
本文透過價值共創觀點討論觀眾及博物館如何互動，才能共同創造價值。首先就多媒體互動展

件的互動體驗實務，推論科技操作及文物認知學習的價值創造流程；接著以「藝心耳目—故

宮多媒體體驗展」的「四季故宮—夏荷」、「四季故宮—秋色」及「畫馬・共創百駿」等三

件多媒體互動展件為案例，討論觀眾及博物館共同創造文物認知學習體驗的方式以及可能遭遇

的問題。本文建議博物館應善用展件說明等展場資訊，引導觀眾認識多媒體互動展件的取材文

物，幫助觀眾建立互動體驗行為與文物特色間的關係，方能促進觀眾參與價值創造的過程，將

科技體驗轉換為具教育意義的文物學習。

▌羅勝文、洪誼新

略談「藝心耳目─故宮多媒體 
體驗展」的價值共創歷程
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  資訊科技已漸成為博物館展覽的新媒材，它

兼具文物展示輔助、新穎科技體驗、愉悅學習

等特質，為展覽敘事手法提供了新的可能性。1 

博物館教育也隨著觀眾在展場的互動體驗歷程

發生變化。觀眾對於參與展覽互動表現高度興

趣，2互動體驗流程不再是由博物館單方面決

定，觀眾能依個人喜好操作多媒體互動展件，

自由探索詮釋典藏文物，雙方共同創造科技體

驗及文物知識。本文討論正在國立故宮博物院

南部院區展出的「藝心耳目—故宮多媒體體驗

展」，以筆者導覽過程中觀察觀眾操作「四季

故宮—夏荷」、「四季故宮—秋色」及「畫馬．

共創百駿」等三件多媒體互動展件之實務現象

為起點，嘗試透過價值共創觀點討論觀眾及博

物館如何應用資訊科技創造個人化的文物體驗，

進而轉換為感知到的知識。觀眾操作多媒體展

件所感知的價值是主觀經驗，包含科技操作及

文物認知學習，博物館教育的目標是以科技體

驗為媒介，引導觀眾在操作的過程中更進一步

認識文物。因此觀眾及博物館如何互動，才能

共同創造價值，是本文想要討論的議題。

　　本文引用價值共創觀點，首先推論在數位

互動歷程中，科技操作及文物認知學習的價值

創造流程，接著以「四季故宮—夏荷」、「四

季故宮—秋色」及「畫馬．共創百駿」為案例，

討論觀眾及博物館共同創造文物認知學習的方

式以及可能遭遇的問題，最後為本文的結論與

建議，期有助於博物館增進數位展示學習與博

物館體驗的成效。

價值共創觀點：在互動過程中共創體
驗價值
　　價值共創觀點所指的價值來自使用經驗，是

受益者使用有形的產品及服務後所感受到的獨

特評定，3它可以是可衡量指標，也可以是抽象

的內在情緒。價值共創的本質是參與價值生產的

行動者（企業、其他利益相關人）、受益者等在

互動的過程中交換、整合知識及技能，4共同創

造體驗價值，這意謂行動者無法單獨生產價值，

他們可以提出價值主張（value proposition），

亦即讓目標受益者感覺到有價值的推動因素，

說明他們將提供哪些價值，邀請受益者參與共

創互動的過程。一旦該價值主張被認可後，彼

此將朝向共同的目標，透過互動實現價值。 

　　博物館經常以新科技手法、創新文物體驗

做為價值主張。新科技促使博物館生產更擬真

的文物圖像動畫、更直覺簡單的操作介面，觀

眾一目瞭然即刻上手，付出少許科技操作技能

便能獲得即時回饋。然而科技娛樂的數位互動

若沒有意義，將很難達到學習成效，甚或容易

產生錯誤詮釋，5博物館有必要幫助觀眾建立文

物基礎知識，以便啟發觀眾持續探索的興趣。

　　展件說明通常是觀眾取得文物基本資訊的

主要管道，本文認為該說明應聚焦在多媒體互

動展件的文物接觸點（touchpoint），亦即觀眾

所見到、感受到的多媒體圖像、聲音動畫、互

動行為背後的文物基本資訊，同時表達博物館

方的文物詮釋。文物客觀訊息可做為觀眾欣賞

取材文物的起點，由此體驗欣賞文物，發展個

人化的文物詮釋意義；博物館的文物詮釋有助

於觀眾及博物館間的對話，6觀眾可將博物館做

為一個基準點，反思、調整個人的文物詮釋意

義，甚至挑戰博物館知識，創造更具深度的文

物認知學習體驗。基於價值共創觀點推論科技

操作及文物認知學習的價值創造，接下來本文

將就此架構以「四季故宮—夏荷」、「四季故

宮—秋色」及「畫馬．共創百駿」為案例，進

行更深入的討論。
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案例描述一、二：「四季故宮―夏荷」、 
「畫馬．共創百駿」

