的描述，可通过与独立实体进行对照，

从而被明确识别出来”［30］。语言的主要功能是对信

息进行编码，并通过分析和组合进行信息传递［31］。

另一种观点认为，语言的主要基础是通过建构性

的生成和表达探索“意义世界”（不仅仅是一个“内

在”世界）［32］。若如此，语言必然涉及“理解人类为

实现意义而进行的努力及/或更广义上的对生命的

思考”［33］。第二个本体论维度涉及“意义构建”的性

质。理解一个现象的意义，在本质上取决于一个人

处理从外部世界中所提取数据的能力，而这个外

部世界从根本上说是被动的；换言之，意义构建本

质上是否由个体与一个动态的多主体的社会物质

世界共同构成［34］？

那么，我们的研究使用何种本体论？关于个

体与多主体（“外部”）环境之间的关系，希拉里·
普特南（Hilary Putnam）在《“意义”的意义》（The
Meaning of‘Meaning’）一文中运用了“孪生地球

思维实验”（Twin Earth thought experiment）来说明
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一个人的语言和思想的语义内容在本质上取决

于其对外部环境的认识［35］。用普特南的话来说，

“意义不在头脑之中”（meanings just ain’t in the
head）［36］；一个人不仅仅是一个“缸中之脑”（brain in
a vat）［37］。迪·保罗、库法里和德·耶格的“非还原自然

主义”法（nonreductive naturalism）［38］就使用了普特

南的“涉及世界的解释”（world-involving explana⁃
tions）。后者突出强调了行为体与环境的相互作

用，并且在两者的关系中“行为/意义不仅产生于适

当的身体和环境条件，而且产生于身体和环境之

间的亲密接触和相互改变［39］。换句话说，意义构建

就是“涉及世界的解释”［40］。

鉴于此，本研究的本体论是基于一种“生成”

