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分類號／目
內容摘要：
國立故宮博物院擁有在質量上傲視世界的中國藝術收藏，但是目前的展示呈現與教育計畫的方式，似乎可以考慮加入數位化的科技，以提升其新穎與活潑的效果。
本研究透過文獻閱覽，博物館參訪，網站分析等方法，較全面性地介紹美國博物館中各種科技的應用，並從國內所需，來討論其利弊。文中檢討運用傳統科技，但作創作應用的例子，也探索使用新穎的互動科技，或發展個人化的經驗，或改變人與物的介面的例子，並綜合討論從中所見的新趨勢，以及值得注意的發展現象。最後並發現，無論科技的發展再酷再炫，仍應以突顯作品為最主要的目標，才不會反客為主。
關鍵詞：數位科技，博物館，展覽，教育，互動科技
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一、目的
國立故宮博物院所擁有的豐富中國藝術收藏，可以說是傲視世界各地。但是隨著視聽技術的日新月異，純屬靜態的展示方式，已經無法滿足觀眾的需求，尤其是習慣於聲色之娛的年輕觀眾，對於傳統的展示與教育方式容易望之卻步。衡諸國際潮流，似乎應該考慮加入數位化的方式，以新穎的效果來吸引民眾的注意。
另一方面，隨著全球化、國際化的浪潮席捲各地，若欲將精緻的中國傳統藝術推向世界，已不能僅限於被動地等待國外觀光客前來，而應該藉由網路、光碟、或其他數位化的科技輔助，提供更多元、而且無遠弗屆的宣達。即使身在國內的民眾，也未必要親臨故宮，透過網站或光碟，我們便可以帶領民眾觀覽、欣賞故宮所藏的精品，並幫助他們學習相關的知識。
關於數位技術與實體展覽配合的研究，雖然也需要資訊人員來作技術上的開發，但從執行發想的層面來看，策展人更需要有對這方面的基本瞭解，才能在籌備展覽期間，便將此需求列入考慮，並將之融入展覽，因此策展人很需要充實對數位技術應用實例的知識。
其實故宮從前幾年開始，便已經著手推動數位典藏與數位博物館計畫，也與廠商合作，製作了一系統的主題光碟，但在運用的創意與深度、廣度上仍覺不足。我雖同時有從事實體展覽與線上展覽，也就是數位博物館規劃及執行的經驗，但深覺如果視野有限，便很難有開拓的觀點和作法，尤其對於數位技術和展場及教育推廣之應用的配合，更覺得很需要學習與開發，因此希望透過到美國的博物館與研究機構去觀摩，能夠學習新觀念，或得到新的啟發。
二 研究過程
本研究計劃以數位化科技在博物館展覽及教育功能上的應用為主要課題，以美國的博物館、圖書館等文化教育機構為主要的研究對象，希望結合文獻、網路資訊、實地參觀、以及訪談相關人員的方式，對數位科技在博物館展覽中可能扮演的角色加以討論與探究，以期提供日後辦展的參考。
我的研究方法與流程分成三個方面：
1、 博物館參訪。既是以博物館展覽為內容，便希望以到訪的哈佛大學作為基地，勤於參訪美國東岸周邊的重要博物館。從資料中得知，中小型博物館由於較缺乏赫赫名作，反而會用心地經營數位技術的部分，因此並不一定只限於參觀著名的博物館，也並不以藝術性的博物館為限。去年的十二月間並利用觀摩實習的機會，到紐約的大都會博物館，加州舊金山現代美術館，以及洛杉磯的蓋提美術館參觀訪問，與其工作人員交流。
2、 文獻閱讀。在博物館研究與數位領域都已經出現不少相關的研究成果，包括設計方面也有不少數位方面的發展，因此在觀看展示成果之餘，也必須佐以文獻資料的閱讀與分析。
3、 網路與光碟之瀏覽。網路與光碟仍是目前數位技術應用上最常見的媒體。網路雖從世界各地皆可連線，但身在當地，仍可以更有效地獲知各項資源與資訊，尤其可能親自接觸網站和光碟的籌劃與製作人，彼此交換意見。
在2004年8月27日至2005年2月26日停留於美國的半年間，我得到不少啟發與省思。以下將嘗試先報導傳統形式及創新的互動科技之發展，再從訪談與觀察所見來加以討論反思。
三、心得: 傳統科技的創新使用
目前常常應用於博物館展覽的科技已經有許多種，包括網站、光碟、語音導覽、獨立展示臺(Kiosk)、影片、多媒體中心等。這些即使是已經行之有年的技術或方法，如果能加入創意與巧思，仍然可能有非常新穎的展現。我在參觀各個不同的文化單位時，就不時可以見到相當具有創意的作法，以下便依照各個機構之區別，分別加以介紹﹕

1. 皮柏第．埃賽克思博物館 (Peabody Essex Museum at Salem)

網址﹕www.pem.org
賽倫(Salem)位於波士頓的東北方海岸，今天看來雖然是個典型的新英格蘭小鎮，但在十八到士九世紀曾經是北美最大的貿易港之一，溝通歐洲及亞洲，而且十分富裕。尤其是在十八世紀末、美國獨立戰爭之後這段時間，由於和歐洲的貿易受阻，便積極發展與東方的貿易，成為東印度公司在北美的重要口岸，鎮上因此而更加繁榮致富。這也造就它擁有北美最多清代中國外銷器物之收藏的條件。
作為一個觀光景點而言，它現在最重要的宣傳重點，是從發生在1692年，聲名狼籍的女巫審判延伸而來的女巫與鬼怪的傳說和搞怪，尤其是萬聖節的扮裝遊行。但是鎮上也保存有許多歷史古蹟和博物館，最著名的要算是皮柏第．埃賽克思博物館(Peabody Essex Museum)了。雖然歷經重整與合併，該博物館號稱是美國持續經營最久的博物館，(圖1)歷史可以上溯到1799年。
除了中國外銷工藝品之外，另一個嶄新的引人之處是甫於去年完成的蔭餘堂計劃。館方從中國的安徽購買一整座清代的民宅，包括所有日用物品，將它搬到博物館後方重建，成為博物館的一部分。該棟民宅的歷史不算太悠久，在安徽本地或許並不稀奇，比較特別的是在此地重建時，也嘗試重現室內用品之原貌，作為陳列的重點，其主旨在傳達中國民居的藝術與文化，而且和家族史結合，具體再現主人黃家的生活經驗。建築、日常生活、和家族型態，可以說是館方所要突顯的重心。對美國當地的觀眾來說，除了可以實際體驗兩百年前中國民居的式樣和空間，也有機會藉此一探中國的家族文化，可以說是比較新穎的概念。雖然將器物從其原有文化脈絡中拔除，有其可議之處，但由於策展的南西．柏萊納(Nancy Berliner)女士十分盡心地復原其原始脈絡，也能帶給觀眾很生動的印象。
柏萊納女士原先就讀於哈佛大學的藝術系，原本就對中國民俗藝術與文化興趣濃厚，曾經出版過關於中國徽州版畫和民俗藝術的專著，也曾規劃波士頓美術館(Boston Museum of fine Arts)中頗受好評的中國家具常設展，最近幾年才出任皮柏第．埃賽克思博物館的中國部主任，蔭餘堂計劃可說就是她近年來著力最多的工作。(圖2)
根據我訪談柏萊納女士時聽她指出，這個計劃前後共籌備了七年，在千里迢迢將建築物從安徽搬遷到美國之前，便已經同時籌劃相關的教育與展示活動，包括網站和影片的製作。

它是由位於美國西岸奧瑞岡州波特蘭大市(Portland, Oregon)的第二個故事(The Second Story)公司所製作，
 完成時間比該博物館重新開幕的時間還早，並參加了去年的「博物館及網路」(Museums and the Web)會議與競賽，得到「最佳博物館展覽網站」等項目的殊榮。(圖3) 波特蘭大市並非以科技聞名的都市，卻有在去年連獲兩項大獎的公司，可見通過無遠弗屆的網路傳輸，網路製作的水準，未必與現實生活中經濟生產活動的高低相符。

