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良渚遗韵，AI传情——探析人工智能赋能良渚文化传播

的应用现状与优化建议

李羽彤 方歆韵 赵雨桐 田天乐

浙江工商大学，浙江杭州，310000；

摘要：良渚博物院和良渚古城遗址公园在文化传播中积极运用人工智能，形成两类主要数字化实践：一是结合实

体空间的文化体验式传播，如莫角山穿越体验点、5G魔镜等设施及导览眼镜等可穿戴设备；二是基于赛博空间

的信息共享式传播，如官网的线上展览。但经实地考察研究，发现现有项目成效欠佳，存在诸多不足：如宣传力

度薄弱，宣传内容形式单一；使用体验不佳；普惠性欠缺。因此，本文针对上述问题尝试提出具体改进建议，以

促进人工智能赋能良渚文化传播的效益最大化，推动文化资源的普惠共享。
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引言

人工智能技术正在迅猛进步。这种进步已悄然改变

文化遗产领域的文化传播与公众教育范式。良渚古城遗

址是中华文明起源的重要实证。良渚古城遗址公园和良

渚博物院积极引入了人工智能技术。

目前，良渚的人工智能实践主要集中于两种传播形

态。第一种是在实体空间的文化体验式传播。它强调通

过人机交互提升参观者的沉浸感与参与性。第二种是基

于网络平台的信息共享式传播。这种方式旨在打破时空

限制，推动文化资源走向开放与普惠。

这些实践与国际博物馆界的技术融合倡议相呼应。

芬兰博物馆协会 CEO Petra Havu曾在联合国教科文组

织高级别论坛中指出：“符合伦理的 AI技术有助于创

造更具交互性和包容性的观展体验。”良渚的探索也体

现了其在文化数字化传播领域的努力。

然而，尽管人工智能在提升观众兴趣和促进文化教

育资源普惠共享等方面被给予厚望，其在良渚的实际应

用中仍面临诸多挑战。现有项目在宣传、用户体验及特

殊群体关照等方面存在明显不足。这些问题限制了技术

潜能的充分发挥，也影响了文化传播的实际效果。

当前问题反映出文化科技项目中普遍存在“重技术、

轻体验”的倾向。在推进技术应用的同时，必须更加坚

定地贯彻“以人为本”的设计逻辑和普惠价值观。

在此背景下，本文旨在系统梳理良渚文化传播中人

工智能应用的初步成效，分析现有问题的成因，并提出

具有可操作、有温度的优化路径，试图为良渚构建更高

效、更包容、更可持续的数字传播图景提供参考，也为

同类文化遗产地的数字化建设提供实践借鉴。

1AI应用的初步成效

在良渚，人工智能目前已有极多的运用。细分来看，

相关的数字化传播实践主要有两类：一是结合实体空间

的文化体验式传播，二是基于赛博空间的信息共享式传

播。

前者主要包括莫角山体验点，5G魔镜和公园数智

体验馆。相比于其他数字化传播案例，结合了人工智能

手段的实践模式更强调人在教育活动中的重要性，突出

了人与设备的互动性。

比如莫角山下的穿越体验点，在摄像头的辅佐下，

将虚拟和现实对齐，让游客身临其境回到遥远的古城，

看着巍峨的宫殿拔地而起，劳作的先民汗水涔涔。5G

魔镜则有运用 AI为游客换装体验良渚王族服饰的功能，

用最直观的方式点燃游客的文化心火，激发游客的文化

基因。还能使用手势与电子屏中的良渚先民交互，建立

一场跨越公元的友谊，提高了游客参与感。数智体验馆

则包括“本色良渚”实景 VR影像、“人水家园”50米

数字长卷、“神王之国”3D宣传片，以及基于中国移

动 5G技术的实时 8K高清直播，更有 5G+AR“瑶山祭

祀”，5G+VR“郊野渔猎”和 AI数字人等三项人机交

互应用。

除去以上有固定点位的设施，为满足游客全流程服

务需求，良渚博物院准备了丰富的可穿戴设备，比如智

能 AR导览眼镜和配套耳机，会根据定位自动讲解，并
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使用渲染技术，增强视觉化呈现，让斑驳陶纹在观众眼

前流转。

后者则主要是基于门户网站的传播，良渚官网对信

息进行了一定整合，方便游客足不出户就能全方位、多

角度了解良渚各种知识。还通过虚拟展示技术实现了线

上展览，游客可以用手指在放大，缩小、移动博物馆全

景图片，并点击设定好的点位细致观赏文物的建模，实

现网上可操作式的体验。

纵观良渚文化传播中人工智能的运用，可以看出：

目前积极拥抱人工智能技术已经成为新趋势，而良渚无

疑是追随这一趋势的佼佼者，且人工智能的运用对文博

的促进作用也可谓十分明显。芬兰博物馆协会 CEO兼

欧洲博物馆联合会董事会主席佩特拉·哈芙曾在第三届

联合国教科文组织国际博物馆高级别论坛上表示：“符

合伦理的 AI技术不仅可以更好地分享国际合作、科研

教育、讲述故事等方面内容，更能够敦促博物馆提供更

有交互性、包容性的观展体验。”

