
博物館裡的新媒體

　　八○年代以來世界吹起一股跨界風潮，

故宮也在典藏系統的建置與數位化成果的逐

年積累之下，加入這場跨領域的探索。與許

多博物館不同的是，故宮並沒有因為重視藏

品的原真性而讓數位文物的發展受限。在諸

多前輩的耕耘下，豐厚的數位典藏讓創作觸

角延伸到不同的技術領域，開發出諸如投影

裝置「古畫動漫」、互動裝置「走入畫中」、

光雕投影互動裝置「自鳴晝夜」（圖 2）、虛

擬實境「神遊幻境」（圖 3）、擴增實境「南

懷仁的坤輿世界」、沉浸式互動劇場「海錯

奇珍」、大型投影情境式互動裝置「龍藏經—

浮影幻化」（圖 4）等等諸多精彩作品。而這

些裝置也隨著清宮舊藏的數位化進程，歷經

了工具、媒介、媒材與媒體等角色，或多或

少包含了這些特徵。 

　　近年來數位展的陸續推出，研發的作品

也愈來愈新媒體導向，成為一種新型態的溝

通傳播模式，影響人們對故宮的認知。數位

裝置所具有的機械複製能力，無形中改變了

博物館的藝術體系，其安全與便利的特性，

現已成為故宮於國內外巡展並拓展影響力的

利器之一。這些作品以電腦運算為基礎，結

合院藏資料庫內容，向大眾傳送文物的資訊。

它們成為真實文物的延伸，科技的推陳出新

與整合運用讓數位藝術創作成為可能。

共同的實在與不同的價值

　　創作需要精準的眼光，文物挑選也須符

合大眾的期待，而技術本身的特質也會影響

裝置在美學概念上的表現。科技與藝術的

共同點在於人造，兩者可說是均為人造物

（artifacts），具有人工性（the artificial）的

屬性，在本體論上可被視為共同實在（co-

reality）之展現。1
然而，數位裝置與藝術品

不同，我們將具有歷史價值之人工製品稱為

「文物」，新媒體因創作材料的發展歷史新

穎，尚未在文化裡蓄積夠久，所以並未如傳

統藝術品一樣在媒材本身即具有其他意義。
2 

　　即使如此，故宮並未停下腳步，其數位

作品本身即是在跨越科技與傳統的鴻溝，打

破藏品承載的自然、文化與數位影像技術之

間的分野，並以新物質作為基礎，生成文物

的數碼型態。這是一種文化資訊，另類的體

感經驗。雖無法與觀賞真實文物的審美意趣

　　初見故宮的新媒體藝術作品通常是驚奇

讚嘆的，以曾在正館展出的「藝域漫遊」為

例（圖 1），一進入廳內隨即被百年文物轉化

而成的虛擬空間所圍繞，文物蘊含的藝術精

神透過數位媒體展現，讓人彷彿置身太虛幻

境，別有天地非人間。

舊藏新藝—
淺談故宮新媒體藝術創作
▍曾一婷

國立故宮博物院（以下簡稱故宮）發展新媒體藝術、製作數位裝置已然多年，累積的作品

也以數位展的形式於全臺各地巡迴，並獨自開發出迥異於國際各大博物館的展示型態。這

些展件的研發在保留文物藝術內涵的同時，如何以全新的數位面貌呈現其美學意境，向來

考驗著製作團隊。而科技的躍進也推動著團隊自我期許，多方嘗試將新技術應用於裝置製

作上，以摸索所有創新的可能。這是一場又一場極具挑戰的創意冒險，藝術與科技激盪出

的火花，正以全新的載體逐漸往外擴散，並以院藏文物之名，向世界發聲。
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 圖1 藝域漫遊—郎世寧新媒體藝術展　教育展資處提供

 圖2 「自鳴晝夜」光雕投影互動裝置　教育展資處提供
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格的多變，科技發展不只主導數位藝術的

