
1. ĐẶT VẤN ĐỀ
Việc ứng dụng ICT vào thiết kế không gian trưng bày 
đang diễn ra mạnh mẽ trên toàn cầu, trở thành một xu 
hướng tất yếu trong thời đại số. Công nghệ đã mang 
lại nhiều cơ hội vượt trội trong việc truyền tải nội 
dung, nâng cao trải nghiệm và tối ưu hóa việc quản lý, 
vận hành không gian trưng bày. Tuy nhiên, bên cạnh 
những lợi ích đó, việc áp dụng công nghệ một cách 
thiếu kiểm soát hoặc không phù hợp cũng gây ra nhiều 
hệ lụy, như làm mất đi cảm giác chân thực, giảm giá trị 
nghệ thuật của hiện vật, hoặc phá vỡ bản sắc vốn có 
của không gian trưng bày. Chính vì vậy, câu hỏi “Nên 
hay không nên ứng dụng ICT vào không gian trưng 
bày?” không chỉ là vấn đề kỹ thuật, mà còn liên quan 
đến chiến lược thiết kế, yếu tố thẩm mỹ và sự cân bằng 
giữa truyền thống và hiện đại. Bài viết này nhằm phân 
tích hai mặt của việc ứng dụng ICT trong không gian 
trưng bày ‑ những hiệu quả tích cực và những hạn chế 
tiềm tàng ‑ từ đó đề xuất các giải pháp ứng dụng công 

nghệ một cách hợp lý, hài hòa giữa yếu tố công nghệ 
và yếu tố nghệ thuật ‑ văn hóa[2],[3].

2. PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU
Bài viết sử dụng phương pháp nghiên cứu định tính 
kết hợp với phân tích trường hợp thực tiễn. Dựa trên 
tổng hợp tài liệu khoa học, các báo cáo nghiên cứu và 
thông tin từ một số bảo tàng, trung tâm trưng bày tại 
Việt Nam và quốc tế, tác giả tiến hành phân loại các 
hình thức ứng dụng ICT theo nhóm chức năng và 
mục tiêu sử dụng. Đồng thời, các ví dụ cụ thể cũng 
được phân tích để làm rõ hiệu quả và những hạn chế 
tiềm ẩn của từng cách tiếp cận[1][5].

Ngoài ra, bài viết có sử dụng hình ảnh minh họa thực 
tế để hỗ trợ cho việc so sánh giữa không gian trưng 
bày truyền thống và không gian ứng dụng công nghệ 
mới, nhằm đưa ra cái nhìn toàn diện và dễ tiếp cận 
hơn cho người đọc.
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TÓM TẮT
Bài viết phân tích các tác động hai chiều của việc ứng dụng công nghệ thông tin và truyền thông (ICT) vào thiết 
kế không gian trưng bày. Tác giả tập trung vào những lợi ích như tăng cường khả năng tương tác, tối ưu hóa trải 
nghiệm người dùng, hỗ trợ giáo dục và bảo tồn hiện vật. Bên cạnh đó, bài viết chỉ ra các thách thức về chi phí, kỹ 
thuật, tính nguyên bản của hiện vật và khả năng tiếp cận của người dùng thuộc các nhóm tuổi khác nhau. Trên cơ 
sở đó, tác giả tiến hành tổng hợp tài liệu và phân tích các mô hình thực tiễn trong nước và quốc tế nhằm đưa ra 
nhận định khách quan về ứng dụng của ICT.Cuối cùng bài viết  đề xuất cách thức áp dụng ICT phù hợp với từng 
loại hình trưng bày, hướng tới việc cân bằng giữa yếu tố công nghệ, trải nghiệm người dùng và giá trị văn hoá ‑ 
nghệ thuật[1],[2],[3].

Từ khóa꞉ Công nghệ thông tin và truyền thông, không gian trưng bày, bảo tàng, ICT, thiết kế triển lãm

