
「羅山記影—嘉義文史互動桌」是以國立故宮博物院南部院區（簡稱故宮南院）所在地「嘉

義」為核心，所發展出來的地方史虛實整合平臺。這個平臺不僅企圖以空間為軸心梳理地

方文史，更希望透過線上、線下平臺與不同模式功能，喚醒民眾對周遭環境的關懷。基於

「大眾書寫自己的歷史」與「發掘地方議題」，平臺嘗試以數位工具搜集資訊，透過邀請

公眾參與，共同描繪當代記得的嘉義輪廓。歷時一年製作，配合故宮南院「嘉義文史廳」

於 2020年底的重新開幕而設置。本文依其最初運作之版本撰寫。

▌高于鈞

以數據描繪地方輪廓─
嘉義文史互動桌的共創實踐
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  作為公共空間的博物館，自十八世紀末開

始，在一連串的社會發展之下，與社會及社群

的關係越來越密切。尤其是 1970年代的生態博

物館論，以及 1980年代興起的新博物館學，博

物館逐漸開始被期望不只將重心放在「物」，

也應該更多的關注「人」，包含來訪觀眾及其

所在的社群。博物館被期待成為一個公共的、

參與當代議題的，包容多音，能讓公眾透過其

對話的平臺／空間。伴隨著 1980年代臺灣解

嚴，各種鼓勵草根發聲、增進地方認同為目的

的國家政策陸續登場，1公共史學也幾乎在這個

時刻形成臺灣版的論述，兩者相輔相成。如今

「博物館歷史學」已然成為一種新興取徑，通過

博物館的公共空間與多元材料，邀集大眾參與

歷史書寫，擴大了地方記憶與歷史敘事的觀點

與可能性。2

  略晚於博物館的典範轉移，1970年代即開

展的資訊革命，在 2000年代web 2.0問世之後，

資訊流通與知識生產同樣迎來了全新的時代。

「使用者」（user）開始習慣資訊並非只有一種

面貌，或一個特定族群可以產製。隨著數位工具

的普及，使用者得到了前所未有的權力，他們

能夠創造內容並管理不同的消息來源，甚至能

夠將他們產製的內容分享給大眾。3新興的資訊

展示平臺與知識流通方式也衝擊著博物館習以

為常的權威媒體路線。更準確地來說，隨著社

群媒體融入大眾的生活，博物館已不能再把觀

眾簡單的視為接收者，在媒體和文化領域，更

適合觀眾的名詞或許是「創用者」（prosumer，

另譯生產性消費者），隨著越來越多的平臺工

具，讓個體或集體透過參與得到改變他們生活

的權利和能力；觀眾期待—甚至已經習慣，能

圖 1　以光雕投影在約為 1：32,000的嘉義縣市 3D列印地形模型。　作者攝於故宮南院
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夠直接尋求、接受和傳布訊息。這種打破專家