从更深层看，良渚人工智能应用的目的都与游客有

关。这体现了以人为本的原则在文博界越来越受到重视，

教育成为了必须关注的功能模块。尼葛洛庞帝曾经预言：

“数字化生存天然具有“赋权”的本质，在数字化的未

来，人们将找到新的希望和尊严。”这在良渚的体现，

就是通过人工智能实现的泛教育化。首先，人工智能让

良渚对于观众的作用从教育转化成了学习，这种语义转

变是极为重要的，强调了对观众学习过程与收获的关注，

给予了游客更多的主动性，将主体性重新还给了游客。

其次，良渚通过门户网站的线上展览，又进一步降低了

学习良渚知识的门槛，让观众们更加平等地接受教育，

为不能亲身前往良渚的客人提供了更便捷可行的学习

方案，使教育对象扩大，呼应了第三届联合国教科文组

织国际博物馆高级别论坛上提出的重要命题：如何在文

博教育中做到普惠共享。

2普惠与深化的现实局限

人工智能赋能良渚文化传播，虽怀揣提升大众兴趣、

促进资源共享等美好愿景，然而就现有项目来看，实际

成效差强人意。这些项目在宣传、使用体验以及特殊群

体关照等方面尚且存在诸多局限，尚未将人工智能的运

用切实深化，实现文化教育的真正普惠。

以结合实体空间的文化体验式传播实践——良渚

古城遗址公园的莫角山穿越体验点和良渚博物院的智

能 AR导览眼镜为例。

拿基础的宣传来说，不论是摆放在路边的莫脚山穿

越体验点指示牌，还是设置在场馆角落的 AR导览眼镜

租借处，都难以引起游客的注意。而且，宣传内容仅为

寥寥数语的文字说明，形式单一、信息有限，不易激发

游客的兴趣和好奇心。造成这一问题的主要原因是项目

对宣传环节重视不够，同时，缺乏创新的宣传策略，导

致项目的知名度和吸引力大打折扣。

宣传力度的薄弱在一定程度上影响了项目的吸引

力，而即便游客被吸引参与其中，使用体验方面的问题

又进一步削弱了人工智能在良渚文化传播中的积极作

用。调查发现，体验了这些项目的游客，也有部分表示

“感觉一般”“没有意思”。莫脚山下的穿越体验点，

虽然只需要微信扫码即可透过手机见证良渚时期的居

民和建筑，但居民和建筑的图案设计十分简单，与“良

渚居民”的对话内容单一，缺乏互动性，未能让游客产

生身临其境的感受。而良渚博物院的导览眼镜，本应通

过镜片自动扫描观看文物介绍视频为游客带来便利，但

视频占据了大部分视野，在复杂参观环境中，游客需频

繁调整或摘下眼镜获取全面视野，极大地降低了体验感

和舒适性。这些问题的共性在于，项目设计缺乏人性化

考量，没有充分考虑游客在实际使用过程中的需求和感

受，导致人工智能未能充分发挥其优势，难以满足用户

对沉浸式体验的期待。

对于特殊群体而言，良渚现有人工智能项目存在的

问题则更为明显。人工智能的运用缺乏对特殊群体的关

照，没有充分考虑儿童基础知识薄弱以及老年人面临的

数字信息鸿沟问题。

虽然穿越体验点和导览眼镜通过技术手段让文化

可见、可感，但真正参与并获得良好体验的儿童屈指可

数。由于儿童智力和经验有限，面向大众的良渚文化信

息资源对他们来说晦涩难懂，缺乏趣味性和吸引力。而

现有人工智能技术参与的博物馆项目只是浮于表面，未

充分考虑儿童群体所需的体验，使得他们大多时候只能

成为活动的受众而非主体创作者。[1]