成長，也形塑現代人的審美標準與意識型

態。而故宮在這波結合藝術與科學的趨勢

裡，逐漸摸索出一套屬於自館的創作模式，

開發出諸如寓教於樂、美感體驗、氣氛營

造等類型的作品。這些裝置大多取材自書

畫典藏，除了人物景觀可讓觀眾一眼辨識

出文物外，其所展現的二維空間無論是動

畫或投影皆能產生優異的互動效果，例如

四季故宮系列的「春生」、「夏荷」（圖5）、

「秋色」、「冬雪」，以及最近推出的「大

漠履踪」等等。

　　另外，浩瀚的圖書文獻也有許多精采

的歷史故事可供爬梳，如以同安船為主題

製作的「望穿時空」、「操帆破浪」，近

期研發的「日月記影」（圖 6）則是結合

GIS、3D列印、光雕投影等多種技術的突

破之作。未來團隊將會思考器物類裝置創

相比，卻能大大擴增資訊接收的深度與廣度。

這些技術不再只是機械複製而成的媒介，現

今科學的進展讓技術本身可以成為一件使靈

光再現的作品。它們是一種媒體，文物的模

擬，跨越真實與虛擬的實驗。

跨領域思維與集體創作

　　藝術創作需要技術上的支持，而創意實

踐需要一個共同激盪的開放空間。不同的想

法、理論、技術與經驗在此交流，找出連結

彼此並產生火花的原點。隨著裝置與策展風
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 圖3 「神遊幻境」虛擬實境（視者畫面）　教育展資處提供

 圖4 「龍藏經—浮影幻化」大型投影情境式互動裝置　教育展資處提供

 圖5 「夏荷」互動裝置　教育展資處提供

 圖6 「日月記影」GIS 3D列印投影裝置　教育展資處提供
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文化的游牧者

　　故宮身為一個二十一世紀的博物館，接

受政府資源補助的國立機構，其功能不只在於

文物的保存與維護，還須落實公共化與大眾教

育。因此，故宮策劃的新媒體藝術展大多以博

物館教育為主軸，目的在於推廣文物，加強觀

眾的參與。由於機械裝置可以複製的本質，打

破藝術品單一存在的限制，
3
加上沒有真實文

物移展的風險，讓數位展在策劃上更有彈性。

以「藝域漫遊—郎世寧新媒體藝術展」為例，

該展便同時在故宮與義大利佛羅倫斯聖十字教

堂的附設下層展覽空間中展出。（圖 9）

　　此外，為實踐文化資源共享、縮短城鄉

差距，這些巡展多於偏鄉進行，竭力與院外

民眾建立文化上的關連，其中又以「同安．

潮 新媒體藝術展—澎湖遊」（圖 10）最具

代表，是場所精神的最佳展現。
4
該展除了選

擇資源較缺乏的離島外，也以文獻內容呼應

在地古蹟，闡述澎湖一帶與同安人有關的歷

史和地緣關係。數位裝置如「海圖互動桌」、

「解構同安船」等在這裡不只發揮場布與移

動上的優點，也以相關史料活化當地歷史空

間、串聯文物知識與地方記憶，創造穿越古

今的觀展體驗。在博物館內的藏品須經過儀

式化的過程才能再現其靈光與氛圍，然而在

真實的歷史場所裡直接上演互動展示，民眾

更能身歷其境，進而催生在地認同與情感連

結。 

藝域的結合

　　近年來故宮積極跟上當代潮流，嘗試與

現實接軌，並擴展其他合作對象，可故宮的

數位藝術與時下的創作走向截然不同，它並

作的更多可能，因為立體物件的轉化較為困

難，製作門檻較高，可發展的方向約莫在造

型、寓意，或藝術性上，「月影梅」（圖 7）

則是近年代表作。裝置的發想或許從文物挑

選開始，也可能是為應用新技術，無論如何，

從構思、製作，到最終效果的呈現，皆是多

位夥伴努力的成果，是沒有單一作者的共同

創作。團隊以時下盛行的媒材，創作出承續

文物風華的作品，並試圖在院藏品的獨特性

上，添加一股當代的氣息。

模擬文物的藝術世界

　　故宮的數位裝置可說是文物的設備化，

一種新媒體形態的轉譯、承載文物精神的變

體。以書畫、器物或古籍插圖為創作靈感的

作品來說，團隊並非以新科技媒材追求現實

世界的再現，而是務求以科技新物質體現文

物的精神內涵，較接近於原件真實的還原。

即使是融接後的呈顯，隨著創作媒材的不同、

樣態呈現的差異，早已於無形中改變觀眾對

「文物」的觀感與認知。

　　數位科技可以「無中生有」，但故宮的

新媒體裝置皆是以文物為本。在探索過程中，

除了亦步亦趨不致偏離藏品本身的涵意外，

訴諸觀者對文物的視覺記憶、揭示其特徵，

以及虛擬境界的創造是整體發展的重點。無

論是觀賞真實還是虛擬化的文物，個人在感

官與精神上皆能達到不同程度的愉悅與充滿，

而虛實交錯的空間更讓想像活躍具體，有如

化解時空的隔閡，進入當時文人巨匠所欲表

現的藝術世界。裝置的仿古風格不只加強閱

聽者的既視感，數位文物美學也在長年的實

踐下建立，並在全臺巡迴的新媒體藝術展中

嶄露鋒芒。（圖 8）
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 圖7 「月影梅」大型投影情境式互動裝置　教育展資處提供  圖8 國寶新境—新媒體藝術展　教育展資處提供　本圖中間牆面投影為「走入畫中」互動裝置，左方立臺為「大漠履踪」互動裝置之
局部。