法。根据大卫·J. 斯诺登（David J. Snowden）对意义

构建本体论的两大分类，“生成”法在某种程度上

可被归类为不可分割的、自然发生的、辩证的本体

论［41］。从另一个角度看，我们的生成法是一种现代

的“新万物有灵论”，可以从菲利普·德斯科拉

（Philippe Descola）的四类“认知人类学”本体论［42］

来理解。

使用生成法首先涉及这样的问题，即在具体

的历史互动情境中，为何某些事物对一个人具有

意义［43］。这样一种生成本体论的主要认识论影响

是什么？针对参与研究的博物馆观众，我们如何

获知影响他们的是什么，如何确定在他们的意义

构建过程中什么对他们有意义？我们从两个方面

回答以上问题。第一，虽然我们对硬数据和软数

据进行了形式上的区分，但它们在数据分析层面

存在事实上的交织关系，这与我们在生成本体论

的一元论观点是一致的。有关数据交织的更多细

节将在研究方法部分解释。第二，我们认识论的

核心部分是观众在陈述他们的参观体验时赋予

话语的“具体”价值。这种一元论的方法论包含了

分布式认知的思想。语言学家阿兰·拉巴特尔

（Alain Rabatel）指出，一元论的方法论否定任何

思想与语言的分离［44］。从这个角度出发，普特南

驳斥将语言视为中立的描述性“代码”（独立于不

断变化的语境和人类思想的可能偏见）的观点。

“这是一个错误，不仅因为最简单的思想在语言

表达中也会发生改变（如语气变得更加肯定），而

且因为语言改变了我们可以拥有的体验边界。”［45］

换言之，语言不仅延伸了与世界的认知关系，而

且也改变了这种关系［46］。同样，迪·保罗等指出：

“人类语言无法摆脱吸收与转化的矛盾。对于人

类而言，‘具体化’这个词最主要的两方面就是吸

收和转化，前者是指某物融入身体的过程，后者

描述了身体作为一个整体意味着什么。”［47］

方法论为我们的研究方法铺平了道路。我们

的研究方法将观众的口头话语（软数据）与追踪

眼动的视觉记录（硬数据）结合起来。这一方法可

以让我们研究影响博物馆观众的因素及在观众

的意义构建过程中什么对他们富有意义。

五、研究方法：刺激唤醒法

基于上文所述，本研究的核心假设是了解博

物馆观众的意义构建过程对设计吸引人的、以观

众为中心的博物馆具有直接指导意义。研究方法

分为三个主要部分。

第一，观众在参观过程中接受访谈，此时他

们仍处于参观的情绪当中。这种方法的一种变体

是让游客在参观时“自言自语地”（think aloud）［48］

表达他们的思想和情绪，并记录所说和所做。“自

言自语”法的主要问题是其不符合观众的常规做

法。事实上，在许多博物馆里都有尽量避免喋喋

不休的传统，因为沉默是一条黄金法则。通常，

“自言自语”的方法会改变参观体验，因为边参观

边这样做很可能造成“认知超载”（cognitive over⁃
load）［49］。

第二，在观众参观结束后对其进行访谈，以便根

据观众的记忆捕获不同时刻的亮点。这种方法的一

个主要缺点是过于依赖于观众记住的内容。赫尔曼·
艾宾浩斯（Hermann Ebbinghaus）在《遗忘曲线》（For⁃
getting Curve）中的开创性研究表明，大约20分钟后，

大多数人失去68%的记忆，一小时后失去44%［50］。此

外，心理学家阿兰·利厄里(Alain Lieury)也提出著名

的系列位置效应理论（serial position effect hypothe⁃
sis）［51］。根据这一理论，在一系列材料中，系列开头的

材料比系列中间的材料更容易被记住（首因效应，

primacy effect），而系列末尾的材料最有可能被记住

（近因效应，recency effect）。
第三，基于眼动追踪法了解观众体验的主要

前提是“眼运数据能到位地标示认知过程”［52］。然

而，我们认为这种方法并不令人满意。当技术识

别出一个人的“注视点”时，我们仍然不可能准确

地知道他在认知上关注了什么。我们并不知道这

位观众是在看书、看音符，抑或在看书页的颜色

或书的厚度等（图一）。一系列注视点的记录并不

能回答这些问题。这并不意味着眼动追踪技术没

有用，实际恰恰相反。

鉴于目前研究方法的局限性和我们理解观众

体验的研究目的，我们设计了一种名为“刺激唤醒

160



《东南文化》2020年第1期总第273期

法”（reviviscence，experience，emotions，sense-mak⁃
ing micro-dynamics，即 REMIND）的新研究方法，

其背后是刺激回忆的传统。本杰明·S. 布鲁姆

（Benjamin S. Bloom）提出了刺激回忆法的基本概

念，那就是“如果我们向一个人呈现大量在原始情

境中出现的东西作为一种暗示加以刺激，我们就

可以帮助他生动准确地再次体验原始情境”［53］。这

些暗示被用来刺激唤醒思想，即“行动中的思想”。

在此背景下，丹尼尔·施密特（Daniel Schmitt）
和奥里维尔·奥伯特（Olivier Aubert）在众多研究

中发展了刺激唤醒法［54］。它被设计成一种通过人

类的情绪、期望、知识和决策等分析人类活动的

方法。其方法论基础是将观众的口头话语（软数

据）与追踪眼动的视觉记录（硬数据）结合起来进

行分析的生成法［55］。这里的双重前提是注视点对

观众来说具有某种“意义”，并且观众能够口头陈

述其“意义”。

在事先与博物馆观众达成协议后，研究小组

为博物馆观众配备了眼动追踪仪或微型摄像机，

以便在他们参观时对其注视点进行第一人称视

角的视听跟踪，然后通过让观众自己点评视频记

录进行访谈。为了确保博物馆观众在“自然环境”