INTEGRATING ICT IN EXHIBITION SPACES꞉ BENEFITS, 
CHALLENGES, AND PRACTICAL APPLICATION STRATEGIES

ABSTRACT
This article examines the dual impacts of integrating Information and Communication Technology (ICT) into 
exhibition design. Key benefits include enhanced interactivity, optimized visitor experience, educational 
support, and artifact preservation. At the same time, challenges arise in terms of investment costs, technical 
operation, authenticity preservation, and accessibility across diverse user groups. Drawing on a literature 
review and case studies from both Vietnam and abroad, the study provides an objective assessment of ICT 
applications in exhibition spaces. It concludes by proposing practical strategies tailored to different exhibition 
types, aiming to balance technological innovation with cultural integrity and meaningful user engagement.
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3. NỘI DUNG NGHIÊN CỨU
3.1. Quá trình phát triển của không gian trưng bày 
trước và sau khi ứng dụng ICT
Không gian trưng bày là nơi truyền tải thông tin, giá 
trị văn hóa, lịch sử và nghệ thuật đến công chúng 
thông qua các hình thức thị giác. Trải qua nhiều giai 
đoạn phát triển, không gian trưng bày đã không 
ngừng thay đổi về hình thức, nội dung và cách thức 
tiếp cận. Từ những bảo tàng cổ điển với lối trưng bày 
tĩnh và mô tả bằng văn bản đơn thuần, đến các không 
gian hiện đại chú trọng đến tương tác, cảm xúc và trải 
nghiệm của người tham quan, mỗi giai đoạn đều phản 
ánh sự thay đổi trong tư duy xã hội, công nghệ và nhu 
cầu thưởng thức nghệ thuật.

Nhờ vào các thiết bị trình chiếu, công nghệ tương tác, 
thực tế ảo (VR), thực tế tăng cường (AR), mã QR, 
màn hình cảm ứng... không gian trưng bày ngày càng 
trở nên sống động và linh hoạt. Người xem không 
còn chỉ quan sát mà có thể tương tác, tra cứu, khám 
phá nội dung theo cách cá nhân hóa. ICT đã góp phần 
biến không gian trưng bày từ một nơi lưu giữ và trình 
bày thành một môi trường trải nghiệm toàn diện, đa 
giác quan và mang tính giáo dục cao.Một trong 
những ứng dụng nổi bật của ICT là hệ thống trình 
chiếu và tương tác đa phương tiện. Thay vì sử dụng 
bảng mô tả truyền thống, các màn hình cảm ứng, máy 
chiếu, video mapping hay bảng điện tử cho phép 
người xem tiếp cận thông tin theo nhiều định dạng 
khác nhau như hình ảnh động, video, âm thanh hay 
đồ họa tương tác. Điều này giúp tạo nên một trải 
nghiệm sinh động, hấp dẫn và dễ ghi nhớ hơn[1].

Bên cạnh đó, các công nghệ thực tế ảo (VR) và thực 
tế tăng cường (AR) cũng được ứng dụng mạnh mẽ 
trong các không gian trưng bày, đặc biệt là trong các 
bảo tàng lớn hoặc triển lãm chuyên đề. Nhờ VR, 
người xem có thể “du hành thời gian” để quan sát lại 
những bối cảnh lịch sử, kiến trúc cổ đại hoặc không 
gian đã không còn tồn tại,hoặc xuyên không tới thế 
giới giả tưởng. Trong khi đó, AR giúp bổ sung thông 
tin ngay trên hiện vật thực tế qua điện thoại hoặc thiết 
bị thông minh, tăng cường sự kết nối giữa người xem 
và nội dung trưng bày[2].

Trên thế giới, Hàn Quốc năm 2017 đã diễn ra một sự 
kiện triển lãm꞉ mô phỏng viễn cảnh thế giới năm 2048 
thông qua các ứng dụng công nghệ ICT tiên tiến. Tại 
đây, khách tham quan có thể tương tác trực tiếp với 
robot thông minh, mọi hành vi của con người đều 
được phản hồi tức thì thông qua hệ thống cảm biến và 
hiển thị thị giác. Không gian tương lai của con người 
sau 30 năm là nơi trí tuệ nhân tạo (AI) sẽ đóng vai trò 
hỗ trợ con người như chẩn đoán, khám bệnh hay kết 
nối đến một thành phố dưới biển với nền tảng Hi‑land 
trình chiếu hình ảnh thực tế dưới nước thông qua các 
màn hình bao quanh không gian. (Hình 1a+1b+1c)

Ngoài ra, việc sử dụng mã QR, ứng dụng di động, và 
hệ thống hướng dẫn thông minh cũng đang trở nên 
phổ biến. Khách tham quan có thể quét mã để nhận 
thêm thông tin chi tiết, nghe thuyết minh qua tai nghe 
hoặc điện thoại, và thậm chí cá nhân hóa hành trình 
tham quan của mình. Các dữ liệu thu thập từ người 
xem cũng hỗ trợ cho công tác nghiên cứu hành vi 
người dùng, từ đó tối ưu hóa nội dung trưng bày trong 
tương lai.