文化的游牧者
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3
加上沒有真實文

物移展的風險，讓數位展在策劃上更有彈性。

以「藝域漫遊—郎世寧新媒體藝術展」為例，

該展便同時在故宮與義大利佛羅倫斯聖十字教

堂的附設下層展覽空間中展出。（圖 9）

　　此外，為實踐文化資源共享、縮短城鄉

差距，這些巡展多於偏鄉進行，竭力與院外

民眾建立文化上的關連，其中又以「同安．

潮 新媒體藝術展—澎湖遊」（圖 10）最具

代表，是場所精神的最佳展現。
4
該展除了選

擇資源較缺乏的離島外，也以文獻內容呼應

在地古蹟，闡述澎湖一帶與同安人有關的歷

史和地緣關係。數位裝置如「海圖互動桌」、

「解構同安船」等在這裡不只發揮場布與移

動上的優點，也以相關史料活化當地歷史空

間、串聯文物知識與地方記憶，創造穿越古

今的觀展體驗。在博物館內的藏品須經過儀

式化的過程才能再現其靈光與氛圍，然而在

真實的歷史場所裡直接上演互動展示，民眾

更能身歷其境，進而催生在地認同與情感連

結。 

藝域的結合

　　近年來故宮積極跟上當代潮流，嘗試與

現實接軌，並擴展其他合作對象，可故宮的

數位藝術與時下的創作走向截然不同，它並

作的更多可能，因為立體物件的轉化較為困

難，製作門檻較高，可發展的方向約莫在造

型、寓意，或藝術性上，「月影梅」（圖 7）

則是近年代表作。裝置的發想或許從文物挑

選開始，也可能是為應用新技術，無論如何，

從構思、製作，到最終效果的呈現，皆是多

位夥伴努力的成果，是沒有單一作者的共同

創作。團隊以時下盛行的媒材，創作出承續

文物風華的作品，並試圖在院藏品的獨特性

上，添加一股當代的氣息。

模擬文物的藝術世界

　　故宮的數位裝置可說是文物的設備化，

一種新媒體形態的轉譯、承載文物精神的變

體。以書畫、器物或古籍插圖為創作靈感的

作品來說，團隊並非以新科技媒材追求現實

世界的再現，而是務求以科技新物質體現文

物的精神內涵，較接近於原件真實的還原。

即使是融接後的呈顯，隨著創作媒材的不同、

樣態呈現的差異，早已於無形中改變觀眾對

「文物」的觀感與認知。

　　數位科技可以「無中生有」，但故宮的

新媒體裝置皆是以文物為本。在探索過程中，

除了亦步亦趨不致偏離藏品本身的涵意外，

訴諸觀者對文物的視覺記憶、揭示其特徵，

以及虛擬境界的創造是整體發展的重點。無

論是觀賞真實還是虛擬化的文物，個人在感

官與精神上皆能達到不同程度的愉悅與充滿，

而虛實交錯的空間更讓想像活躍具體，有如

化解時空的隔閡，進入當時文人巨匠所欲表

現的藝術世界。裝置的仿古風格不只加強閱

聽者的既視感，數位文物美學也在長年的實

踐下建立，並在全臺巡迴的新媒體藝術展中

嶄露鋒芒。（圖 8）

故
宮
文
物
月
刊

舊
藏
新
藝—

淺
談
故
宮
新
媒
體
藝
術
創
作

444

96 97

教
育
推
廣

 圖7 「月影梅」大型投影情境式互動裝置　教育展資處提供  圖8 國寶新境—新媒體藝術展　教育展資處提供　本圖中間牆面投影為「走入畫中」互動裝置，左方立臺為「大漠履踪」互動裝置之
局部。