（natural environment）［56］中参观的真实性，观众可

以在任何时候做想做的事，也不会得到任何关于

在博物馆做什么、去哪里的指示。为了不以任何

方式影响观众，研究小组会避开他们的视线。这

样的举措确保体验能够留下“痕迹”（traces）。

“事实上，这些痕迹并不是被收集起来以随

性的方式加以阐释，而是被看作是一种资源，可

以创造与公众沟通、协商的环境。换言之，观众在

交流行为中不会失去参与主体地位，不是‘工具

行为’［57］的对象。”［58］。

视频不仅能够记录行为痕迹，还能够在观众

参观结束后立即投屏，以刺激观众的情景记忆

（图二）。观众观看的视频记录不会经过任何编辑

或更改，这样，视频就变成了重温参观体验的刺

激物。然而，必须强调的是，大量注视点的视频记

录本身是不够的。视频确实表明了吸引观众眼球

的具体方面（真实的或想象的）。但为了更加准

确，研究者会对观众进行访谈。从研究目的上确

定了观众已“充分”参观博物馆后，研究者就会作

出访谈的决定。

在刺激唤醒式访谈中，观众陈述眼动追踪仪

记录视频中的行为，从而一步一步地、一秒一秒

地回忆参观时的思想和情绪。正常情况下，访谈

室必须设在一个安静的环境中，以便受访者集中

注意力；访谈地点还应靠近观众使用追踪仪的区

域，以确保受访者快速、及时地进入访谈室，使得

观众的参观体验尽可能鲜活地留在记忆中。

在访谈前，研究者取下追踪器，受访者舒适

地坐在显示屏前，观看眼动追踪仪的记录，回忆

当时的感受和想法。至关重要的是，研究者不在

受访者在场的情况下分析视频内容，而只在必要

时让受访者澄清一些事实。研究者会提问，要求

受访者对活动进行描述和评论，同时说明对应的

情绪。当受访者被要求评论其行为时，他们往往

图一// 基于眼动追踪法的观众体验（图片来源：作者自摄）

1.观众佩戴着眼动追踪仪 2.以第一人称视角拍摄的视频记录显示了注视点
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会从个人的角度自发地将行为的变化分成几个

