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摘 要：当艺术设计融合增强现实时，本

文从艺术、文化和哲学意识形态的

角度去探索 AR 更为抽象的层面，来思考新设

备有可能扮演的角色，使之策略地展现并实现

最大的效果。在此基础上研究 AR 结合阴阳之

道，旨在融合未来与传统。去思考基于 AR 的

艺术设计怎样开创文化一个新的呈现方式，来

追求技术和精神结合的整体性和创新意识。
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在增强现实（简称 AR）技术的平台上，设

计不仅要挖掘科技的应用与落地，还要探索想

象的、社会的、艺术的广度。其价值就在于它

是从具体的设计框架下出发，但并不以解决具

体的设计需求为仅有的目的：

首先，将设计和 AR 技术的结合可以解决的

问题是，新技术的体验和人机互动模式应该怎

样在设计的领域去应用。它在理论上是一套新

思维的体系认知。意味着该研究突破过去视觉

传达设计模式所带来的局限性，创造一种新的

信息接收方式。在设计上能有所突破，开辟新

的领域；在 AR 上也能开拓性地运用现有技术。

其次，将中国的阴阳之道为代表的传统元

素融合到 AR 体验设计可以解决的问题是，如

何将抽象化的中国文化提炼出来并传播出去。

中国传统文化和设计的基本功能不变，但形式

改变、体验改变。去创作出一个有气势、有气

氛、有灵气、有元气、有气场、甚至有磁场，

有一种特别感觉的 AR 体验设计。

同时，设计师最终需要通过设计实践解决

的问题是，创造出顺畅的、符合直觉的、美的

和超出预期的交互体验并提出一套具体而有效

的解决方案。同时，需要解释哪些设计特征对于

提供用户体验因素是有效的。在实践中将基于

对实际场景和虚拟场景的深度理解，将复杂内

容转换成逻辑，将思维负荷留给设计者自己，

而非将复杂逻辑与认知负荷抛给用户。再通过

设计手段塑造至极简的理性过程，并进行审美

表达。以便理解我们当前的经验和预测未来的

经验。

本文将通过“设计内容” 和“设计形式”

的两个角度，来探索在设计的学科中如何使 AR

应用去传承中国文化。并分析如何创作出具有

文学性、诗意性、哲理性、禅意道气的体验风

格作品。透过设计背景和原则，将新的生命注

入到古典中国文化，同时将视觉创意整合到 AR

技术当中。

一、设计内容 —文学和历史为核心的叙事

在设计领域内，只要涉及到了中国传统美

学与艺术的研究，就会发现探索到最后就是在

研究中国的历史和诗词歌赋等古典文学。因此，

设计者就得了解中国文化的起源和哲学，并且

在应用的过程中，将传统的艺术表现手法、艺

术设计理念以及艺术文化底蕴与创新融合。配

合设计可以充分表达信息的表象与实质、现实

与虚幻、伪装和真相。同时，这种虚实交替的

特性也能极大程度上打造增强现实的创意。对

于呈现出 AR 的虚拟和现实交互关系，核心的

思路就是信息架构。为了让信息有意义，体验

设计理论认为，除了将信息投射到世界之外，

还必须通过体验将信息置于某种背景中。

在 AR 领域的众多方向中，不同的研究角度

各自有各自对叙事的定义。更多人比较公认的

说法是交互叙事。AR 的交互叙事具有开放性：

它的形式让会讲故事的高手可以控制时间，通

过细致的铺排引导用户体验这些故事，谨慎地

操纵用户的思想和情绪，直到故事走向高潮，

并且使技术问题得到解决。而用户完全臣服于

这样的体验，不仅享受到乐趣，还学习到可能

关于生活、社会和人性的经验。

探讨增强现实中由设计者塑造出的故事世

界，并不是一个原始故事世界消失的问题，而

是它被扩大、增强和互动的问题。基于发扬中

国传统艺术与美学的这个目的，整合的是源世

界的叙事以及由 AR 世界创造的叙事。这也意

味着，该叙事需要超越 AR 的框架：

一种方法是用文学叙事研究来构筑原始故

事。它集中于三个领域的相关叙事理论：电影

（图像叙事），戏剧（场景叙事）和游戏（互

动叙事）；另一种方法是总结成功案例中有用

的叙事技巧和方法，然后追溯到叙事的理论渊

源。

在《增强现实与空间转向——网络文学的

场景书写及其审美变革》一文中，是从文学创

作的角度去思考如何融入 AR 等虚拟现实的场

景，即故事要怎么写才能适用于增强现实平台。

文章中有两个很有建设性的观点：第一，虚拟

和现实的叙事本质特征。第二，审美特质注重

“场景还原”。数字媒介根本上超越了印刷时

代的幻觉体验，创造了一种“实际上而不是事

实上”的存在。其一，这种沉浸不同于传统文

学的想象体验，而是一种切切实实的存在。其
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二，互动易于将读者拉入到作品的情境