我在前年三月曾經前往北卡羅萊納州的夏洛特市(Charlotte, North Carolina)參加「博物館及網路會議」 2003年的第七屆年會，並實際與該公司的人對話，對他們精彩的報告印象深刻。發表人提到博物館網站有兩個極端－以內容豐富見長的資料庫，或以紀錄片般動線主導的製作方向，並以多個網站的例子來討論，頗有啟發性。的確，不同性質的博物館，理應有完全不同的考慮，但應該在計畫初始便清楚掌握方向。今年有機會參觀實體展覽本身，剛好可以拿來互相作一個對照。
由於該計劃是以建築物為主體，「第二個故事公司」的網頁設計以大量的3D展示為主，拉近實際參觀的經驗和網路上瀏覽的經驗。它的內容包括五個主題﹕地位(Orientation)，建築(Construction)，裝飾 (Ornamentation)，物品 (Belongings)，以及保存(Preservation)，從個別空間帶入陳設物品及使用人的家族角色，又由具體到抽象，3D模型的展示順暢純熟，視覺上相當引人入勝，而且與研究成果充分結合。網站中所使用的媒體也很多樣化，除了文字介紹之外，也包括照片、實景影片、3D模型重組、居住者的訪談等。另一方面又加入敘事(Narrative)、引言(quotes)、語音(audio)三個段落，將語音導覽的形式也放進網站當中。這些內容可以在寬頻網路上直接觀賞，也可以在展示現場的獨立展示臺上播放，功能多元。(關於網站結構的分析，請參見附錄一)

設計公司是直接和策展人合作，而非如其他網站計畫中常見的由教育人員作主導。由此可見對於內容的深刻瞭解、提供豐富的素材、而且願意投入時間與設計公司詳細討論，是相當重要的成功因素。而其網站內容也絕不膚淺，利用電腦多媒體的特性，可以深入淺出，使觀眾在自行調整步調的情況下，以互動的方式來學習，並提供豐富的研究資源，使我們見識到多媒體的力量。網站於現場展示的用途有限，但確實可以吸引人前來觀看。

至於出現在現場的輔助工具，(圖4)則包括免費的有聲導覽（audio tour）和影片放映。導覽出現的地點十分多元，而且強調敘事性細節，由居民實際敘述其在該屋內的生活經驗，像是婚禮的擺設，家規的內容，或是天井的用途等，讓人印象十分深刻。為了加強吸引力，館方甚至特別請寫作《喜福會》，以探討中國家庭生活著名的華裔小說家譚恩美來口述內容，以增加其吸引力。「故事性」和「小說化」可以說是其成功的要項。
相較於故宮博物院目前所使用的語音導覽而言，其在技術上並無特出之處，但是腳本的寫作顯然經過長期的籌備與構思，並特別有兒童版，由假設的兒童人物為口述者，爭取兒童的認同感，確實頗有引人之處。

另一個重要的媒材—紀錄片也不含糊，由曾經導過《天安門》(The Heavenly Gate)、《早晨六七點鐘的太陽》(The Morning Sun)等著名紀錄片，中英文俱佳的卡瑪(Carma Hinton)擔綱，記錄建築搬遷的情況，和中國人婚禮與過年的禮俗，在建築物旁的空間中定時播放，可以說是竭盡運用各種影音媒體，將中國民俗生活具體化的嘗試。由於是長期陳列，所以可以如此大幅投資金錢與精力，也是讓人羨慕的。
2. 民兵國家歷史公園遊客中心 (The Minute Man National Historic Park Visitor Center)

多媒體展示的技術開發已有多年，因此其應用也越來越廣泛。在哈佛大學停留的期間，我也乘便拜訪了鄰近的歷史古蹟，並且意外發現與本研究計劃相關的材料。
波士頓是美國獨立戰爭的始點，在大波士頓區可說俯拾皆是美國早期歷史上的重要遺跡。由於我同時也是身為傅爾布萊特訪問學者(Fulbright Scholars)之一員，在該基金會的安排之下，我有機會前往美國獨立戰爭的英軍及美軍初次遭遇戰所在的市鎮，麻州之萊辛頓(Lexington)與康克德(Concord)參訪。參訪的路程其實是沿著英軍進擊的路線前進，美國政府已經將該路線劃為民兵國家歷史公園(Minute Man National Historic Park)。該公園的命名取自當時美國民兵的特殊名稱Minute Man。
我們參觀了遊客中心(Visitor Center)，並且觀賞多媒體影片「走向革命之路」(The Road to Revolution)。其實整個事件雖關乎革命的起始，或是美國的起源，卻只是發生在一天之內的混亂遭遇戰，對於不關心軍事的我而言，原本應該沒有吸引力。但是三十分鐘的影片，卻讓我對遊客中心的品質和該歷史事件大為改觀。因為該影片的放映巧妙地分散於數個小螢幕上，配合空間動線說明、時鐘指引時間、發自觀眾方面的揚聲機模擬對話、以及穿著古裝的演員演出的影片，很生動地重現了當天的事件，果然是多媒體應用的極好例子。或許正因為歷史事件的表現容易流於沉悶，館方便竭盡心力將事件活潑化，也有很好的反應，連枯燥的歷史事件都成為動人的戲劇，在技術上其實並沒有太特出之處，也不必用到如3D等特殊的器材，主要是以靈活的創意取勝。這樣的表現方式確實很值得學習。(圖5)
3. 紐約摩天樓博物館(The Skyscraper Museum, New York)

http://www.skyscraper.org/home_flash.htm
參觀紐約的摩天樓博物館是個很特別的驚異點。我原先由美國的博物館與圖書館服務學會（The Institute of Museum and Library Services， 簡稱IMLS）之「國家領導計畫補助」（National Leadership Grants）名單中發現其獨特的網站，便急欲一探廬山真面目，但在親自拜訪之後，才發現它的規模甚小，藏品可能也是諸如照片與模型等再現品，遠遠不如網站的吸引人。(圖6)
但是這也正說明了網站的力量與重要性。在此博物館的網站上，特別闢出一個專題「虛擬檔案的視覺索引」(Visual Index to the Virtual Archive)，將紐約曼哈頓的重要摩天樓的照片檔案與3D的地圖連結，觀眾可以從地圖上點選某一區域或建築物，然後就可以看到相關的視覺資料。個別的歷史檔案圖片雖未必新穎，但由於設計的立體介面出色，還是能達到引人注目和方便索引的雙重目的。
附帶一提的是，美國的博物館與圖書館服務學會是本報告中許多個計劃的主要贊助者。
 根據舊金山現代美術館的彼得．薩彌斯(Peter Samis)先生告知，由於近年來美國經濟不景氣，使得館方能夠從私人公司募捐到款項的可能性大減，較小型的博物館莫不轉向申請聯邦政府的補助款，於是該學會的補助便成為許多博物館的生命線。
根據IMLS網站上所言，他們運用來自聯邦政府的預算，「獎助的對象遍及公共或是非營利的私人博物館、圖書館、檔案館、歷史學會，及高教機構，任何類型的博物館—從美術館到動物園，以及圖書館—不論是檔案館、公共或是研究型圖書館，都有資格獲得補助；所有的高教機構亦然。」
 在「博物館國家領導計畫補助」項下，特別有「數位資料庫計劃」(Database of Digital Projects)，
 包括數位典藏與鼓勵學習與博物館的創新。「數位資源建置是其中重要部分，支援數位館藏與管理數位資源的工具之建置、使用與保存。因為所支援的文化資產機構為數眾多，需要一個整合的單一界面，協助擷取來自不同館舍的數位資源。本項亦補助國家重要資源的數位化，以及增進數位資源使用的應用與流傳計畫。此外，全州的數位合作模型；整合學校與校外學習環環、建立豐富的多媒體學習資源亦在本項補助之列。」
這個機構的運作和宗旨，似乎頗為接近於台灣的數位典藏、數位學習國家級計劃辦公室的任務。
4. 舊金山現代美術館 (San Francisco Museum of Modern Art)