独立单元。

典型的刺激唤醒访谈时间表如下：（1）选择

受访者，为受访者佩戴装备（5～10分钟）；（2）记

录受访者的行为（30～60分钟）；（3）拆除受访者

的装备并安排访谈（5～10分钟）；（4）以重温的模

式进行访谈（30～45分钟）；（5）访谈后的一些活

动（5～15分钟）。访谈总时间为90～120分钟。

访谈本身也会被录制。访谈时第二人称视角

的记录重点关注哪些痕迹促使受访者开口讲述，

而非参观行为本身；而眼动追踪仪的记录则重点

关注受访者的目光、期望值等。简而言之，我们把

以第一人称视角录制的视频投放在屏幕上播放

给受访者，然后以第二人称视角录制受访者与研

究者的访谈。

访谈结束时，研究小组会掌握以下信息：（1）

观众的注视点视频（硬数据）；（2）观众重温体验

的录像（软数据）；（3）观众的情绪指标（软数据）。

这样，研究小组可以对数据进行三角测量，了解

观众的体验，推动他们的意义构建过程。我们从

以下六方面分析观众的表述（表一）。

通过确认表一的各部分，我们可以对观众有

意义的行为动态及构建（重构）的知识、产生的情

绪加深了解。该过程有助于研究者了解个体的微

观世界，从而发现对观众有意义的内容［59］。

在博物馆，我们对观众体验数据进行的分析

可以按照人工制品、艺术品、装置、空间使用等进

行分类，并从中找到关联。在收集和分析了长达

10年的数据之后，我们发现博物馆观众的意义构

建与“幸福感”之间似乎存在着稳固的正对应关

系。当观众理解了展品或艺术品的意义时，他们

就会表达一种幸福感。

刺激唤醒法的一个主要优点是让人们口头

陈述个人体验。在这一过程中，它为研究者提供

了有关个人体验和行为的精确线索。例如，受访

者关注某件展品的情绪出现明显变化时，他会直

接进行评论。这就为研究者提供了线索，丰富对

参观者意义构建过程的认识。

六、情绪地图法：刺激唤醒法的升级版

刺激唤醒法可以升级为情绪地图法（E-MO⁃
TION）。其主要特征是研究以下问题：不同的博物

馆参观者会选择哪些不同的路线，幸福感的强度

有多大，与幸福感相关的词汇有哪些。

情绪地图法的目标是将博物馆参观者的路

活动分析

分类

陈列

参与

期待

援引

诠释

情绪

具体内容

在特定时刻，参观者考虑了哪些问题？

在特定时刻，参观者如何与展览产生联系？

在特定时刻，参观者的期待是什么？

在特定时刻，参观者利用了哪些知识？

参观者构建了哪些知识（有根据或无根据）？

参观者的情绪状态如何？

图二// 视频记录观众行为痕迹，并在观众参观结束后立即投屏（图片来源：作者自摄）

1.观众佩戴着迷你摄像头 2.观众在观看第一人称视角拍摄的视频，详细并准确地回忆和解释她做了什么

表一// 分析参观者有关活动的表述
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线绘制成一幅情绪地图。该方法假定我们可以在