不反映社會，也不以科技進行哲學思考，而

是試圖成為藝術家創作心靈的延續，用新媒

體還原已逝創作者的想像，所以自成一格。

由於並非是完全立足於當代的創作，自然也

缺乏當代藝術所擁有的自我表述及批判力道，

但只要能傳達文物的靈光與美感，便已達成

創作的初衷。 

　　因此，以故宮藏品的性質回應當代議題

其實非常具有實驗性，「生態想想」（圖

11）和「動物藝想」（圖 12-1）即是近期兩

場別開生面的展覽。前者顧名思義強調生態，

並與蘭陽博物館、國立臺灣博物館合作展出

動物標本；後者則是結合香港城市大學邵志

飛教授（Prof. Jeffrey Shaw）的新媒體藝術作

品（圖 12-2∼ 12-5），探討人類與動物之間

多元又複雜的關係。事實上，文物本身並不

探究這些當代熱門的觀念或話題，即便同樣

是數位裝置，故宮在這其中扮演的角色也是

較為薄弱的，因為這並非當初研發的意圖，

但以觀展的角度而言，讓人耳目一新，猶如

橫跨久遠的地域與時空，以動物為主角，展

現豐富又多變的面貌。這些裝置在跨域的融

合中，書寫出嶄新的脈絡，未來策展團隊如

何再創新意，賦予展件不同的想像，著實令

人期待。 

數值化的展現

　　訊息無法與傳輸的媒體分開，而隨著媒

體的物質屬性不同，體驗方式也會跟著有所

差異。
5
新技術的發明並非只是使用工具的更

替而已，隨著學習載體的改變，我們的心智

運作、知識架構也將變得不同。雖然文物知

故
宮
文
物
月
刊

舊
藏
新
藝—

淺
談
故
宮
新
媒
體
藝
術
創
作

444

98 99

教
育
推
廣

 圖10 同安．潮　新媒體藝術展—澎湖遊　教育展資處提供

 圖9 藝域漫遊—郎世寧新媒體藝術展（義大利場）　教育展資處提供  圖11 生態想想—新媒體藝術展　教育展資處提供
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識需要藝術史學者長年的鑽研，但文物資訊

可以透過數位裝置的施展而廣為人知。然而，

為前進偏鄉並確保機器正常維運，團隊的首

要考量是實用與穩定性。即使這代表在藝術

表現、技術設備選擇上較趨於保守，但為使

機器長期正常運作，作品的完整性與維運成

本往往是團隊的考量之一。

　　就功能而言這些數位展件大致可分為觀

賞類與體感類，由於占地面積大，裝置也不

宜容納太多內容，研發時通常只能擇一重點

進行，務求降低參與的門檻，達到作品的直

觀效果。以「南懷仁的坤輿世界」（圖 13）

為例，團隊直接將院藏平面的《坤輿全圖》

具體化為 1.5公尺的地球儀，在擴增實境技術

的支持下，結合古代地理資訊，使用手機辨

識球體，時人所認識的異域動物與世界風貌

便在螢幕中一一閃現。不只是具現代感的地

球在太空中飄浮轉動，若干珍奇異獸也在球

體上自在遊走，點擊動物圖像後，含有原文

（即古文）、白話文、英文三種語言與當代
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 圖12-1 動物藝想—新媒體藝術展　教育展資處提供

 圖13 「南懷仁的坤輿世界」擴增實境　教育展資處提供

 圖12-2 「角島鯨實錄」3D列印鯨魚骨與活動影像　教育展資
處提供

 圖12-3 「立體光雕百福瓶」互動裝置　教育展資處提供

 圖12-4 「貓狗斷層掃描」互動裝置　教育展資處提供  圖12-5 「動物手工品」立體互動短片及程式　教育展資處提供
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眾最重要的一環。在全球各種文化競爭的不