網址﹕http://www.sfmoma.org

舊金山現代美術館於1995年搬到由著名的瑞士建築師馬利歐．柏塔(Mario Botta)所設計、位於市中心的地標性建築物之後，在美國西岸博物館界可說是十分活躍。除了常設與巡迴的展覽之外，在數位科技的應用上也十分先進，繼1997年的教育光碟之後（詳下文），在2002年再度獲得美國博物館協會(American Association of Museums) 頒發的「繆思獎」(Muse Award)，主題是其統合性的展覽「出發點」(Points of Departure)，內容包括在展場的Smart Tables，iPAQ Gallery Explorers手持裝置，可以讓觀眾個人化的「製作自己的藝廊」(Make Your Own Gallery) 現場展示臺，以及設置於網站和現場展示臺上的計劃「理解現代藝術」(Making Sense of Modern Art)。這個實驗性的展覽現已不存，但由評審的觀點看來，
 該博物館相當具有創意地結合了以上數種媒體，製造出活潑生動又統合協調的導覽內容，所以博得一致的贊賞。
出現於網站上的內容，其實是以其教育部門所製作的最為豐富。除了介紹在博物館內舉行的活動，以及教育中心的設施之外，還有好幾個數位博物館。值得一提的是從獲得博物館與圖書館服務學會之「國家領導計畫補助」支持的教育計劃「搭起橋梁﹕從實際的藝術到虛擬學習」(Bridging the Gap: From Real Art to Virtual Learning)，它是目前進行改版中的「理解現代藝術」(Making Sense of Modern Art)大型計劃的部分，以數個藝術家的專題為主題，利用Flash 和Quicktime的技術，設計以互動式學習欣賞藝術的多媒體表現。（請參考附錄二的架構分析和內容介紹。）其中包括藝術家與背景(artist in context)、主題(theme)、 跨時間的比較(comparisons across time)三個面向，以此來討論作品，對於個別的作品也有細部的分析，可說是引人入勝。只是正如我們在台灣製作數位博物館時也常常遇到的問題，在先進的技術或平實呈現之間的掙扎一般，一旦選擇了使用絢麗的科技，便會造成頻寬及傳輸的負擔，可能也較難讓資源相對缺乏的觀眾享受其成果，當使用一般的電腦時，該網站難免有下載較慢的狀況，這也是除非能有更先進技術去壓縮檔案之前，難以解決的兩難。
舊金山現代美術館所收藏的作品，老實說並不如紐約的現代美術館遠甚，但因為館員的強烈企圖心，卻開闢出一條可以標示自己特色的道路，一個更可以協助教學的網站。又像是選擇先以加州的藝術家為主，而非館藏其他更有名氣的藝術家，便可以標舉自我的特殊性，而且藝術教育中貴在實際接觸作品的討論，這也是館方可以提供的突出之處，化劣勢為優勢。
另一個值得注意的現象，是不斷評估的重要性。負責互動教育科技計劃(program manager of the interactive educational technologies)的彼得．薩彌斯先生在接受筆者訪談時指出，他們一直在檢討網站的流暢度，由於觀眾有反應網站內容仍有些雜亂，他們現在正在忙於整個網站的更新工作，主要是得重新去設計包含各個小主題之上的整體架構(infrastructure)，也讓筆者看了目前的暫時成果。當筆者詢問，如此龐大的圖文和內容量，到底需要多少人力時，薩彌斯先生很驕傲地說，他們部門總共只有四位工作人員，之所以能夠以如此精簡的人力，發展出精緻又複雜的網站，除了長期持續地經營之外，主要是大量利用template與資料庫的連結來節省人力維護的成本。他們在90年代末已經花費巨資，建立起網站的模式，之後便只是抽換與增加新內容而已，因此成本較少。合作的舊金山Communication Wave公司，
 也在一篇文章「藝術史在網站上活潑起來了」(Art History Comes Alive on the Web)中具體說明了他們所使用的技術。

在舊金山現代美術館中，還有一個較具特色的地方，就是前面所提及的教育中心(Koret Visitor Education Center，圖7)。目前在各地博物館中，雖然都不敢輕忽教育部門，但是還很少有獨立闢出一塊教育中心的例子，舊金山現代美術館可以說是個中的先鋒，也印證了館方對此部分的重視。在該中心裏，分隔出可以進行課程的房間，也有可以使用電腦上網查詢博物館網站，以及觀覽網站上所無、或速度難免受限的互動多媒體計劃。另外，由於是以現代藝術家為主體，他們也收集了相當多的藝術家影片，在館中定時播放。
該館對於與教師的聯繫也著力甚多，我將於第四章的「分級制與學校課程之配合」中再仔細地討論。
5. 洛杉磯蓋提美術館( J. Paul Getty Museum, Los Angeles)

網址﹕http://www.getty.edu/museum/

由於基金會豐富資金的投注，蓋提美術館大約是發展相關創新技術的經費最為充足的博物館。在基金會之下，整個蓋提文化機構除了博物館之外，也資助古蹟和藝術品的保存與研究，它在教育部門向來有領先的地位，於1998年遷新址又蓋了新館後，更是重新規劃教育計劃的運用。此外，在數位典藏的統合與創新上，也是該領域的領導。我因而特意走訪參觀，並在十二月初採訪了互動計劃的負責人克麗絲汀娜．奧森(Christina Olsen)以及教育專員蕾貝卡．愛德華茲(Rebecca Edwards)。克麗絲汀娜主要是向我描述了目前蓋提導覽計劃(Getty Guide)中製作手持裝置與其他部分統合的進度和願景，我會在第四章的第二節中詳述。
蕾貝卡則詳細告訴我關於館內各項教育計劃的構思和演變。其中最重要的當推家庭室(Family Room)的設置。(圖8)這個特別闢出的空間，每五年更新一次，專門提供教育部門設計配合該館藏品的動手操作之學習計劃，而且是特別聘任建築師來設計空間。其中共分成五個部分，由熱心的志工負責教導觀眾使用的訣竅。劃分角落便如同前述聖荷西科技博物館的設計，主要是因為每個活動都需要獨立進行，比較不會相互打擾。蕾貝卡提到幾個考慮，確實值得我們深思。
首先是與館藏品配合度的問題。室內每個部分都是從欣賞一件藏品的角度去發想，它們分別來自館內的五個部門，而且會優先考慮廣受觀眾歡迎的作品，像是十八世紀的大床；至於設計則必須配合該件作品在創作時最主要的意念。
其次則是與既定空間的配合。由於美國對於消防安全的設施規定十分嚴格，送審也耗時甚久，所有設計理念都必須通過其標準，相對而言發揮空間當然就縮小了。蕾貝卡舉例說，十八世紀的大床原本應該有華麗的頂，但這會違反消防規定，所以並非完全無誤的重現，所使用的材質也是符合安全規定的。
另外則是觀眾的反應。他們在2004年8月重新開張後，仍然不斷作評估，目前正在設計改進的方案，希望改善其中一兩個讓觀眾無法立即了解的部分。
我在這裏先介紹其中的兩個成功的設計﹕
入口處的畫作主要由許多充滿嘲諷意味的人臉組成，這對小孩來說便很有吸引力。這個角落的活動是以紙張和彩色筆製作自己的面具，然後也可以戴上，當然可以帶回家作紀念。觀眾也可以在依照原畫放大、挖去人臉所製作的板子前，以自己的臉與它合照，這倒是各博物館經常使用的活動。該設計的出發點，是提醒觀眾注意畫上人臉的特殊處。(圖9)
另外一個是以室外的大型雕塑為發想。(圖10)該作品主要是由許多管狀物結合而成，所以室內的活動也就讓觀眾自己來作自己的雕塑。比較特殊的是，蕾貝卡特別提到，所謂的家庭室應該是大人與小孩共同參與，所以他們特別將該間的實作部分作得很高，小孩可能會要求父親來幫忙，成人也比較無用武之地。現在絕大部分的博物館都有家庭計劃，但幾乎都是針對小孩，所謂的親子活動，只是父母親在旁監督或幫忙，無法真正達到親自同歡的效果，這倒是可以深思的方向。(圖11)
該室有最多可供二十六人同時操作的上限，所以對於常有大型學校團體參觀的故宮博物院來說，要以何種方式進行，才不會有安全及可行性上的顧慮，是必須審慎考慮的。
除了常設的家庭室之外，另外還有個隨時可以自行進行的活動，則是「藝術偵探卡」(Art Detective Card)。他們目前已經製作了六套，在一張卡片上通常有四個謎題，是從陳列於同一建築物的四件作品出發，分別問一個問題，觀眾必須先找到這件作品，再經過仔細地觀察，解決該謎題，而卡片的背面則提供了解答，與啟發其他的觀察重點。
該卡的製作也經過許多階段。從卡片的大小、材質、所選作品的位置等，都經過不斷地實驗與試用。像是觀眾反應同張卡片上若有來自不同建築物的作品，便會讓人失去動力，所以才從全館使用一張大卡，改成數張較小的卡片。而所有卡片都可以再裁成更小的卡片，則模仿神奇寶貝或遊戲網等兒童遊戲卡的形式，希望爭取兒童的認同。
此外，該館也有很多不定時舉辦的活動，通常選擇在假日進行。該活動多半配合思考與實作。觀眾先會拿到一份問題，去思考某件或某類型作品的意義和相關的問題，有時也被要求作簡單的線描畫，最後則是利用館方提供的素材，實際製作風景畫，雕塑，或時尚娃娃，據說孩子們的反應是非常熱烈的。(圖12, 13)
蕾貝卡特別指出，由於加州的預算緊縮，教育經費相對縮減，美術老師的設置直接受到了衝擊。兩三個學校才有一個美術老師，美術教育當然受到很大的影響。所以她覺得，博物館有責任提供更多的機會。
四、心得: 互動科技的新發展
強調互動形式，以增加觀眾的參與，從而直接學習，可以說是近年來展示陳設的主流趨勢。這在科技博物館中特別明顯，發展也較久；但在美術館中也逐漸普遍。
在展場附近使用電腦似乎是最直接的應用，但評論者認為，缺乏創意的運用，不過像是將說明牌上無法容納的內容放進電腦螢幕上，如同電子書般，對觀眾的吸引力並不大。
 比較成功的方向可能在以下兩個方向﹕
1. 利用電腦將觀眾的興趣個人化;