Tại Việt Nam, Bảo tàng Lịch sử Quốc gia Việt Nam 
đã ứng dụng thuyết minh bằng mã QR, ứng dụng dễ 
dàng sử dụng với giao diện đơn giản, dễ hiểu, thiết kế 
bắt mắt. Những thông tin được tích hợp vào điện thoại  
mà không cần thiết bị kèm theo, dễ dàng truy cập nội 
dung trên website nên tương thích với đa dạng dòng 
máy điện thoại và hệ điều hành. (Hình2a + 2b)

3.2. Ứng dụng ICT trong không gian trưng bày꞉ lợi 
ích và hạn chế
Lợi ích 
Việc ứng dụng ICT trong không gian trưng bày mang 
lại nhiều lợi ích thiết thực, góp phần nâng cao hiệu 
quả truyền đạt nội dung, tăng cường sự tương tác với 
người xem và mở rộng khả năng sáng tạo trong thiết 
kế. Nhờ ICT, không gian trưng bày không còn bị giới 
hạn bởi các hình thức trình bày truyền thống mà có 
thể phát triển theo hướng đa phương tiện, linh hoạt và 
thích ứng hơn với nhu cầu của thời đại số.

Thứ nhất, ICT giúp tăng cường khả năng tiếp cận 
thông tin cho người xem. Thay vì phải đọc những bản 
mô tả dài dòng hay nghe thuyết minh từ hướng dẫn 
viên, người xem có thể dễ dàng tiếp nhận thông tin 
qua video, âm thanh, hình ảnh trực quan hoặc nội 
dung tương tác. Điều này đặc biệt hữu ích với các 
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đối tượng khán giả có nhu cầu đặc biệt như người 
khiếm thính, khiếm thị hay người nước ngoài.
   
Thứ hai, ICT tạo ra trải nghiệm cá nhân hóa và tương 
tác cao. Người xem có thể chủ động lựa chọn nội 
dung muốn tìm hiểu, tương tác với các thiết bị công 
nghệ, hoặc tham gia vào những trải nghiệm nhập vai 
thông qua công nghệ thực tế ảo (VR) và thực tế tăng 
cường (AR). Các công nghệ này giúp tăng tính hứng 
thú, khơi gợi sự tò mò và gắn bó của khán giả với 
không gian trưng bày[3][4].

Thứ ba, ICT còn mở rộng khả năng sáng tạo trong 
thiết kế và tổ chức triển lãm. Nhờ vào các công cụ số, 
nhà thiết kế có thể xây dựng không gian linh hoạt, 
thay đổi nội dung một cách nhanh chóng, thử nghiệm 
nhiều phương án trình bày khác nhau mà không cần 
chi phí lớn như trưng bày vật lý. Đặc biệt, triển lãm số 
còn có thể tồn tại lâu dài và tiếp cận được với số lượng 
công chúng không giới hạn qua internet[4].

Cuối cùng, ICT giúp thu thập và phân tích dữ liệu 
người xem thông qua các công cụ đo lường số liệu, từ 
đó hỗ trợ việc cải tiến nội dung và thiết kế phù hợp 
hơn với nhu cầu thực tế. Dữ liệu về lượt truy cập, 
hành vi di chuyển trong không gian, thời gian dừng 
lại trước từng khu vực... sẽ trở thành cơ sở quan trọng 
để tối ưu hóa trải nghiệm trưng bày trong tương lai 
[3][4].

Hạn chế
Dù ICT mang lại nhiều lợi ích, nhưng việc ứng dụng 
công nghệ này trong không gian trưng bày cũng tồn 
tại không ít hạn chế. Những thách thức này không chỉ 
liên quan đến kỹ thuật mà còn đến yếu tố con người, 
văn hóa, chi phí và cả tính bền vững trong thiết kế 
trưng bày. Cụ thể như꞉ Chi phí đầu tư ban đầu cao. 
Việc lắp đặt các thiết bị kỹ thuật số, màn hình tương 
tác, hệ thống điều khiển thông minh hay công nghệ 
thực tế ảo đòi hỏi nguồn kinh phí lớn. Điều này có thể 
là rào cản đối với các không gian trưng bày nhỏ, độc 
lập hoặc các dự án có ngân sách hạn chế[5].