系統的產銷合一，更成為一種潛在的集體智慧模

式。4

  綜上，博物館與其協作社群，以及廣泛的

「大眾」，都已經做好知識民主化的準備。那麼

博物館可以利用哪些方法與新技術促進公眾參

與呢？本文欲以「羅山記影—嘉義文史互動桌」

（以下簡稱互動桌）為個案，說明作為公共空間

的博物館，如何藉由數位工具與數位設計，描

繪一個以數據為基礎的地方議題輪廓，以作為

專業人士或業餘觀眾察覺問題，以及進一步研

究與分析時的參考。

  囿於本刊篇幅，本文將集中於介紹該虛實

整合平臺如何實踐「參與」，相關之數位設計

及人機整合、文史材料擇選與呈現、地理資訊

系統（GIS）工具應用等議題將另文處理。

羅山記影―嘉義文史互動桌
  互動桌名稱裡的「羅山」二字既取自嘉義

古名「諸羅山」，也是致敬張李德和（1893-1972）

編纂的《羅山題襟集》。同為匯集一時一地人

的雜想，詩集記下的是知識精英們的文學創作。

互動桌則期盼運用當代的資料庫及數位媒體，

搜羅並呈現大眾對嘉義的多元想像。此裝置將

內容處理範圍鎖定在現行的嘉義縣市，以 GIS

為基礎，將範圍內的地貌、曾發生的歷史事件，

分別以光雕投影的方式呈現在約 1：32,000的嘉

義縣市 3D列印地形模型（圖 1），與約 1：5,600

的諸羅城 3D列印地形模型上（圖 2），讓觀眾

在觸控間觀看該地多樣的自然景觀、新舊居民

的足跡，與多樣的文化背景。

  互動桌從空間角度整合並梳理來自英、美

與臺灣各地數十所館舍機構與嘉義地區有關之

收藏，如碑文、圖像、方志與奏摺等文史資料。

透過將人文資訊置於時空架構之中，視覺化地

呈現嘉義百年來的人地互動和人文變遷。就觀

眾體驗而言，互動桌共有三種人機互動模式，

以下分別簡述：5

  一、故事模式：結合動畫、文字說明及佐

證文物，闡述地表上多元變動的人、事、物。

在敘事性的動畫間穿插點到點路線圖，強化故

事與地點的連結，截至 2022年共有五套故事腳

本，所有腳本都試圖以嘉義一地，而非全島的

角度編寫而成。（圖 3）

  二、探索模式：擇選諸如「諸羅城範圍」、

「番界」（此為互動桌應用之時代用語，非出於

歧視）、「事件」、「聚落」、「汛塘」等資

訊，將其製作成歷史圖資供觀眾自由操作疊加，

期待參與者於傳統歷史敘事之外，發覺空間中

的歷史軌跡。網頁版同樣有此功能。（圖 4）

圖 2　約 1：5,600的諸羅城 3D列印地形模型。　作者攝於故宮南院
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圖 3　故事模式　作者攝於故宮南院

圖 4　探索模式　作者攝於故宮南院
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  三、共創模式：觀眾在現場可透過 QRcode

取得網頁，並可在其上創建新地點，或是在前人

創建的既有地點上表達情緒。通過表達個人情感

的方式，編織屬於當代的「嘉的記憶」。（圖 5）

  本互動桌既為虛實整合平臺，其一大特色

便在於可不斷更新並隨著新的研究方向或公眾

的參與增加內容。而通過「故事模式」對嘉義

史事的介紹，到「探索模式」與「共創模式」

的實際參與，加上各種相關的讀書會、座談會

及走讀活動，讓觀眾能更理解嘉義的歷史並能

實際與之互動。以下將針對「共創模式」的設

計理念與成果，及其所應用的資料庫，與線上

線下平臺整合來討論博物館可如何利用數位工

具邀請觀眾參與並實踐「博物館歷史學」。

雙向參與的實踐
  正如Kidd對博物館新媒體運用的提醒，「參

與」的核心是互動的概念，與之相關的還有參

與時被規範的形式，以及參與中個體產生的意

義。然而多數博物館所宣稱的「參與」都還只

是相對淺層且單向的「一個指令一個動作」，

觀眾的「互動」與「參與」，充其量只能帶給

他們娛樂性的刺激，卻缺乏意義上的實踐。6 

因此，被期望成為地方文史平臺的互動桌，就希

望能透過數位設計與人機整合的可能性，挑戰博

物館中數位媒體的「雙向實質參與」。

  上述所說的「平臺」並不只是新博物館學

所指涉的，能夠提供各種資訊展示與交流的場

域，它同時也是在數位世界裡，一種經過設計

的，特定的硬體和作業系統。更準確地說，在

圖 5　 共創模式（大家來畫地圖） 團隊將「共創模式」的結果視為「故事」的一部分，民眾可在「大家的嘉義」中點選「大家來畫地圖」，即可看
到聲量 Top10的民眾創建地點，此安排亦可維持操作介面簡潔易用。　作者攝於故宮南院
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這個案例裡，團隊試圖達成的，便是以「科技