2. 改變人與電腦的介面形式。
目前已經可以看到不少嘗試的例子，以下將就個人所見或所知，分別加以介紹。
1. 聖荷西市科技博物館(San Jose Tech Museum of Innovation)

網址: http://www.thetech.org

在科技博物館中見到互動形式的應用，當然其來有自。科學博物館向來強調親手操作(Hands-on)的經驗，也更會費心製作讓觀眾參與介入的裝置，雖然與藝術性博物館有其性質上的差異，我們或許也可以從這類型的博物館學習到一些新概念，尤其是如何設計或製作個人化的活動。
聖荷西科技博物館以製作發展學習應用科技，如生物科技、機械、資訊科技等的互動裝置為主，由於位於矽谷，當然免不了有較多電腦與網路的應用。我花了整個下午親自操作大部分內容，發現有些學習兼遊戲的概念或許可以帶給我們一些啟發。
該博物館的空間區隔，主要是分成許多個各具主題的角落，其中可能又各自包括幾個可以動手操作的活動。它們雖然絕大部分是在現場完成便告終結的活動，其中一個較新的角落，卻是要求、或歡迎後續在電腦上觀覽，可以說是依照個人的記錄而個人化的網頁。
這個活動的核心，是以無線頻率辨識技術(Radio Frequency Identification, RFID, 是種透過無線電波傳輸，自動辨識物品的技術)製作的特殊手鍊TechTag。
例如在其中一個生物科技的活動”Genetics: Technology with a Twist”中，
 觀眾模仿生物實驗室的科學家或從業者，實際操作整個培養細菌的過程。由於培養的過程並非一時就可以完成，必須持續地追蹤，在開始操作之前便得先以自己的TechTag手鍊感應並留下記錄，而製作的結果也將在一日之後被公告在網路上，觀眾只要輸入TechTag手鍊上的號碼，便可以看到成果。使用者甚至可以把這張照片做成明信片，直接寄給其他人，提供第二層的互動。
另外一個活動則是與網路相關。
 使用者可以先在電腦所附帶的網路攝影機上留下倩影，再利用電腦已經儲備的網頁版型，加上自己的照片和文字，馬上製作出自己的網頁，也可以在幾分鐘之後就在大螢幕上看到自己的成果被投射出來。接著是關於網路使用習慣的投票，每個人發表的意見會馬上在統計結果中反映出來，而且這些也都會被放在網路上三個月，到訪的觀眾在三個月之內，都可以回去回味一下自己的成就，可以有很大的參與感。(圖14)
另外一個角落則介紹電腦多媒體的新科技。使用者可以利用內建軟體拍攝自己的肖像，並且修改其局部；錄製自己的問候語；在藍幕之前拍攝由自己主演的短片，然後使用剪接軟體，把它和其他幾個可選擇的片斷組合成較長的影片；更炫的是利用motion capture技術，穿上連結線作動作，再轉化成動物或虛擬人物的動作。在館方的設計之下，觀眾使用barcode條碼，將這幾段暫存於該區域互連的電腦之內，無論打開任何一部，都可以見到自己的成果，這讓大人小孩都同樣興奮。其實如果仿照以上的技術，再進一步將它們存於電腦網路之中，讓人可以繼續觀賞，必定更受歡迎。
以上這些應用，可以說都是充分使用互動的特性，而且以具有遊戲性質又是實際操作的方式，讓人無須學會機械原理或寫程式，就可以很快體會到某種技術。再藝術博物館中，所學雖有所差異，卻不妨利用這些年輕人很感興趣的溝通媒體，將藝術創作的內容融匯其中，相信必定很能引起人們的興趣。比較會有的缺點則是機械裝置的維修問題，這大概是所有互動裝置最大的痛。
2. 波士頓麻省理工學院(Massachusetts Institute of Technology, Boston)

A. 媒體實驗室 (Media Laboratory)

網址﹕http://www.media.mit.edu/

麻省理工學院（Massachusetts Institute of Technology）可說是美國最尖端的科學研究機構之一，在教學與研究方面頗享盛名。該校所屬的媒體實驗室(Media Laboratory) 於1985年左右成立時，以研究實體的原子 (atoms)世界與虛擬的位元(bits)世界間的交集，為人類社會行為與互動科技整合帶來的創新為主要的目標。自從創立以來，便成為深受企業界和社會重視的研究單位。創辦人尼葛洛龐帝教授 (Nicholas  Negroponte) ，也曾以《數位革命》(Being  Digital)所顯現的對未來趨勢的洞見為世人所知，
 由於其與科技和文化創新關係密切，尼葛洛龐帝教授也曾多次訪臺，並擔任文建會的文化創意產業顧問。
它是一個純學術研發機構，年度預算大多來自於全球一百多個產業聯盟會員，可說是由企業界來資助研究創意和開發產品，資助者包括英特爾(Intel)，惠普(HP)，NTT，樂高積木(Lego)等。在媒體實驗室中分為數十個研究群，各自致力開發其主題，成員包括世界各地的科學家、藝術家等，也招收來自世界各國的研究生，尤其令人傳頌不已的是其超出傳統工程界的跨領域之運作方式，將不同領域的科學家、藝術家、表演藝術家群集於一堂，學生和研究員被鼓勵盡量發揮天馬行空般的創意，解決生活中的問題，或研究可能邁向未來的發展，這在郭正佩的《貓掉進未來湯》一書中有生動的描述。

在媒體實驗室的各個研究群中，與博物館陳列最相關的當推於1995年創立的「觸覺媒體研究群」(Tangible Media Group)，其負責人為原本在日本NTT工作的石井裕（Hiroshi Ishii）教授。他的實驗室中所專注的革新，是以可觸性的物件來代替滑鼠及鍵盤，成為人與電腦或其他具有微處理器(microprocessor)的裝置之間的新使用者介面(user interface)。