同样，老年人群体也面临体验项目操作难度大等问

题。使用智能手机进行相关操作、运用人工智能电子设

备等环节，操作复杂，不方便，会限制了老年人对信息

资源的获取。

良渚现有人工智能体验项目存在的不足影响了人

工智能在良渚文化传播中的效果，也制约了文化教育资



2026年 3卷 5期 科技创新发展

259

源的广泛传播和共享。人工智能赋能文化传播的重点追

求，应当着眼于促进教育资源的泛化，让不同群体都有

权利、有能力享受到丰富的文化资源。在内容与形式上，

则应注重发挥生成式人工智能在转化语言表达上的优

势，促进文化表达方式多元化，让游客有意愿、有兴趣

参与科技赋能文化的项目。

3迈向有温度的 AI阐释

我们渴望未来的人工智能在赋能文化传播的过程

中更有温度。针对良渚现有人工智能体验项目的局限，

本文试提出以下建议：

基础宣传问题直接关乎游客对人工智能项目的使

用意愿，进而大幅影响了人工智能助力文化传播的接受

效益。可以在良渚文化相关景区、场馆的关键位置，如

入口处、游客集散中心、热门游览路线沿途等，在不破

坏原本文化陈列的基础上设置较大型、醒目的宣传展板

与互动体验装置。如在入口处利用高清 LED屏循环播

放人工智能体验项目的精彩视频，通过形成心理预期的

方式提高潜在体验意愿。同时，可以在落点处安排专业

讲解员或志愿者，在宣传点位开展现场演示与讲解，主

动邀请游客参与体验，实时解答疑问，降低游客参与项

目的心理门槛。

针对具体的交互设备，仍需不断改进以求适应需要。

以良渚博物院AR导览眼镜为例，可做的升级优化就有：

优化设备显示界面与功能设计，采用分屏显示技术，将

文物介绍视频、AR增强内容与实物参观视野合理分配，

确保视频内容展示不影响游客对实体展品的观察；优化

设备智能感应功能，提高自动识别文物讲解的灵敏度和

人性化，提升设备使用的便捷性与智能性。同时，针对

佩戴舒适性的问题，建议选用更轻便，柔性的设备材质

并优化佩戴结构，降低长时间使用带来的不适感。在体

验内容方面，也可以进一步做到尽善尽美，如对莫角山

穿越体验点的AR素材库进行虚拟场景与交互内容的丰

富。细化良渚时期建筑细节，增加动态天气、昼夜变化

等环境元素，让虚拟场景更贴近真实历史；拓展与“良

渚居民”的对话体系，依据良渚社会生活、生产劳作、

祭祀礼仪等内容，设计多样化对话主题与分支。还可以

增加支持游客自主选择交流方向模块，如询问“稻谷种

植方法”“玉器制作工艺”，使互动更具深度与文化内

涵，增强游客身临其境的感受。

从时代视角看，应重视青年在博物馆数字创新中的

主体地位。[2]除了立足良渚博物院提升体验，更好利用

数智时代特质，构建网络“云良渚”概念或许将是一派

豁然开朗之景。通过搭建良渚文化人工智能体验项目专

属线上平台，整合官网、微信公众号、抖音、小红书等

多渠道资源，打造集项目介绍、预约体验、用户分享、

话题互动于一体的综合性传播矩阵。在平台定期发布项

目更新动态、文化科普短文、游客精彩体验集锦等内容，

保持用户关注度与活跃度。若需提升热度，也可与旅游

类、文化类、科技类网络大 V合作，邀请其深度体验良

渚人工智能传播项目，通过直播、短视频、图文测评等

形式，在微博、抖音、B站等平台进行推广。如邀请旅

游博主开展“良渚 AI文化之旅”直播，带领网友在线

体验莫角山穿越、5G魔镜换装等项目，实时互动讲解，

借助大 V粉丝流量，扩大项目传播范围。同时，发起“良

渚文化 AI体验挑战”话题活动，鼓励游客分享自身体

验，带话题发布内容，对优质作品给予门票优惠、文创

礼品奖励，激发用户创作与传播热情，形成全民参与的

传播氛围。

另外，对于同属特殊群体的老人、儿童，由于代际

鸿沟和理解能力等客观因素的局限，为保证其体验，在

景区、场馆内设置合适的体验专区与服务设施也是必要

的补充。具体包括适合老人、儿童身高、操作习惯的体

验设备与互动装置，互动环节流程的简化与明确化，乃

至专业的导览员与志愿者的设置等。文化教育事业的覆

盖面最终指向普惠，只有真正做到以人为本，关注到每

一位特殊群体的需要，才能让良渚博物院的文化教育传

播事业在广泛的社会群体中走得更远。

4结语

当今时代，人工智能应用于文化传播的实践方兴未

艾。人工智能技术的介入，为良渚这类史前文化的传播

开启了新的叙事维度。纵观良渚的数字化传播实践，主

要有两类。一方面，在实体空间中，通过莫角山 AR穿

越体验、数智体验馆中的 VR影像以及智能可穿戴设备

等设施，构建出强互动、高沉浸的文化体验场域。这些

技术应用以人为中心，通过营造身临其境的“在场感”，

将静态的文物陈列转化为动态的、可参与的历史对话，

激发游客的情感共鸣与文化认同。另一方面，在赛博空

间中，良渚通过官网的虚拟展示与线上展览，打破了时

间与地理的桎梏，构建一个开放、可及的文化知识库。

这不仅拓展了受众的广度，更在深层次上践行了文化普
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惠的理念，使无法亲临现场的人们也能获得可观、可感、

可操作的文化体验，极大地促进了教育资源的平等化。

然而，技术的应用并非一蹴而就。调查显示，良渚

目前的人工智能项目在宣传策略、用户使用体验以及对

于儿童、老年等特殊群体的包容性设计上，仍存在显著

短板。宣传的薄弱削弱了项目的初始吸引力，交互设计

的缺陷影响了沉浸感的达成，而对不同群体认知差异与

数字素养的忽视，则部分背离了技术赋能文化共享的初

衷。

人工智能的赋能，不应止于单纯的技术演示，更应

指向包容且富有深度的文化连接。目前的实践在宣传、

交互体验与群体包容性上的不足，恰恰指明了下一步发

展的方向：如何让人工智能设施更有温度，让文化资源

跨越年龄与认知的隔阂。唯有如此，人工智能技术才能

消解历史与当代之间的隔膜，让五千年的良渚文明，轻

盈地落入每一个人的视野之中。
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