ICT yêu cầu hạ tầng kỹ thuật ổn định và đội ngũ nhân 
sự có chuyên môn để vận hành và bảo trì. Các thiết bị 
công nghệ rất dễ gặp lỗi kỹ thuật hoặc cần được cập 
nhật định kỳ. Nếu không có sự hỗ trợ kỹ thuật kịp 
thời, các yếu tố ICT có thể trở thành những điểm 
“chết” trong không gian trưng bày, làm gián đoạn trải 
nghiệm của người xem và ảnh hưởng đến hình ảnh 
của triển lãm[4][5].

Một hạn chế nữa là, việc phụ thuộc quá nhiều vào 
công nghệ có thể làm giảm giá trị cảm xúc và kết nối 
trực tiếp giữa người xem với hiện vật. Trải nghiệm số 
tuy tiện lợi và hấp dẫn, nhưng đôi khi lại khiến người 
xem “tiêu thụ thông tin” một cách nhanh chóng mà 

không thật sự chiêm nghiệm hoặc tương tác sâu với 
nội dung trưng bày[6].

Tính không bền vững của thiết kế công nghệ. Các 
thiết bị kỹ thuật số thường có tuổi thọ ngắn, dễ lỗi 
thời, và khó tái sử dụng trong dài hạn. Điều này đi 
ngược lại với xu hướng thiết kế bền vững trong kiến 
trúc, nội thất và triển lãm hiện nay[9].

ICT có thể gây ra khoảng cách công nghệ giữa các 
nhóm người xem. Không phải ai cũng quen thuộc 
hoặc cảm thấy thoải mái khi sử dụng các thiết bị số. 
Đặc biệt là người cao tuổi hoặc những người ít tiếp 
cận công nghệ, họ có thể cảm thấy bị loại trừ khỏi trải 
nghiệm nếu không có lựa chọn thay thế phù hợp[3].

3.3. Phân tích trải nghiệm người dùng trong không 
gian trưng bày ứng dụng công nghệ ICT
Việc ứng dụng công nghệ ICT vào không gian trưng 
bày không chỉ đơn thuần làm thay đổi hình thức thể 
hiện nội dung mà còn ảnh hưởng sâu sắc đến trải 
nghiệm của khách tham quan. Thuật ngữ “trải 
nghiệm người dùng” (UX ‑ user experience) là một 
quá trình bao gồm꞉ thị giác, cảm xúc, nhận thức và 
tương tác. Trong đó các yếu tố công nghệ đóng vai trò 
như một công cụ hỗ trợ và kích thích.

Trải nghiệm bắt đầu từ ấn tượng thị giác, ngay khi 
người tham quan tiếp cận với không gian qua bố cục 
sắp đặt, chuyển động, màu sắc và ánh sáng. Một số 
công nghệ được ứng dụng như꞉ 3d mapping, thiết kế 
cảm biến ánh sáng được sử dụng nhằm tạo nên “ điểm 
nhấn thị giác”. Những yếu tố của ứng dụng ICT đã 
góp vai trò dẫn dắt cảm xúc và tạo sự tò mò ban đầu ‑ 
một cảm xúc quan trọng để người xem chủ động 
khám phá các nội dung tiếp theo.

Giai đoạn tương tác là bước tiếp theo, nơi công nghệ 
cho phép người dùng chuyển từ vai trò thụ động sang 
chủ động. Việc chạm vào màn hình cảm ứng, quét mã 
QR, chủ động lựa chọn nội dung, thậm chí nhập vai 
trong mô hình VR/AR mang lại cảm giác kiểm soát 
và cá nhân hoá hành trình tham gia. Người dùng 
không bị áp đặt bởi các tuyến chuyển động cố định 
khi tham quan không gian trưng bày mà được tự do 
lựa chọn, khám phá nội dung theo sở thích riêng của 
mình.

Cuối cùng, quá trình trải nghiệm còn bao gồm “phản 
hồi và chia sẻ ”, người dùng có thể để lại cảm nhận cá 
nhân ngay trên thiết bị, đăng ảnh lên các mạng xã hội, 
đánh giá ứng dụng thông qua công cụ hỗ trợ của công 
nghệ ICT. Những hành vi người dùng này không chỉ 
là kết thúc quá trình mà chính là mở ra chu kỳ tương 
tác mới giữa người dùng và không gian trưng bày 
trong không gian số. Đây không chỉ đơn thuần là 
hành trình nhìn‑đọc‑hiểu theo cách truyền thống mà 
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đã trở thành quá trình tổng hợp giữa thị giác, xúc 
giác, cảm xúc, và tư duy tương tác.