设计博物馆空间时参考情绪地图，反思博物馆向

观众提供的指导建议。可通过三个基本步骤来实

现。

第一步，提取、收集观众的情绪信息，并制作

成“我喜欢它”“我觉得它很美”等“标签”（labels）。

该语料库源自十几年来通过刺激唤醒访谈法收

集的 10家博物馆的观众体验描述。然后，我们将

标签导入在智能手机的“心理效价唤醒网格”（Va⁃
lence-Arousal Grid）中。标签的初始位置并不至关

重要，因为标签的位置是动态的，并随着观众的

使用习惯固定下来。在目前阶段，我们的情绪语

料库并不包括在博物馆体验到的所有情绪，只是

其中的重要部分。

第二步，在面对绘画作品时，约 110名博物馆

观众被要求配备情绪地图设备（图三），并可以随

心所欲地在“心理效价唤醒网格”上标识他们的

感受。观众每标识一种感受时，弹出式功能就会

列出可供选择的词汇（其他观众使用过的词汇）。

第三步，为了识别参观路线（图四），观众需

使用摄像头前装有 45°小镜子的智能手机。通过

这种方式，每当观众标识其感受时，智能手机就

会自动拍摄其在博物馆的确切位置。

总之，情绪地图法可以在观众标识情绪强度的

同时记录其确切位置。这可以让不同观众针对同一

件人工制品、艺术品、装置表达他们的情绪，由此让

研究者确定哪件展品最吸引观众。这种吸引可以源

于展品本身，也可源于许多人聚集在一件展品周

围。后者是参与式意义构建的一种形式［60］。在任何

情况下，最终结果是观众通过与展品建立联系（事

实上的生成关系）而获得幸福感。

我们认为意义构建和幸福感是联系在一起

的。可用这样一个事实来解释：当人们就一件展

品的意义交换意见时，它创造一种社会关系并由

此带来幸福感。对意义的共同构建是让观众经由

一系列不可避免的误解和沟通失败，最终协商获

得一种稳定的意义，并不是“完全不存在参与式

意义构建”［61］。“这就是我们所说的参与式意义构

建：在互动中协调有意识的活动，从而影响个人

的意义构建过程，制造社会性意义构建的新领

域，这些领域不是个体能够独自涉足的。”［62］

七、结果与讨论

通过研究，我们发现人类具备在不同元素之

间建立联系的能力。当观众进入博物馆或科学中

心时，他们知道一些有意义的事情等待着他们

——识破秘密关系、发现未知的元素等。当这些

被实现之后，观众会因为理解某件事物而获得一

种接近幸福的满足感。

例如，一家以中世纪为主题的博物馆有一黑

色的小房间，旁边有一白色的大房间，其内展示

着大型雕塑。在进行的一项研究中，我们试图了

解为什么约有三分之一的观众喜欢小而暗的黑

色房间，而不喜欢展示着美丽雕塑的白色房间。

在馆长看来，黑色房间看起来并不十分有趣。我

们的研究结果显示，观众认为中世纪是一段黑暗

且充满暴力的历史，因此他们中意黑色小房间，

因其传达了那个时代的压抑气氛。而白色的大房

间与观众对中世纪“黑暗气质”的先入之见相冲

突。后来小房间被漆成了白色，改变了观众的理

解方式。现在由于两个房间都是白色的，观众也

喜欢大房间，两个房间再也不存在不和谐之处。

我们的研究还从更广义的角度发现了八种

类型的联系，它们似乎与霍华德·加德纳（Howard

图三// 观众在法国里尔美术宫（The Palais de Beaux-Arts in
Lille）配备情绪地图设备（图片来源：作者自摄）

图四// 情绪地图系统识别观众的参观路线及其情绪表达（图片

来源：作者绘制）
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Gardner）提出的多元智能（multiple intelligences）［63］

相呼应。每一种智能的核心是一种独特的“信息处

理装置”（information-processing device）［64］。我们将

其称为“风格”，即观众在与世界互动时首选的一

种非排他性联系（“智能”）。主导风格指一个人与

世界建立联系时的惯用选择。鉴于此，观众试图通

过以下方式与其在博物馆的体验建立联系。（1）文

本模式。在这种模式下，人们喜欢阅读抒情性的单

词和句子。这似乎对应了“语言智能”（linguistic in⁃
telligence）［65］。（2）与世界形成有形的认知联系。这

类似于对节奏、音调等更为敏感的“音乐智能”