B. MIT Museum

我在來到波士頓之後，才知道該校有個博物館，雖然當然是以科學為主題，但和一般著重基礎科學體驗和教學的科學博物館很不一樣的是，它以該校目前最先進的科技為展示主題。對科學毫無所知的我，在其展示中果然看到很獨特，也可能應用到博物館展示的技術。
麻省理工學院博物館的主建築位於工業區的邊緣，外觀並不起眼。(圖15)展示的內容是以實驗室中操作的實物，配合文字和傳統短片的說明，部分則加上光碟節目。我覺得可能可以運用到博物館展示的有以下幾項﹕
1、 光影迷宮球戲﹕(圖16)
該設計主要是利用偵測物體在空間中的移動，轉換到電腦的平面螢幕上，而有與其互動遊戲的樂趣。在小室的中央投射迷宮的影像於地上，圓形陰影代表洞穴，線條則框出迷宮的邊際，但需想像為可傾斜的平面。球從上方滾出後，人可以站在上面，利用身體的移動來象徵性增加某處的重力，於是球便向該處傾斜，玩者必須小心控制移動的方向和角度，否則球可能會滾入洞中。其原理似應是由電腦測得人體移動的光影變化，螢幕上的影像隨之轉變。遊戲的困難處在於，玩者必須將立體的移動轉化為平面球戲，作出正確的動作。此技術與日本發展出的商業用跳舞機有相通之處，但它不需踩在特殊的器材上，純粹依賴光影的探測，彈性更大。
其主要的應用可能在與空間之互動。像故宮之前曾經舉辦的唐代大展中，有虛擬唐代宮殿實景的設計，但只是讓影像立體化，人是靜止的接受者，此種技術的精進，或許可讓人與電腦有空間中的互動，例如重回古代實景，並在其中移動，電腦也隨之作出反應。如此一來，只要有小小的空間，便可以虛擬出很大的場面，如果配合上附近的牆面，或許也可以重現考古實景，例如墓室壁畫的投影。也就是說，觀者可以不斷地步行，模擬在空間中移動的狀況，四周所見的影像也隨之改變。對於大型博物館的教育功能來說，能夠讓人身歷其境，當然十分有吸引力，只是可能較難讓數個人同時使用，這將是比較難解決的問題。
2.  觸覺感應﹕
這是機器人(Robot)與人工智慧（Artificial Intelligence）研究的部分。麻省理工學院的科學家嘗試讓機器人具有像人類一樣的感官功能，這是需要多種學科共同合作的計劃。與早期將機器人應用於工廠的製造不同的是，必須對人體本身有所了解，與電腦和機械的知識配合，才可能製造出具有像人類一般的感官能力、甚至情緒的機器人。
在他們的觸覺實驗室(Touch Lab)中，目前正在進行模擬人體的觸覺的實驗。就其展示所見，機器手臂向外探觸雖然容易，難的是讓在機器另一邊的人也可體驗到碰觸時的觸感。所以一方面是得讓機器觸摸目標物，並且將其化為電腦訊號，然後再翻譯成人類得感官知覺。目前所見的範例是應用於醫學上，機器手臂伸入身體中，將感覺傳回，手持剪刀狀感應器的人，便可探測到軟硬等不同的反應。(圖17, 18)
我馬上想到的便是，在中國器物的鑒賞中，觸覺其實是非常重要的一環。除了以眼睛審視外觀的形與色之外，鑒賞家必須將器物放在手中把玩，感覺它的質感與重量，對於瓷器來說尤其很關鍵。但是為了安全性的考慮，絕不可能讓觀眾觸摸器物。如果這樣的技術夠成熟，我們便可以在會場邊另闢一角，模擬觸摸瓷器的感覺，讓觀眾可以實際體驗鑒賞器物的經驗。與此同時，電腦螢幕上也會顯示所見的虛擬影像，讓人覺得如同身歷其境。
3. 可感知情緒的機器人（Kismet, the sociable robot）
這是另一項與人工智慧相關的研究計劃。有趣的是主持者是一位女性研究員Cyntheia Breazeal，她的研究出發點也非常偏重女性對社交與情感的關心﹕如果機器人要真正模擬人的行為，應該也要學習人類的情緒與社會行為。所以機器人一方面要聽得懂人類的語言，包括口頭語言，以及微妙的語調變化所反應的情緒，然後再作出適當的回應。從影片中看來，研究的角度是將機器人Kismet設定為兒童的年齡。(圖19)雖然只有臉部，但是它的眼睛、嘴巴、甚至臉部肌肉的各個部分十分細致，已經可以作出微妙的表情，諸如失望，開心，生氣等等。當人們以不同的情緒及語調說話時，它似乎也可以分辨，然後即使作出適當的反應。這其中不只牽涉到聽覺及聽力，更困難的是情緒。而且在反應的層面，也需要十分微妙的顏面控制。現場也報導了另一個公司的計劃成果，已經模擬可嬰兒的動作，對大人的餵奶動作作出不同的反應，看來不要多久，便會有「寵物嬰兒」誕生了。(圖20)
對博物館來說，這好像預告了最佳導覽員的誕生。電腦當然可以貯存最詳盡正確的資料，如果還能有情感，並對觀眾的情緒作出適當的反應，就再好也不過了。
以上所介紹的，雖然只是學院中的尖端科技研究，在過去的幾年中，光影感應與互動技巧已經開始應用在博物館或展示空間中了。或許應該說，當博物館越來越積極和觀眾溝通，而非僅將精緻藝術供在展覽櫃中，而商業性的展示空間也力求精致的呈現效果之後，兩者之間的距離或許會拉近，只是在博物館中畢竟仍會以教育功能為核心考慮。
從2004年八月在麻省理工學院附近初次舉辦的「互動設計競賽與展覽」（Interactive Design Award and Exhibits）看來，
 未來的趨勢除了互動光碟之外，必須配合硬體介面的革新。傳統的銀幕、鍵盤及滑鼠，已經無法引發觀眾的好奇心。以下便就個人所見，介紹幾個在藝術博物館中之創新介面的使用﹕
3. 亞洲學會博物館 (Asia Society, New York)

網址﹕http://www.asiasociety.org

亞洲學會是以推廣亞洲各地的藝術為宗旨而設立的，在紐約市內並有陳列的空間。該館在2001年剛完成整建，內部空間煥然一新之外，也積極投入互動科技的開發應用。
開館之際，有位於麻州劍橋市，由麻省理工學院媒體實驗室的畢業生所創立的David Small公司製作的互動裝置，目前部分實體雖已經不存，但從David Small公司自己網站的介紹上還能看到些蛛絲馬跡。

該公司在計劃的介紹中指出，他們一共製作了三項互動裝置，其內容顯然與媒體實驗室觸覺媒體研究群中所發展的展示桌十分接近。

目前在館中陳列的，還有一個互動科技的作品。該作設置於入口處，它並非針對特定展覽而設，所以才能適應更多元化的需求。它的外觀是兩張尋常桌椅，特出之處在桌上的投射螢幕與石頭狀的移動裝置。其設計的內容是關於亞洲地理及文化的問答題，若是以傳統的形式出現，應該是電腦與滑鼠配合的文字性之問答，或進一步的觸控式螢幕。但是它會以投影機在桌上投射出亞洲地圖，另外隨機出現諸如孔子的思想提示的短文，使用者被要求針對內容將石頭放置在適合的國家之上，石頭上應該裝有感應器(sensor)，可以偵測投射出的影像，相連的電腦隨即可作出回應。它同時也有計時，於是也具有遊戲競爭的意味，能吸引人的注意。所以除了對文字內容的理解之外，也要求對地理位置的知識，又是以手中物品代替滑鼠，顯得更加活潑，對兒童或成人都具有吸引力。這其實正是媒體實驗室發展人與機器間特殊介面的應用。其互動發想的關鍵，在於具有可觸控的介面，以及將文字性資料化為圖像的轉化。(圖21, 22)