Trên thế giới, một số không gian trưng bày hiện đại 
đã triển khai mô hình trải nghiệm người dùng rất 
thành công thông qua ứng dụng ICT như Museum of 
the Future (Dubai), nơi toàn bộ không gian được thiết 
kế như một hành trình khám phá tương lai. Ánh sáng 
chuyển động cảm biến, không gian âm thanh đa 
hướng, các khu vực tương tác bằng cử chỉ chuyển 
động, thị giác. Mỗi “bước đi” của người dùng đều 
được “kích hoạt” bằng công nghệ. Bảo tàng này 
không chỉ là nơi truyền đạt thông tin mà còn tạo ra 
một dòng chảy cảm xúc liền mạch, kết nối thị giác và 
cảm xúc cá nhân. Một ví dụ điển hình cho ứng dụng 
ICT kết hợp giữa trực quan ‑ tương tác ‑ tri thức ‑ cảm 
xúc là không gian The Vault of Life (kho lưu trữ sự 
sống) tại Museum of the future (Dubai). Tại đây hàng 
nghìn loài sinh vật được tái hiện bằng công nghệ số 
hoá và mô hình hoá 3D, cho phép người dùng truy 
cập vào hệ gene, vai trò sinh thái, và thậm chí viễn 
cảnh bảo tồn trong tương lai. Không gian này không 
chỉ là nơi trưng bày mà là còn là trải nghiệm giáo dục 
sống động, nơi công nghệ giúp khơi dậy nhận thức 
sinh học và cảm xúc nhân văn sâu sắc với sự sống 
quanh ta (Hình 3).

Tại châu Á, National museum of Singapore là một 
trong những nơi tiên phong ứng dụng công nghệ cảm 
ứng ánh sáng và chuyển động để tái hiện lịch sử bằng 
hình ảnh và âm thanh tương tác với người dùng. Điển 
hình không gian triển lãm “Story of the forest” (câu 
chuyện của khu rừng), tại đây người dùng có thể 
tương tác với các sinh vật, thực vật xuất hiện trong 
khu rừng ảo ‑ có thể nói đây là một trải nghiệm kết 
hợp tổng hòa của thị giác, tương tác, cảm xúc và giáo 
dục cao (Hình4a+4b).

Tại Việt Nam, nhiều bảo tàng đã bắt đầu tích cực ứng 
dụng ICT vào hoạt động trưng bày nhằm nâng cao 

trải nghiệm cho khách tham quan. Chẳng hạn, Bảo 
tàng Phụ nữ Nam Bộ tại TP.HCM đã tiên phong sử 
dụng công nghệ Hologram 3D kết hợp với thực tế ảo 
(VR) để tái hiện hình ảnh hiện vật và nhân vật lịch sử 
một cách sống động. Bảo tàng Lịch sử TP.HCM triển 
khai dự án “Bảo tàng tương tác thông minh 3D/360” 
và thử nghiệm robot hướng dẫn viên ứng dụng trí tuệ 
nhân tạo (AI). Bảo tàng Dân tộc học Việt Nam và Bảo 
tàng Lịch sử Quân sự Việt Nam cũng đã áp dụng công 
nghệ thực tế ảo (VR) và trình chiếu 3D để tái hiện các 
không gian lịch sử và văn hóa, mang đến cho người 
xem những trải nghiệm chân thực và sinh động. 
Những bước tiến này cho thấy tiềm năng lớn trong 
việc phát triển hệ sinh thái trưng bày dựa trên hành vi 
và cảm xúc người dùng tại các bảo tàng Việt Nam 
(Hình 5).

Những ví dụ trên cho thấy, khi được triển khai đúng 
cách, đúng hướng, ICT không chỉ hỗ trợ việc truyền 
tải thông tin mà còn trở thành công cụ chủ đạo để xây 
dựng trải nghiệm trưng bày toàn diện, giàu tính cá 
nhân hoá và cảm xúc người dùng.