（musical intelligence）。（3）身体—动觉感知（bodi⁃
ly-kinesthetic awareness）。这在尽管被禁止但仍想

触摸展品的“儿童”身上体现得尤为明显。加德纳

将其描述为一种对事件作出恰当的身体反应及控

制身体的能力［66］。（4）对事物进行整理、分类的偏

好。这是一种源自视觉观察的“空间智能”（spatial
intelligence）［67］。（5）注重展品和文本之间的逻辑关

系。加德纳将其归类为“逻辑—数理智能”（logi⁃
cal-mathematical intelligence）［68］。（6）情绪和同理

心。例如，当观众看到一尊神情痛苦的雕塑时，他们

会体验到痛苦的情绪。这可以与加德纳的“交往—

交流智能”（personal intelligence）联系起来［69］。

更重要的是，加德纳将以上六种智能按照本

体论分为三大类［70］，即“我们必须开始从更广泛

的范畴来思考——个人的经历、参照系、意义构

建方式及整体世界观”［71］。这种分类也是参与式

意义构建过程的核心，有助于博物馆设计师和观

众增进相互了解［72］。

加德纳的第一类别是展品相关模式，关注观

众接触的特定展品的结构和功能［73］。这一模式从

根本上涉及加德纳的空间智能、逻辑—数理智能

和身体—动觉智能［74］，可对应于福尔克观众形象

分类中的探险者（explorers）、专业人士/爱好者

（professional/hobbyists）［75］。第二类别受不同语言

和音乐系统的交流结构和功能的影响［76］。在一定

程度上，它反映了听觉和语言系统的特征［77］。加

德纳的语言智能和音乐智能可被视为“脱离展

品”（object-free）。这两种智能似乎与福尔克观众

形象中的指导者（facilitator）有关［78］。第三类别源

自个人的自我意识和自我评价。从本质上讲，它

指加德纳提出的自知—自省智能及交往—交流

智能［79］，可对应福尔克形象分类中的经验寻求者

（experience seekers）和充电者（rechargers）［80］。

多年来，我们的研究强调所谓“干扰因素”（ir⁃

ritants）的影响。如果干扰因素普遍存在，它们会

对观众的意义构建产生负面影响：消耗观众有限

的精力，使其无法全神贯注地沉浸于博物馆体验

中。我们可以将干扰因素视为“感知噪音”（per⁃
ceptual noises）。干扰因素包括物理或人体工程学

方面的干扰，如展品的标签或展品本身位置太

低、太高或不易找到，老年人阅读展品标签后无

法轻松起身，透过窗户的室外光线、反射在陈列

柜玻璃表面或油画上的灯光影响了展品的观赏

效果；又如空间照明反差过大，照射到文字上或

某些空间内的光线不足，没有为观众提供足够多

的椅凳，缺少指示牌等。干扰因素也包括认知干

扰，如用对母语者来说都不易理解的文字书写的

标签，内容不够清晰（场景不匹配），解释不当（技

术细节过多），中介装置不符合人体工程学、难以

操控等。最令人不快的干扰似乎是“乱七八糟”的

“误导”观众的指示牌。

八、建议

重要的是，我们不能仅从文本中介及信息和

传播技术的角度审视博物馆，而必须注意到观众

基于阅读展品标签或说明牌的参观是不够的。研

究观众行为的刺激唤醒法确定了设计意义构建

的两个关键维度。

第一个维度指博物馆设计师和观众两者间

及观众自身需要有效的意义构建过程。通过各种

反馈模式进行的互动可帮助观众拥有更丰富、难

忘的体验。这些模式可以与加德纳的多元智能［81］

及三大意义构建的广泛范畴［82］联系到一起。

加德纳的每一种模式和范畴都添加了一个

特定元素，而非以不同的方式重复相同的元素。

必须指出，加德纳的多元智能和广泛范畴在功能

上是相互依存而非相互排斥。正如加德纳所指出

的：“正常情况下，多元智能实际上从生命的开始

就相互作用，并在彼此的基础上不断发展。”［83］设

计师应当避免从过分强调单一模式（如文本阅

读）的一个极端到滥用多种模式的另一个极端。

提供太多模式可能会让观众不知所措，无法从体

验中获得意义。在意义构建的过程中建立一种平

衡取决于模式的互补性。这对设计师来说不是一

件易事。

在现实中，每个人都有独特的、不断变化的

意义构建模式。设计师首先要从加德纳多元智能

的角度出发，审视提供给观众的各种模式。一般

来说，设计师可以在不同程度上进行三大模式的

配置，无需系统地使用六种智能来吸引观众。如
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果系统使用六种智能，即使不至于使观众完全失

去兴趣，也很可能导致令人疲倦的“认知超载”［84］。

简而言之，这三种模式对意义构建过程有着不同

的要求，取决于意义赋予者希望观众在参观的特

定时刻把重点放在何种“智能”上。这意味着在参

观的关键时刻，意义赋予者的配置会与观众的构

建意义过程存在出入。

第二个维度是审视是否存在妨碍积极的意

义构建的要素，包括与展品、标签、展品说明有关

的干扰因素，以及互动性的缺失——许多观众都

对“现代”博物馆的互动性抱有期待。这些都会将

观众的注意力从预期的重点转移到其他要素上，

不利于形成积极的博物馆体验。为了避免这种情

况，有必要建立一种观察机制（如博物馆工作人

员的观察）和反馈机制（如快速问卷调查），以便

发现干扰因素并提供解决方案［85］。

如果有限的资源不允许纠正干扰因素（如改

写展品说明和标签），那么可以鼓励观众减少在

可能造成困扰的展品上的逗留时间，延长在其他

展品上的逗留时间。这种寻求反馈并根据数据采

取行动的做法是观众和设计师双方共同进行意

义构建的核心［86］。

九、结论

我们在本文开头问了这样一个问题：我们如

何才能更好地了解观众的现场体验。我们看到，

过去一个世纪的研究并没有明确指出观众体验

的各个组成部分。简而言之，从外部对观众进行

观察不足以了解观众“在原地”的行为。通过使用

生成范式，研究者可以设计并科学调整刺激唤醒

法，以准确识别观众体验及意义构建的动态过

程。刺激唤醒法对博物馆专业人员的重要贡献之

一是为审视观众活动提供了一个新的视角。通过

使用刺激唤醒法，作为意义赋予者的博物馆管理

者和设计师，需要敏锐地意识到观众根据周围提

供的线索并从展品中构建意义的意识和创造力。

刺激唤醒法强调观众从包含普及（非专业）

内容的中介装置中成功构建意义的独特创造力，

强调刺激唤醒法背后认知模式的重要性，因为认

知模式决定了可以提出的问题。然而，有关知识

的人为或工具中介的传播，却长久处于香农机械

传播模式的阴影中。这一模式使得人们很难将传

播的信息与在特定情况下个人接收到的信息联

系起来。

刺激唤醒法通过识别观众从不同信息中构

建意义的不同策略，弥合了“硬”科学和“软”科学

之间的差异。除此之外，通过刺激唤醒法得到的

研究结果还凸显了“干扰因素”的存在。这些干扰

会严重影响观众的幸福感。为了排除干扰，我们

不仅可以减少干扰，还可以从“参与式意义构建”