的平臺」促成「思想的平臺」。

共創模式
  從細節上來說，「共創模式」提供觀眾四

種功能：從表一來看，「共創模式」和「故事

模式」、「探索模式」的系統設定並不同，其

他兩種模式雖然都有簡易的互動，但大多屬於

一個指令一個動作的回饋（兩者相比，「探索」

又較「故事」複雜一些，但本文以「共創模式」

為主，就不另外贅述）。

  同時做到輸入和輸出其實並非難事，在博

物館中，這樣的數位手法可說是根源於「留言

板」。然而，在「共創模式」的案例中，比起

一般留言板式的互動，還多了「主動創建地標」

以及「聲量累積」。前者的最大革新在於，觀

眾在基於空間軸線的狀況下，可以幾乎完全無

條件限制的建立任何地標。後者則讓「留言板」

內的內容相互累積。這兩項設計完全根源於「共

創模式」的核心目的「描繪一個可切入地方議

題的輪廓」。

一、內容管理資料庫
  作為一個匯集嘉義記憶的平臺，能夠「不

斷累積」絕對是互動桌的重點。「故事模式」

的操作介面採長軸型，由右往左滾動設計，便

是為了預留按鈕空間給後續新增的故事。（圖 6）

「探索模式」亦是期待隨著更多的研究，讓更多

關於此地的歷史地理資訊能夠被更新與創建，

提供使用者更多內容以進行疊圖等研究，探索

地方多樣的可能性。而「共創模式」則期待隨

著創建的地點及參與投票的人越來越多，能夠

發現地方的潛在議題。換言之，一方面互動桌

存取的內容形式多樣，包含地點、數值、文字，

有時更有圖檔、影片。另一方面，為提升效率，

資料不需要由特定的工程師輸入，亦即可以由

不同背景的人共同協作輸入內容。據此，以「內

圖 6　 「故事模式」採用長條形介面，讓內容可以由左往右無限增加。　 
作者攝於故宮南院

表一　 共創模式四項功能分析表 作者整理製表

功能 觀眾認知 系統設定

1. 觀看他人創建的地標
使用地標相關功能

輸出

2. 使用網站主動創建地標 輸入

3. 觀看聲量累積現況
使用聲量相關功能

輸出

4. 使用網站主動參與聲量投票 輸入
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容管理資料庫」將相關內容集中儲存並提供群

組管理、版本控制等，絕對是最符合互動桌精

神及效率的資訊管理模式。

  除此之外，考量到為讓互動桌突破博物館

的疆界，讓老師和同學能配合課程在學校一起

共學，讓研究生能半夜在家自己操作。互動桌

的「探索模式」和「共創模式」都有網頁版本，

如要讓線上網頁和現地的互動桌都能即時存取

相同的資料，且兩端所建立或更新的內容都能

即時呈現出來，最有效率的唯一正解便是建立

屬於這個系統專用的內容管理資料庫了。互動

桌是在 2020年規劃並於年底正式上線，雖然當

時臺灣的疫情並不嚴重，但也因為當時就很有

意識地推出線上網頁功能，使其得以在 2021年

全臺許多博物館因為 Covid-19疫情閉館之時，

仍有機會持續透過網路持續與民眾互動，繼續

累積相關的地方記憶。

二、主動創建地標
  在任何時空背景下，都會產生地方知識和

常民記憶，嘗試博物館歷史學的博物館，也試

圖要擴大歷史敘事的觀點與可能性。然而，在

資源有限的狀況下，我們可以怎麼找到對群眾

意義重大的議題呢？我們是否有可能在數位科

技的幫忙之下，透過數據去發現新的題目呢？

基於對這個可能性的好奇，團隊希望能最大程

度讓公眾標示出自己在意的事物，而這個標示

的機制只要符合一項準則，也就是所有事物必

須能夠被標籤在空間上。以空間作為基礎，既

是讓蒐集而來的資料可以被歸納，也是延續互

動桌以空間為軸心梳理文史的方法。

  毫無限制地讓觀眾建立地標，乍聽之下絕

對是個非常複雜的數位技術。然而，在授權／

開源工具越來越多的現在，博物館等非專業技

術研發單位可以善用介接的方式，將國內外科

技／新創公司開發的穩定性高又符合觀眾直覺

使用的工具，應用在博物館學的思考中。在「共

創模式」中，團隊介接了在臺灣普及性高，且

系統相當穩定的 Google地圖。使用 Google地

圖最直接的好處，除了一切都有標準可循（包

括 API連結方式及收費方式等），系統也會不

斷升級更新，不僅省去機構維護自運系統的大

筆費用，更能保證系統在短期內不會死亡。一

圖 7　 透過熟悉的 google地圖操作方式，套上符合整體視覺的按鈕設
計，觀眾得以在平臺上自由尋找並建立地標。　數位資訊室提供

圖 9　 「阿里山祝山車站」的累積聲量。（照片攝於 2022年 9月，當
時累積聲量第一名為「新港奉天宮」，「阿里山祝山車站」成
為第二名。）　南院處提供
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圖 8　八種表情符號供觀眾傳達心情　數位資訊室提供