4. 數位倉庫(digital depot)
網址﹕http://www.boijmans.rotterdam.nl/smartsite125185.dws

位於荷蘭鹿特丹的Museum Boijmans Van Beuningen，有一項十分先進的裝置「數位倉庫」(Digital Depot)。根據去年八月的一篇專訪所云，
 在陳設的空間中，除了六十到八十件真實的藝術品之外，還有一面互動的資訊牆(Data Wall)。它的重點正是這面材質獨特的牆。牆上可以投射出現在陳列物品的資料，也可以搜尋限於空間而無法陳列的其他作品的詳細資料。
這些功能聽來和數位典藏的呈現十分類似，但是它和一般利用電腦搜尋於呈現的資料庫最大的不同，在於使用這面可以在透明與半透明之間轉換的Priva-lite大螢幕上，
 利用觸控螢幕或是手勢辨識(gesture recognition)的方式來搜尋。
觸控螢幕的應用是用於已經陳列出來的作品，包括無法完全看到的其他面向，因為是投射在大螢幕上（1 X 1.30 公尺），影像顯得特別清晰；因為螢幕可以轉成透明，便可以將圖像與實際的作品作比對，效果更為鮮明。
至於可以瀏覽其他並未陳列出來的作品的空間資料雲(Spatial Data Cloud)，則是將所有作品化為天空中的一點，並根據三種定義賦予特性﹕購買日期(date of acquisition)、製作時間(date of creation)、作品形式 (format of object)，利用手勢辨識技術，由觀眾以手勢動作直接控制加以搜尋，所得的結果則直接顯現於大螢幕上。其內容可以是圖像、聲音、或者影片。製作公司也正在準備將它與手持裝置相結合。
 (圖23)
5. 對話桌(Dialogue table)

計劃網址﹕http://dialogtable.com/#

這是另一個採用手勢辨識技術為核心的博物館應用。此裝置為明尼蘇達州的華克藝術中心(Walker Art Center)所定做，
 也是連結資料庫與該裝置。華克藝術中心向來以採用創新科技而知名。它的呈現是一張桌子，具有可以讓電腦投射畫面的桌面，上面出現可供選擇的圖像，而使用者則直接在上面以手勢選取感興趣的部分，以搜尋所需的資料。手的陰影和動作由上方的攝影機所捕捉，並傳送到電腦裏，然後予以反應。和前述產品較不同的是，它可以讓最多八個人同時在上面操作，甚至提供彼此的互動，所以有「對話桌」之名。(圖24)
五、建議: 趨勢發展之觀察與反思
1、 媒體的形式越來越多樣化：
關於展覽的現場或非現場的介紹，目前所廣泛使用的媒體方式，除了應用最廣泛的語音導覽和網路(on-line)之外，還有定點(on-site)獨立展示臺(kiosk)、PDA或其他手持裝置(Handheld)、現場投射的虛擬影像、以及互動式光碟等，非常地多樣化。尤其是如前一節所述，當互動科技形式漸成主流，使用者介面有越來越多的新穎創新，就越來越難歸類。
目前最熱門的實驗產品應該首推PDA或其他手持裝置(Handheld)。就我所知，已經有數個博物館實驗過利用手持裝置來導覽專題或者實作課程，包括舊金山現代美術館、紐約現代美術館等，分別竇進行過先期實驗計劃。(Pilot project)。而在博物館中普遍採用的數位語音導覽系統AntennAudio公司，也已經積極開發此種媒體的節目，目前雖然有價格高昂與管理不易的問題，但很可能是未來發展的趨勢，值得多加注意。雖然目前仍然沒有太多博物館已經全面性或長期性地使用手持裝置，但洛杉磯的蓋提美術館在今年二月已經推出以手持裝置統合各項導覽方式的先驅性計劃。使用PDA，可以使影片、參考圖像、與文字和語音的介紹同時並存，供使用者自由選擇，確實有便利之處，國立故宮博物院在去年底推出的「乾隆皇帝的文化大業」特展中，已經初步嘗試利用此一方式，但收效如何仍有待觀察。
此外，在麻州的Minute Man National Historic Park還應用了日益普遍的手機來作導覽。最直接的原因是由於公園當中幅員廣大，又是自然景觀，很難製作導覽的設施，如果用語音導覽，也會有回收不易的困難，採用手機導覽可說是最方便的方式。故宮博物院在台灣大哥大的贊助下，雖然也曾經在年度特展中使用過此種方式，雖然比較起傳統的語音導覽，不需租借器材的管理和費用，但是可能有手機收訊限制等問題，在單純空間中也未必效果更好，其利弊仍有待評估。 

2、 多媒體之間的整合日益成熟
正由於媒體的形式越來越多樣化，常讓觀眾有目不暇給，甚至混亂的觀感。如何整合各種媒體，作更有效的統合式運用，便成為當務之急。
比較容易達成的或許是語音導覽和網站的配合。也就是將語音導覽的內容以語音的方式配合呈現於網站之上，可以使網頁內容更加活潑化。
另一個應用是網頁與獨立展示臺的雙向配合。將網站內容放入展場附近的展示臺，以供觀眾查閱更加詳細的資料，幾乎已經是絕大部分博物館進行的工作，在不花費太多額外金錢與心力的情況下，便能提供有效的服務，何況並非所有的觀眾家中都有電腦與網路，現場電腦中的呈現也必定更快速。
不過更有創意的是逆向的運用，亦即將展示臺的內容傳回網站。這個應用的前提應該是針對觀眾個人需求的量身打造，目前所知有Peabody Essex Museum已經開始進行。它的特色是結合語音導覽、獨立展示臺、和電子郵件。館內在部分角落設置展示臺，觀眾可以將語音導覽的機器直接插入，選取其中適合自己所需的部分，再於螢幕上填入個人的電子郵件信箱，便可以將所需的資料傳輸的自己的信箱中。這個構想可以避免印刷個別展覽資料的資源浪費，而且可以由觀眾來自行決定所需內容，非常吸引人。但是如果參觀人數眾多，便容易不敷所需，而且就我所在的當天看來，故障率也偏高，不過如果可以克服技術上的困難，在這個電子郵件普遍的年代，或許可以發展成一種值得期待的工具，可以再進一步地觀察。(圖25,26)
從這個裝置再進一步的發展，便是蓋提美術館所採用的掌上裝置之應用。此一裝置在今年二月一日的法國畫家大衛展覽中首度亮相。根據紐約時報的採訪指出，
 該計劃的源起是來自希望觀眾可以在感興趣的作品前便可以得到充分的資訊，所以在觀眾隨身帶著的裝置中，便有所有相關的圖像、文字、或其他動態的內容。更酷的設想是，觀眾可以在家中先瀏覽與搜尋所需的內容，設計自己喜歡的流程，然後在抵達博物館時，可以取得為自己量身定做的手持裝置。我曾訪談蓋提美術館互動計劃的負責人(Head of the Interactive Programs)克麗絲汀娜．奧森(Christina Olsen)女士，她指出蓋提美術館的數位應用開始甚早，包括網站使用、教育計劃、以及數位典藏等，都是領先美國大部分博物館的。但也正因為開始甚早，在今天看來，其網站已經有落後之感，因此在今年全面更新，重新設計整體架構與介面(infrastructure and interface)，並且將數位典藏資料庫、網站內容、展示現場的展示臺、手持裝置等完全統合起來，但又因應各自的特性和功能設計，讓參觀的人從在家查詢展覽資訊，到實際參觀展覽，或是來到館內的學習中心的經驗可以一氣呵成。這在美國的博物館中算是先驅，實施的成果也將作為博物館界討論的典範。
此外，據聞甫於十一月下旬重新開幕的紐約現代美術館(New York Modern Museum of Art)也正在實驗類似的整合技術。根據報導指出，
它們預計結合手持裝置如PDA、液晶螢幕、以及獨立展示桌，希望讓觀眾在到訪之前或之後都可以繼續瀏覽博物館中的館藏，其中也包括可以在展示臺上申請並印出高畫質照片的設計，則更進入加值應用的項目，至於何時可以實際開始，以及實施成效，都是值得期待的。
3、 分級制與學校課程之配合：
美國的博物館和故宮博物院一樣，常安排有各種階層的團體參觀，學校更是大宗。由於不同的年齡層有其相異的學習方法及興趣，博物館若要達成教育的目的，必須為其對象量身定做內容，這也是因應現代社會眾分眾的誕生，而學校當然是最重要的部分之一。這個環節在國內顯然才剛剛起步，各博物館，包括故宮博物院，雖然有學習單的設計，但很難說與實際的學校教材內容有實際的搭配，內容也比較簡單。可能因為在中小學教材中加入中國藝術的常識，也是相當晚近的事，民眾也普遍地並不太重視美育，以致對這方面的需求尚不高。但日後必定會有越來越多的需求。
反觀國外，很多博物館都特別重視與中小學(K-12)教育的配合。他們在網路上便會針對不同年齡層（小學、初中、高中），設計不同的活動和學習單，也常有各種學習評估的活動。至於成人教育的部分，則由其他活動(Events)來達成。這樣的精神往往也貫穿在當初發想時的理念，因此可以更有效地達到教育之效。
在費城美術館網站的教育部門中，便清楚顯示這樣的分級﹕成人、學校、家庭、教師，都各有其特定的專案計劃，而學校則包括小學三年級以下、四到十二年級（相當於小四到高三）、以及大學生。