的视角进行设计［87］，从而形成一种让观众从有意

义的体验中构建意义的积极渠道。

观众对博物馆的巨大信任可以成为一种催

化剂，让他们参与创造有意义的体验。我们认为，

这种意义构建过程与幸福感密切相关。在设计以

现场体验为重点的展览时，在幸福感与意义构建

之间建立联系可以产生良性循环。博物馆专业人

员应考虑到这些因素，以便触及更多不同类型的

观众。总的来说，我们提出两项基本建议：（1）重

视建立必要的结构，鼓励参与式意义构建过程；

（2）增加创造幸福感的因素，或至少减少妨碍积

极意义构建的负面因素。

（一）研究的局限性

一方面，通过刺激唤醒法获得的研究结果，

其质量取决于参与者整合实际信息的能力及其

描述活动、情绪和想法的口头表达能力。另一方

面，它们还取决于研究者的口头表达能力、移情

能力及所受过的培训。通过多少调查才能使研究

结果有效？观众的构成决定了研究是否客观。

（二）未来展望

通过构建观众体验的概念和词汇系统，从不

同的语料库分析观众的言语行为，可以构思出观

众体验的“语法”（规则）。要做到这一点，我们需

要确定基本的意义构建的序列，以及这些基本序

列在观众体验网中的位置。这种方法与查尔斯·
泰勒（Charles Taylor）的观点相呼应。泰勒指出，当

一个人试图弄清楚发生什么时，“组合似乎是按

照规则进行的，我们可以称之为语法和句法”［88］。

更好地理解体验的语法可以引导我们使用适当

的工具和技术思考博物馆设计。这样的语法还需

要将情绪定为“软数据”。我们的生成研究法为把

情绪设定为可用“硬数据”进行解释的“软数据”

开辟了新视角。

在关注意义构建时，我们还思考这样一个问

题，即有意义的体验如何在不同的观众之间共

享、协商和传播，从而达成一种相对稳定的意义

构建模式？鉴于此，在以观众为中心的博物馆中

使用能够提供意义的AR等中介设备，似乎有助

于推动观众的意义构建过程，并且可以运用于不

同的场景中。

（致谢：感谢参与研究的博物馆观众、经理和
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From sense-giving to sense-making: The REMIND method and
museum visitor situational experience

Daniel Schmitt1 Michel Labour1 Translated by CHEN Li2、3
(1.Université Polytechnique Hauts-de-France, DeVisu laboratory, France;

2. Fudan University, Shanghai, 200433; 3. Nanjing Museum, Nanjing, Jiangsu, 210016)
Abstract: As a special place that stimulates the production of meaning, the museum provides space,

different themes, works and explicative“texts”for visitors to make sense. Through these mediation devices,
the museum plays a leading role in influencing visitors’sense-making process, which is called sense-giv⁃
ing. However, each person has a unique and changing configuration of sense-making modes and externally
observing visitors is not enough to identify with precision the dynamics of visitors’lived experience and
sense-making processes. The REMIND method focuses on visitors’emotions in situ, pays attention to the
different strategies visitors use to create meaning from different messages, highlights the presence of“irri⁃
tants”and the link between well-being and meaning-making. Therefore, in designing museums and exhibi⁃
tions, it is recommended that museum professionals should take these factors into account: the importance of
setting up structures to encourage participatory sense-making processes; the necessity of examining ele⁃
ments that create well-being or reducing elements that impede a positive meaning-making experience.

Key words: museum; museum visitor; sense-giving; sense-making; REMIND; situational experience
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