般使用非自運系統，一定會擔心其功能無法符

合機構需求，然而「共創模式」便是希望能以

簡單好上手為主，因此介接為臺灣人所熟悉的

Google地圖，不僅能緩和觀眾面對全新數位裝

置時產生的數位恐懼，更有效降低了本功能的

近用門檻。（圖 7）

三、地點聲量累積
  這裡所說的「聲量」是指主題、議題或事

件被提及的次數，如一般常用的「網路聲量」

概念，與討論度、擴散度息息相關。7由於「共

創模式」的目的是為嘉義「描繪一個可切入地

方議題的輪廓」，設計背後的假說是「如果一

個地方有夠多人，不論好惡地展現對其的想法，

則該地點或有應被記錄，或值得進一步探討的

議題／事件」，因此，各個地點的「聲量」將

會是輪廓形成的重要標準。團隊延續社群時代

人們按讚的習慣，邀請觀眾對自己或他人創建

的地標表現情緒。團隊經過討論擇定了八種表

情符號（圖 8），使用符號而非文字模糊了意義

的邊界，也減輕了表述負面情緒的負擔。

  博物館營運「留言板」時，常會面臨觀眾

留下無效訊息，甚至是留下粗俗、歧視性字眼

等「麻煩」。「共創模式」採量化統計一方面

避免了此類問題，又因為重視「聲量」，也就

是要有足夠的「按讚數」，因此無意義的創建

地點與按讚行為，除極端灌票之外，將無法影

響整體呈現與判斷。然而，觀眾仍有可能因為

觀看過聲量累積現況，因而限制了對能創建的

地點或情緒表現的想像。

圖 10　 故宮南院於 2020年互動桌甫完成之時，發起了「嘉的記憶」嘉義歷史景物票選活動，不僅炒熱了「嘉義文史廳」reopen的熱度，也為互動桌
提供了寶貴的首波數據。　取自國立故宮博物院南部院區臉書粉絲專頁：https://fb.me/e/2TMcAtpMs，檢索日期：2022年 9月 4日。
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  筆者於 2021年中旬曾發現當時累積聲量

第一名的「阿里山祝山車站」有蠻高比例的

「怒」，因緣際會詢問了故宮南院志工的意見，

才得知滿多嘉義當地人其實對眾多觀光客造成

的垃圾與環境問題有點介意，除了希望遊客能更

有公德心之外，也希望政府可以提出更多解決方

案。雖然筆者並未針對該回饋做出縝密的研究，

對於「怒」的可能原因也僅是少數人的推測，然

而這個事例證明了「共創模式」確實可以幫助使

用者發現隱藏在生活中的問題，除了作為文史研

究的入口，更有發掘當代議題的潛力。（圖 9）

小結
  「羅山記影—嘉義文史互動桌」試圖透過

數位科技的方法，達成博物館作為平臺，邀請

大眾共同實踐公共史學。藉由內容管理資料庫、

介接發展完整的 API，以及引入聲量概念，以描

繪地方議題的輪廓。雖然互動桌的設計未臻完

善，卻是在 web2.0時代，博物館實踐「共創」

精神的實驗性案例。而故宮南院搭配互動桌所

研發與辦理的多項文史走讀、讀書會、座談會

及票選活動（圖 10），不僅持續活化互動桌與

居民的關係，更有效解決團隊起初擔心的，「觀

眾對文史的想像是否會被互動桌的梳理方式

限制住」的疑慮。根基於前瞻性的數位互動設

計、扎實的內容研究及資料庫存取，以及完善

的活動銜接作品與人的距離，「羅山記影—嘉

義文史互動桌」顯然將繼續作為供民眾存取與

討論，嘉義的過去、現在與未來的大平臺。本

文僅就互動桌的建置及應用做簡單的介紹，關

於以此工具和技術實踐共創的成果及待改善問

題，仍待後繼者進一步的觀察與分析。

「羅山記影—嘉義文史互動桌」於2021年獲得美國

博物館聯盟（American Alliance of Museums, AAM）

研究與創新銀獎肯定。感謝彼時故宮院長室、教育

展資處及南院處各位長官的指導，頑石創意有限公

司的執行製作，黃清琦老師的專業支援，南院處同

仁從互動桌草創時的幫忙，到完工後的維護及發展

日盛。

經查本裝置已於2022年擴充改版，目前觀眾仍可使

用「大家的地圖」觀看此前參與者的投票結果。

作者現為國立歷史博物館教育推廣組研究助理，時任國立故宮博物院
數位資訊室研究助理；於故宮任職期間與林致諺技正共同承辦本案。
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