3.4. Giải pháp ứng dụng công nghệ ICT vào không 
gian trưng bày truyền thống
3.4.1. Những loại không gian trưng bày không nên 
hoặc sử dụng công nghệ ICT một cách hạn chế
Mặc dù công nghệ ICT mang lại nhiều lợi ích cho 
thiết kế và tổ chức trưng bày, nhưng không phải mọi 
loại không gian đều phù hợp để ứng dụng công nghệ 
này một cách rộng rãi. Trong một số trường hợp, việc 
sử dụng ICT có thể làm giảm giá trị thẩm mỹ, làm mất 
đi tính chân thực, hoặc làm lu mờ thông điệp gốc của 
trưng bày. Những loại không gian dưới đây nên cân 
nhắc sử dụng ICT một cách tiết chế và có chọn lọc 
[6],[7],[8],[9].
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3.4.2. Những loại không gian trưng bày nên sử dụng 
công nghệ ICT
Một số loại hình không gian trưng bày đặc biệt phù 
hợp để tích hợp hoàn toàn các công nghệ ICT nhằm 
thay thế, tăng cường hoặc mở rộng trải nghiệm thị 
giác và cảm giác cho người dùng. Các không gian này 
thường có nhu cầu cao về tính tương tác, sự cá nhân 
hóa và khả năng truyền tải nội dung phức tạp dưới 
dạng trực quan [9],[10],[11].

3.5. Những loại không gian trưng bày có thể phối 
hợp sử dụng công nghệ ICT vào trưng bày hiện vật
Trong nhiều trường hợp, hiện vật vật lý vẫn giữ vai 
trò trung tâm trong hoạt động trưng bày, đặc biệt là 
trong các không gian lưu giữ giá trị lịch sử, văn hóa 
hoặc nghệ thuật truyền thống. Tuy nhiên, việc phối 
hợp công nghệ ICT một cách hợp lý có thể giúp gia 
tăng giá trị diễn giải, hỗ trợ người xem hiểu sâu hơn 
và kết nối cảm xúc mạnh mẽ hơn với hiện 
vật[11],[12],[13],[14]. 
Một số không gian tiêu biểu gồm꞉
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4. KẾT LUẬN
Việc ứng dụng công nghệ ICT vào không gian trưng 
bày không chỉ là một xu hướng tất yếu mà đã trở 
thành một định hướng phát triển tất yếu nhằm nâng 
cao chất lượng trải nghiệm người dùng, đặc biệt 
trong bối cảnh chuyển đổi số đang diễn ra mạnh mẽ 
trên thế giới. Công nghệ đã giúp không gian trưng 
bày vượt qua những giới hạn vật lý truyền thống để 
trở thành môi trường giáo dục ‑ khám phá ‑ kết nối 
toàn diện, nơi người sử dụng được kích hoạt tổng thể 
cả thị giác, xúc giác, nhận thức và cảm xúc.

Tuy nhiên, bài viết cũng cho thấy rõ rằng không nên 
coi đây là một xu hướng có thể áp dụng một cách máy 
móc. Những thách thức về chi phí đầu tư khả năng 
tiếp cận của người dùng thuộc nhiều độ tuổi, giới 
tính, nhận thức hay nguy cơ phá vỡ cảm xúc nguyên 
bản với hiện vật hoặc sự lệ thuộc vào yếu tố kỹ thuật  
đều là những vấn đề cần được cân nhắc nghiêm túc 
trong chiến lược thiết kế, ứng dụng. Để đảm bảo giữ 
được các giá trị truyền thống, văn hoá và nghệ thuật 
của từng không gian cụ thể là ưu tiên hàng đầu. Chính 
vì vậy, việc cân bằng giữa yếu tố công nghệ và yếu tố 
cảm xúc, truyền thống chính là chìa khóa giúp không 
gian trưng bày phát huy tối đa giá trị của mình trong 
thời đại mới.

Qua phân tích lý thuyết và các ví dụ thực tiễn trong 
nước và quốc tế, có thể nhận thấy rằng một không 
gian trưng bày ứng dụng ICT hiệu quả cần đạt được 
sự cân bằng giữa công nghệ ‑ cảm xúc ‑ thẩm mỹ ‑ giá 
trị văn hoá. Thay vì thay thế hoàn toàn các hình thức 
trưng bày truyền thống, công nghệ ICT nên đóng vai 
trò hỗ trợ, mở rộng, và làm sâu sắc thêm trải nghiệm. 
Việc lấy người dùng làm trung tâm, hiểu rõ hành vi, 
cảm xúc, và mức độ tương tác của từng nhóm đối 
tượng sẽ là nền tảng để thiết kế các không gian trưng 
bày thông minh, bao trùm và nhân văn hơn trong 
tương lai.

*(ICT ‑  Information and Communicat ion 
Technology ꞉  công nghệ thông tin và truyền thông)
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