  「四季故宮—夏荷」由兩個投影區域及上

方四部電扇組成（圖 1），正面投影畫面保留〈太

液荷風〉構圖結構（圖 2），上段留白表現天空，

中段荷葉高低參差，姿態變化萬千。四部電扇

模擬微風徐徐吹來荷葉隨之搖擺，除了增添畫

面動感，溫度變化也將提升觀眾的沉浸感受，

彷彿正在荷花池畔享受眼前美景。地面投影畫

面表現〈太液荷風〉下段構圖中群鴨悠游池塘

的景色，該區也是主要的互動區域，然而一般

觀眾對馮大有（十二世紀）和〈太液荷風〉知

之甚少，當他們興奮地踩踏追逐地面投影中的

荷葉、蝶燕、魚群（圖 3）時，如何引導觀眾藉

由「四季故宮—夏荷」認識〈太液荷風〉，創

造個人化的文物體驗？

  筆者在導覽介紹時，詢問觀眾是否曾聽過

馮大有和〈太液荷風〉，大部份觀眾並不熟悉。

因此「四季故宮—夏荷」的多媒體圖像、動畫、

踩踏互動行為等，很難發揮引導觀眾認識取材

文物的作用。展件說明（圖 4）遂成為主要溝通

工具。它向觀眾說明將透過一個虛擬體感的互

動空間，感受〈太液荷風〉畫作中夏日躍動的

生命，踩踏池中荷葉觸發葉上蝴蝶和螢火蟲往

荷花方向飛去；荷花隨著兩側吹來陣陣微風左

右飄動，觀眾的踩踏行走已不再是追逐遊戲，

而是伴隨著個人對畫作的詮釋而產生身體的脈

動，感受〈太液荷風〉的朝氣蓬勃。

圖1　「四季故宮—夏荷」多媒體互動展件　作者攝
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　　文物認知學習來自觀眾透過多媒體操作經

驗所獲得的文物相關知識及體會，觀眾每一次

的踩踏行走、感受電扇吹出的微風、觀賞投影

幕中圖像動畫的變化等等，都是故宮為觀眾設

計的體驗接觸點。展件說明能夠幫助觀眾統整

每一次操作互動經驗，轉換為適當、整體性的

文物體驗，藉以感受取材畫作中的生機與活力。

當資訊科技效果及文物知識在觀眾的數位互動

過程中來回傳遞時，價值便油然而生，共同創

造屬於觀眾與博物館之間獨特認知與詮釋，娛

樂性質的科技體驗也將隨之轉換為知識性的文

物體驗。

圖2　宋　馮大有　太液荷風　國立故宮博物院藏
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  「畫馬．共創百駿」突顯文物資訊在數位

互動歷程的引導作用。（圖 5）大部份的觀眾進

入互動區後即刻提筆在平板電腦上作畫（圖6）， 

上傳畫作後再與之合影留念，然而很少觀眾能夠

體會他們正在參與郎世寧（Giuseppe Castiglione, 

1688-1766）的藝術創作。大多數觀眾對郎世寧

或〈百駿圖〉並不陌生，對於「畫馬」卻是知

之甚少，對「共創」的理解更是來自現場有四

部平板電腦，覺得跟家人朋友和現場觀眾一起

塗鴉作畫感到有趣。觀眾自行發展出社交娛樂

固然有其正向意義，然其並非「畫馬．共創百

駿」想要傳達的主要訊息。筆者在導覽介紹時，

先就本數位作品的電視牆（圖 7）簡略說明〈百

駿圖〉以長卷描繪駿馬牧遊於山水河岸的景色，

畫中百匹駿馬或立或臥，或三兩成群嬉戲，或

有獨自閑定，馬匹的造形毛色變化豐富未見重

複。觀眾自觸控平板上選擇一匹駿馬（圖 8）描

繪著色，經由觀眾與文物雙向知識與經驗的交

換帶出〈百駿圖〉藝術價值與造詣。

　　即便是觀眾略有印象的作者或文物，博物

圖3　觀眾操作體驗「四季故宮—夏荷」　作者攝
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館仍有需要藉由適當的互動操作指引觀眾，幫助其

建立互動體驗行為與文物之間的關係，觀眾方能意

識到他們正在與文物進行互動，且正習得關於該文

物的知識。展件說明中有關互動操作行為的文物資

訊，有助於觀眾將所感知到的科技體驗轉換為個

人習得的文物知識，反之，觀眾可能很少機會與博

物館交換彼此的使用經驗與知識，降低共同創造文

物認知學習的可能性。本案例的展件說明幾乎都是

互動操作指引，並未提供「觸控筆著色」所延伸出

的文物訊息，反映在觀眾較關心個人上傳的塗鴉結

果。筆者導覽時補充介紹〈百駿圖〉，引導觀眾從

手邊正在著色的馬匹認識〈百駿圖〉中各異其趣的

百駿百態，將觀察視野由個人的著色創作擴展至整

幅取材畫作的藝術創作，接著說明觀眾畫馬著色的圖4　「四季故宮—夏荷」展件說明　南院處提供

圖5　「畫馬．共創百駿」展件說明　南院處提供
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圖6 觀眾操作「畫馬．共創百駿」的平板電腦作畫　作者攝