對等關係中，如何在感官體驗或者意義建構

上與觀眾建立起更深刻的連結，並以新媒體

突顯文物的價值與內涵，甚至改變觀展的模

式，將是裝置研發時不斷自我追問的課題。

　　為配合去（2019）年推出之「以文會友—

雅集圖特展」，製作團隊從古畫裡蜿蜒溪水邊

舉行的雅集活動擷取靈感，以人性化的角度

設計「曲水流觴」多人互動裝置（圖 15），

期待群眾的參與，在新媒體原有的高體驗強

度下，加深使用者面對機器的情感。
7
觀眾可

在蒲團入座，仿效蘭亭風流，流觴賦詩，現

場體驗古代文人進行的雅集盛會，並將瞬間

的驚喜化為更深層的感動。裝置在此發揮教

育與群聚功能，成為承載文物特性、傳遞藝

術理念的橋梁，也讓參與者變成主動的意義

創造者，一同打造屬於當下流動群體的新媒

體版曲水宴，實際展現意義創造的過程。 

插圖的古籍版面便會向使用者解釋原《坤輿

圖說》上的獅、飛魚、惡那西約（即長頸鹿）

等等相關內容。該裝置將虛擬資訊擴增於仿

古風格的球體上，藉由電腦程式與攝影機的

辨識技術，顯現一個廣闊的星際空間與一顆

3D動畫版的星球，觀眾便在古今融合的畫面

中，領略文物裡的世界知識架構。 

編織經驗

　　科技不只影響藝術，藝術也會影響科技，

讓科技成為藝術的表現手法之一。
6
故宮的新

媒體作品是設計來讓人驚豔與經驗的，其高

度的渲染張力、感官的刺激，即使只是簡單

的肢體互動也能產生深刻的體感效果。以廣

受小朋友歡迎的「海錯奇珍」（圖 14）來說，

橫臥的使用者在深海音效的環繞下，以身體

為中心，動腦、動眼、也動手，利用漁火燈

感測大洋裡的墨漬，院藏聶璜〈海錯圖〉裡

的海洋生物便一一觸發而出。

　　這是一種人與機器間非語言形式的溝通，

在共創藝術的概念下，0與 1構成的數據在流

動的海色布幕裡自由變換型態，使用者有如

置身海底，揮灑十八世紀人們想像的蝦、蟹、

鱟、螺，這些訊息也以感知作為回饋，體現

文物背後所承載的博物傳奇。由此可證，故

宮的新媒體裝置不只要求技術上的精確，在

內涵上也務求底蘊深厚、意味深長、意境幽

遠。而此種表現的變化性與多樣性，也成為

彰顯文物特色、活化博物館空間，以及打造

細緻五感體驗的最佳範例。

意義的建構

　　科技的發展是未完成進行式，在可見的

未來裡，展示與教育將持續是博物館面對群
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 圖15 「曲水流觴」互動裝置　教育展資處提供 圖14 「海錯奇珍」沉浸式互動劇場　教育展資處提供



眾最重要的一環。在全球各種文化競爭的不
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7
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等等相關內容。該裝置將虛擬資訊擴增於仿
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編織經驗

　　科技不只影響藝術，藝術也會影響科技，

讓科技成為藝術的表現手法之一。
6
故宮的新

媒體作品是設計來讓人驚豔與經驗的，其高
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的肢體互動也能產生深刻的體感效果。以廣
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為中心，動腦、動眼、也動手，利用漁火燈
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的海洋生物便一一觸發而出。
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在共創藝術的概念下，0與 1構成的數據在流

動的海色布幕裡自由變換型態，使用者有如

置身海底，揮灑十八世紀人們想像的蝦、蟹、

鱟、螺，這些訊息也以感知作為回饋，體現

文物背後所承載的博物傳奇。由此可證，故

宮的新媒體裝置不只要求技術上的精確，在

內涵上也務求底蘊深厚、意味深長、意境幽

遠。而此種表現的變化性與多樣性，也成為

彰顯文物特色、活化博物館空間，以及打造

細緻五感體驗的最佳範例。

意義的建構

　　科技的發展是未完成進行式，在可見的

未來裡，展示與教育將持續是博物館面對群
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 圖15 「曲水流觴」互動裝置　教育展資處提供 圖14 「海錯奇珍」沉浸式互動劇場　教育展資處提供



結語

　　我們活在一個以數位運算技術為主導性

媒介的時代，
8
而當代的創造則是我們生存時

代的表現。這個世代出生的人們在資訊自由

傳遞的環境裡長大，我們居住在虛擬的空間

裡，是一個個從各種裝置獲取資料的拇指姑

娘、拇指少年。
9
而故宮戮力開發的這些數位

作品，除了讓裝置本身成為無遠弗屆的傳播

力量外，也轉變文物給人的印象，再以活潑

新穎的巡展模式，積極拓展各地潛在的觀眾

群。

　　「藝域漫遊」已在 2018年完美落幕，

現於正館接檔的是「經典之美」（圖 16-1∼

16-3），該展藉由館校合作下的新媒體藝術作

品，引領觀眾了解賞析文物的六個觀點與六

個構面，極富美感教育精神。未來團隊也將

繼續成長，跟隨時代前進的腳步，開拓數位

裝置所擁有的未知與無限，為故宮樹立新美

學典範、新藝術語言。

謹以本文獻給故宮歷年來努力推動新媒體藝術的所有長官

同仁。
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結語
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媒介的時代，
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而當代的創造則是我們生存時

代的表現。這個世代出生的人們在資訊自由

傳遞的環境裡長大，我們居住在虛擬的空間

裡，是一個個從各種裝置獲取資料的拇指姑

娘、拇指少年。
9
而故宮戮力開發的這些數位

作品，除了讓裝置本身成為無遠弗屆的傳播

力量外，也轉變文物給人的印象，再以活潑

新穎的巡展模式，積極拓展各地潛在的觀眾
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裝置所擁有的未知與無限，為故宮樹立新美

學典範、新藝術語言。
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