之中，从而强化读者的在场感和沉浸体

验。读者不同，选择也有所不同，读者

参与到写作的进程之中。

（1）增强现实的真实和虚拟之间是

一个矛盾体但又相互依存的关系。因此，

探讨 AR 的叙事本质是矛盾的，表现在美

术上是二元对立的。

（2）读者变成了“写读者”，也就

是说 AR 的交互性决定了观众参与后作

品才算是真正的完成了。那么，这意味

着交互体验也要提前到叙事阶段进行布

置和安排或者作为叙述的一步。因此紧

随其后的研究重点是 AR 的暴露信息层

与隐藏信息层之间的关系，以及用户将

自己代入到故事中的角色。

二、设计形式 — AR 和设计、阴阳

的关系

AR 交互平台的融入，也是对信息传

达的一种新形式的探索。

虚构世界本质上都是建立在现实世

界的基础上，幻想的问题或事物也基本

反映了我们身边的真实问题或事物。所

以，AR 在艺术和设计的想象空间中，物

理环境和虚拟信息都应该是有含义的。

增强现实和视觉传达的结合，使人们在

现实世界中，通过给它多加一层信息的

方式，获取一些额外的信息来使现实世

界更加有趣和有意义。

一方面，AR 的新体验将会对传统阅

读方式形成一种“升级”。它需要设计

者对书、信息或文化的内容做到深度挖

掘，再借助技术的支撑去创新。因此，

想要呈现出中国文化的底蕴，设计者必

须尊重文学原著的内容。

另一方面，设备和科技也决定了设

计者需要换个思维和角度去看待传统纸

媒，甚至传统文化。我们在创新时可以

想象各种可能性去表现，哪怕它看上去

不像是普通的书或设计，其重点是换个

方式讲好故事。这个跳跃性的视觉需要

什么样的手段，就大胆的使用该手段，

同时细腻的去塑造用户和读者的体验。

通过以下两点创新，去打造一个不

同于现有的中国美学 AR 创意体验：

（1）AR 技术有“时光机”的虚拟效

果，通常多用于打造未来世界。因此，在

视觉上多呈现出光怪陆离的未来美感。

不过，视觉设计在 AR 平台上的美感并不

是单一的。除了未来风格，还能够创造

出民族性的、东方文化的架空世界。

（2）AR 技术还有“还原”的虚拟

效果，多用于呈现历史。因此，多用于

真实再现那些难描述、难恢复、难搬运

的历史文物和历史场景。AR 和小说、电

影、游戏一样是具有丰富的情绪感染力

和想象空间的。换句话说，就是使用 AR

技术将中国传统的哲学、美学和文学进

行艺术创造，把客观真实转化为主观表

现。

中国传统艺术也延续了“阴阳虚实”

的哲学思想。比如，中国古代水墨画并不

是严格的“物理 / 空间写实”和单纯的描

绘“物象”的外在形象，而是艺术家利

用“写实性”语言，对“物象”概括、

分析、取舍的“二次创造”，来达到寄

托自我精神与情感的目的。在设计中，

这个过程就是“少即是多”原则（Less is 

more），既删减、取舍、提炼、浓缩、

重组等等，用各种技巧去创作想象空间。

在这样的语境下，涉及：古典文学 — 叙

事；儒释道文化 — 哲学；园林 — 真实

物理环境；戏曲 — 动画；水墨画 — 视

觉风格，等等。有意境的设计足以震撼

我们的心灵。意境是“情”与“景”的

结合，其中“阴阳”和“虚实结合”的

思路本质是二元对立同时又建立在统一

之上的：在 AR 层面的信息架构中，用虚

实原则去拆解叙事和重组叙事，来提高

信息的承载能力；在设计层面的视觉元

素中，用虚实原则来利用空白和弱化去

强调视觉冲击力，来塑造形式美。

从增强现实技术连接到中国古代传

统的哲学、文学和美学，在设计元素中

投射进社会生活、时代意向、文化心理

结构与精神气质。使中国文化创意设计

向信息化、个性化、虚实结合化等现代

技术特征的方向变革。
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