值得注意的是另闢出教師計劃，這是對教育傳遞者的先行種子計劃，希望他們可以把內容正確且趣味性地傳授給學生。由於博物館通常都會提供完整的資料及預先設計好的教案，或是利用工作坊(workshop)的形式，輔導教師發展適合於自己教學內容的教案，並鼓勵他們交流、傳遞經驗，教師也會更有動力。據我訪談蓋提美術館教育部門的教育專員(Education Specialist)蕾貝卡．愛德華茲(Rebecca Edwards)女士時聽她指出，教師若是參與這樣的工作坊，在累積相當的點數後，可以得到升遷或加薪的獎勵，當然也會增加教師參與的動力，這和國內的情況是十分接近的。

在拜訪紐約大都會美術館時，我特別注意他們的分級導覽，發現在入口處除了一般訪客所使用的版本之外，還可以拿到多種配合展覽的學習單，而且都是以彩色精印，其內容分為針對小學、初中、高中。經費是另外向私人基金會籌措而來的。(圖27)

該館的教育部門並另外製作專門提供給學校的特別教具組 (School Kit)，其中包括文字資料、年表(timeline)、辭彙解釋(Glossary)、光碟、以及主要的圖像幻燈片，所以教師可以很方便地先在課堂上作圖文並茂的講解，或自由地將材料編入授課教材中，再帶領學生直接前往展場參觀，會讓教師更有動力去結合博物館和課堂教學。該教具組部分直接贈送給教師，但也可以在網路上販售。

從筆者拿到的舊金山現代美術館所製作的得獎作品﹕「加州藝術的聲音與影像﹕課程教育版」(Voices and Images of California Art: Classroom Curriculum Edition)來看，
 編輯者花費很大的精力在將展覽的內容與加州學校教育的課程綱要（本作品乃配合四到十二年級的綱要）相互配合，而且包括視覺藝術(Visual Arts)、語言(Language Arts)、以及歷史和其他社會科學(History-Social Sciences Analysis)的三大類，教師可以應用的範圍十分廣泛。衡諸目前教學普遍要求加入圖片以增生動度的趨勢來看，博物館的收藏其實可以提供多方面的資源，這情況也可應用於台灣。(圖28)
這張光碟的內容主要是八位加州藝術家的生活與創作。教育部門的互動教育科技計劃負責人彼得．薩彌斯先生曾為文” The Riches of Modern Art” 說明其製作的過程。
 他指出該光碟的資料中有一個特色，就是除了作品圖片與研究成果之外，還放入相當多的一手資料，包括記錄片片段、檔案文獻原件、照片、或者通訊信件等。每一位藝術家的部分都包括有一段介紹性的影片、生平傳記、藝術家生活照、作品一覽、訪問、相關的日記或信件、以及剪報簿。我們可以聽見攝影家自道對拍攝對象的第一印象，藝術家所發表的文章原貌，或是畫家創作過程的記錄片。這些資料其實都可以成為老師們編入教材的絕妙素材。
下一階段則是注入教育性的面向。他們請來已經具有以電腦教學之經驗的四位不同年級的老師，舉行為期一周的工作坊，請教師評估既有的教學方案，並在數個先驅計劃中選定加州藝術家的計劃為主題。教師們並和教育部門的人員共同發展出教案，也透過評估來修正，並從善如流地以書本形式呈現教案，與內容的光碟相互區隔。書中先詳盡地介紹了光碟的內容與結構，然後整理出五個重要的主題，並建議可以用那個部分的內容來討論，以及克能的活動，再說明與加州州定課程綱要的具體的關係，以方便教師查閱。
接著又選定了二十位教師實際實施教學，並隨之加以修正，這才完全定案。其內容除了有實際教學的活動建議，也歸納出幾個重點，讓師生可以遵循或修改，有較大的彈性由教師顧問協助發展計劃內容是其成功的重要原因，也是台灣在進行類似計劃時，可以參考的建議。
另一方面，博物館在出版的經費之外，教育部門也爭取到推廣的經費，在當地的加州科技協助計劃(California Technology Assistance Project)與加州藝術計劃 (The California Arts Project)的協助下，以培訓十三位種子教師開始，逐步推廣其教材內容，並在全州各地舉辦實作性的工作坊，讓更多教師得以學會如何運用其教材，所以受到相當多的好評。

反觀國內，目前故宮博物院的數位計劃固然也定期舉辦教師工作坊，但是並未發展出成套的教案，以方便教師的直接運用，而這也是教師經常提出的要求，所以似乎還可以再進一步嘗試製作教案，效果當會更佳。
另外值得注意的，還有有聲導覽的分級運用。在大多數的博物館中，均依賴有聲導覽來進行由觀眾自行決定節奏及順序的導覽。部分美術館甚至會特別製作兒童版，亦即分成兩級，成人與兒童。像是Peabody Essex Museum at Salem的蔭餘堂展覽，費城美術館(Philadelphia Museum of Art)去年展出的「竇加與舞蹈」(Degas and the Dance)特展，還有蓋提美術館的常設展覽。在兒童版中，並不只是以比較白話的方式敘述，而常常是另外創造出一個虛擬的角色，來帶領其年輕觀眾參觀。像是「竇加與舞蹈」特展的語音導覽，便是以一個年輕小舞者的身份來帶領。同樣的技巧也應用在費城美術為此特展所特別製作的網頁，
 這次出來敘述的是畫家自己。
4、 實體展覽與輔助活動間的平衡
目前所見與展覽相關之展示或教育活動的位置，有的是直接在某件作品的旁邊，放映相關的影片，或較文字更活潑的說明方式。（如舊金山亞洲美術館。）也有的博物館選擇在某一展覽的角落，設計活潑的活動，如果怕干擾到作品的欣賞，則會將獨立展示臺放在展場房間之外，（像蓋提美術館的部分展廳，圖29）至於大小或規模，差別也很大。最奢侈的大概便是另闢一室，獨立進行活動，例如舊金山現代美術館的教育中心，與蓋提美術館的家庭室，但功能略有差異。
其實所有的出發點，除了經費和空間等問題之外，主要仍在於和展覽作品之間的平衡。數位科技或互動計劃是非常吸引人的，尤其在主題樂園和電腦遊戲普及的今天，孩子已經習慣了聲光效果，蓋提美術館的蕾貝卡提到，在觀眾的需求問卷中，最強烈的要求是能夠模仿迪斯奈樂園的趣味性，但他們堅持有所為有所不為，畢竟博物館仍然要以展示作品本身為第一義。
相同的考慮也出現在手持裝置的使用。比起語音導覽的單一媒體，手持裝置可以呈現大量的文字、圖片、影片、多媒體設計等，讓人目不暇給，但有分散注意力的危機，所以蓋提美術館的克麗絲汀娜便特別強調，他們會盡量避免此種情況。
包括現場的互動展示也容易遭人責難。像鹿特丹的Museum Boijmans Van Beuningen中的「數位倉庫」，手勢控制與大型螢幕實在是太炫也太酷了，很容易搶掉藝術品的風采。博物館人員也已經意識到這點，他們所提出的方案是，讓螢幕可以是透明的，觀眾至少可以透過它來看到實際的作品，並且加以比對。總之，當數位科技的發展日新月異，而且越來越自成一格，便不得不考慮展覽作品才是主體的問題。
六、結語
當我在開始這個研究時，覺得對即將見識到的各種新奇有趣的數位科技的發展，保持十分興奮和期待的心情。當這個研究將近尾聲時，卻有了比較不同的想法。目前從歐美到台灣，各個博物館都越來越重視如何將新的科技融如展示或教育活動中，所以如同第二與第三章所述，無論是從原先已有的技術中創發新意，或是積極采用新發展的互動科技，使用新的介面，確實都讓人有耳目一新之感。
但是所有的發展，最終都得回答一個問題﹕這對展覽的呈現或教育是否有幫助呢？畢竟真正的主體還是作品本身，不應該喧賓奪主。我們仍然得從讓作品更加突出或容易被理解的角度出發。其實最有趣的是，即使在製作出玩具總動員(Toy Story)、超人特攻隊(The Incredibles)等重要動畫電影的皮克斯(Pixar)動畫工作室導演Brad Bird看來，「大家總是先想到技術，但是對我而言，那是最沒意思的部分。最重要的是呈現具有原創性的故事。」在他們平均五年的製作過程中，技術是在最後兩年才被考慮的。
 這可能是值得我們深思的。
圖版
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1. 博物館的外觀
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2. 蔭餘堂建築物的外觀
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3. 蔭餘堂計畫的網頁