圖7　「畫馬．共創百駿」電視牆畫面　作者攝
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過程就如同郎世寧曲盡駿馬之態，每匹駿馬都

是獨一無二的，值得觀眾細數百駿之姿。文物

認知學習的共創不限於以上兩種途徑，觀眾有

權利開發個人化的體驗與理解，然而本文認為

博物館仍有必要在展件說明中提供足夠的文物

資訊供觀眾隨時取用，適時引導觀眾融合個人

的科技操作體驗與博物館方的知識，共同創造

屬於雙方的文物認知學習。

案例描述三：「四季故宮―秋色」 
帶來意料之外的科技操作體驗
　　「四季故宮—秋色」取材自元代趙孟頫

（1254-1322）的〈鵲華秋色〉畫作，觀眾藉由

手勢操作欣賞〈鵲華秋色〉，如同手持望遠鏡

般遙望遠方兩座高山，山下秋意正濃，屋舍、

山羊、漁夫點綴林間，家鄉優美景色仿佛咫尺

之間，心領神會趙孟頫與周密（1232-1298）間

的友好情誼。（圖 9、10）依筆者觀察，部份觀

眾在閱讀展件說明後大致理解〈鵲華秋色〉的

創作背景、構圖內容等，一旦進入互動區熟悉

手勢操作後，有些觀眾將放大鏡移動到收藏印

記、題跋、作者款識等位置；有些觀眾好奇心

激發，平舉雙手或偕同夥伴探索新奇玩法；另

有些觀眾短暫操作後悄然離去，甚為可惜；還

有一些觀眾駐足於互動區外，觀看待機動畫中

日夜變化、羊群羋羋的立體影像。受惠於資訊

圖8　「畫馬．共創百駿」觸控畫板畫面　作者攝
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科技，觀眾極富創造力的互動方

式為「四季故宮—秋色」增添許

多意料之外的科技體驗。筆者在

導覽介紹時也會略加說明趙孟頫

贈畫好友周密的背景資訊，以及

欣賞長卷通常是依次展開畫面的

某個片段或局部，接著邀請觀眾

由右至左緩慢移動手勢，隨著畫

作放大想像周密逐次展開〈鵲華

秋色〉第一次看見家鄉風景，思

念家鄉的感動。

　　本案例表現較具開放性的價

值共創途徑，觀眾可以從任何位

置進入互動區域，隨意移動手勢

操作放大感興趣的畫作細節和物

件，展開個人與〈鵲華秋色〉間

的對話。筆者的導覽介紹只是其

中一種文物認知學習途徑，引導

觀眾依序遊歷遠方的華不注山與

鵲山，接著再由兩山之間逐步向

前觀賞江沼景色，探訪展件說明

中提到的林間屋舍、婦人、山羊、

漁夫等，在遊歷的過程中傳遞文

物詮釋與認知。

結語
　　本文引用價值共創觀點，討

論觀眾及博物館在數位互動歷程

中的價值共創。首先推論科技操

作及文物認知學習等兩種價值，

以及雙方在創造價值所交換、整

合的知識及技能，接著以「藝心

耳目—故宮多媒體體驗展」的

「四季故宮—夏荷」、「四季故 圖9　「四季故宮—秋色」展件說明　南院處提供
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宮—秋色」及「畫馬．共創百駿」等三件多

媒體互動展件為案例進行更深入的討論。本文

認為科技操作通常源自觀眾對多媒體互動展件

取材文物的有限認識，觀眾進入互動體驗區後

很難察覺他們正在親身體驗文物，亦或受科技

娛樂效果而錯誤詮釋互動經驗。並且文物認知

學習需要展件說明做為指引，其內容應幫助觀

眾建立互動體驗行為與文物特色間的關係，換

言之，博物館需要向觀眾清楚說明他們正在與

文物進行有意義的互動，方有機會將科技體驗

轉換為文物知識相關、具教育意義的經驗。

　　觀眾從進入多媒體互動展件的互動區域

後，便與博物館來回傳遞文物圖像動畫、文物

知識、觀眾的互動操作行為、體驗感受等訊息

及情感。本文建議博物館在策畫展出多媒體互

動展件時，應留意觀眾的互動行為及展件說明

的相互搭配，適當指引觀眾主動認識他們正在

操作的文物及其特色。資訊科技給予觀眾自行

探索文物的空間，也有可能因此迷失在聲光效

果之中，博物館仍需要藉由展覽現場的資訊，

促進觀眾實質上的參與價值創造的過程，共同

完成博物館教育的目標。
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