4. 古色古香的教育推廣空間
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5. 放映室內的地圖、時鐘、門、窗戶、桌椅等都有用處，會發出聲音或影像。
[image: image5.emf]


6. 紐約摩天樓博物館的網站
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7. 舊金山現代美術館的教育中心
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8. 洛杉磯蓋提美術館的家庭室
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9. 家庭室中的面具活動
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10. 戶外的雕塑
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11. 家庭室中的雕塑活動
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12. 假日藝術活動的成品一
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13. 假日藝術活動的成品二
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14. 聖荷西科技博物館的TechTag和個人化網頁
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15. MIT博物館的外觀
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16. 光影迷宮的一角
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17. 螢幕中所見的機器手臂探測
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18. 研究者借此器材感應機器所觸及的感覺
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19. 可愛的Kismet
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20. 機器嬰兒
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21. 亞洲學會的互動裝置
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22. 亞洲學會的互動裝置之應用(出自該設計公司網站)
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23. 鹿特丹Museum Boijmans Van Beuningen的數位倉庫
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24. 華克藝術中心的對話桌
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25. Peabody Essex Museum, Salem的語音導覽工具
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26. 獨立展示台
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27. 紐約大都會美術館的分級教育導覽
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28. 舊金山現代美術館所製作的「加州藝術的聲音與影像﹕課程教育版」
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29. 蓋提美術館設於展場邊的教育中心
（裝釘線）
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� 由於各個機構的性質相異，依機構之別作介紹，較能看出各自的特色。此外，我所參觀的單位雖以與亞洲文物相關者為優先，但並不以此為限。





� 該計劃的網址是� HYPERLINK "http://www.pem.org/yinyutang/" ��http://www.pem.org/yinyutang/�。





� 該公司的網址為� HYPERLINK "http://www.secondstory.com/" ��http://www.secondstory.com/�，其中定義該公司乃製作資訊性或娛樂性之網站、獨立展示臺、多媒體裝置。公司名稱中所謂的「第二個故事」，正是指根據第一重敘事所創造出的第二層意義。





� 該機構的網址為� HYPERLINK "http://www.imls.gov/index.htm" ��http://www.imls.gov/index.htm�。除了本計劃之外，本文中所提及的舊金山現代美術館、明尼蘇達州華克藝術中心等博物館均接受其補助。





� 本文中對此一機構的描述，除了網站上的資料之外，均出自數位典藏國際資源觀察報告第二卷第二期(2004, 8)，全文請見� HYPERLINK "http://www.sinica.edu.tw/%7Endaplib/watch%20report/watch%20report_v2n2.htm#n69" ��http://www.sinica.edu.tw/%7Endaplib/watch%20report/watch%20report_v2n2.htm#n69�。





� � HYPERLINK "http://www.imls.gov/digitalcorner/cls_po.asp" ��http://www.imls.gov/digitalcorner/cls_po.asp�





� 同註5。





� � HYPERLINK "http://www.mediaandtechnology.org/muse/2002muse_art.html" ��http://www.mediaandtechnology.org/muse/2002muse_art.html�。





� 該公司的網址是� HYPERLINK "http://www.cwave.com/" ��http://www.cwave.com/�。





� � HYPERLINK "http://www.adobe.co.uk/web/spotlights/cwave/main.html" ��http://www.adobe.co.uk/web/spotlights/cwave/main.html�。





� Katie Hafner, “At Museums, Computers Get Creative”, New York Times, Dec. 2.





� 該技術最近也已成為全球各地生產與銷售界熱衷探討的新熱點。請參考﹕陳世耀，〈「Internet 2」來了？！〉，《e天下》，(2005, 1)。





� � HYPERLINK "http://my.thetech.org/" ��http://my.thetech.org/�。





� � HYPERLINK "http://my.thetech.org/netplanet/" ��http://my.thetech.org/netplanet/�。


� 該書亦有中文版《數位革命》，由齊若蘭翻譯，天下文化出版社發行，1995。





� 郭正佩，《e貓掉進未來湯》，天下文化出版社，2001.





� 參見Faith Arner, “Computing that only looks like child’s play: Can MIT replaces keyboards with pinwheels, globes, and what resembles a hockey game?”, in Business Week, 2003, 11, 3, Science and Technology.


� 介紹個別作品的網頁位於﹕http://www.sigchi.org/DIS2004/mid.php?page=News





� � HYPERLINK "http://www.davidsmall.com/gifs_jpegs/projectjpegs/asia/asiaforweb/asia.pdf" ��http://www.davidsmall.com/gifs_jpegs/projectjpegs/asia/asiaforweb/asia.pdf�。





� 請見Faith Arner, “Computing that Only Looks Like Child’s Play: Can MIT Replaces Keyboards with Pinwheels, Globes, and What Resembles a Hockey Game?”一文之介紹。





� � HYPERLINK "http://www.boijmans.rotterdam.nl/smartsite125185.dws" ��http://www.boijmans.rotterdam.nl/smartsite125185.dws�。





� 該產品的說明請見� HYPERLINK "http://www.sggprivalite.com" ��http://www.sggprivalite.com�。


� 該技術由LUST公司製作及發展。實際的使用可參觀該公司網站提供的影片。� HYPERLINK "http://www.lust.nl/home/index3.html" ��http://www.lust.nl/home/index3.html�。





� 其網址為� HYPERLINK "http://walkerart.org/" ��http://walkerart.org/�。 


� Katie Hafner, “At Museums, Computers Get Creative”, New York Times December 2nd. 


� Mary Carlin, “Interactive Artwork”, Kiosk Business 2003/July-August, � HYPERLINK "http://www.kioskbusiness.com/kbjuly/article1.html" ��http://www.kioskbusiness.com/kbjuly/article1.html�。





� � HYPERLINK "http://www.philamuseum.org/education/" ��http://www.philamuseum.org/education/�





� 請參見� HYPERLINK "http://www.metmuseum.org/store/st_family_browser.asp/categoryID/{EF58F508-8B11-11D3-9367-00902786BF44}/shopperID//FromPage/catCDRoms" ��http://www.metmuseum.org/store/st_family_browser.asp/categoryID/{EF58F508-8B11-11D3-9367-00902786BF44}/shopperID//FromPage/catCDRoms�





� The Education Department of the San Francisco Museum of Modern Art, Voices &Images of California Art, Classroom Curriculum Guide, San Francisco Museum of Modern Art, 1998。該作品榮獲1997-98美國博物館協會繆斯光碟獎(American Association of Museums Muse & CD-ROM Awards)的首獎，以及美國國家教育媒體網連線(National Educational Media Network)之傑出獎。





� 參見Cue May 2001。� HYPERLINK "http://www.cue.org/newsletter/may01.html" ��http://www.cue.org/newsletter/may01.html�.





� 在該博物館的e-school項下，另外也提供其他根據館藏所發展出來的教案。見� HYPERLINK "http://www.sfmoma.org/eschool/curriculum.html" ��http://www.sfmoma.org/eschool/curriculum.html�。





� 該展覽兒童版的網頁乃位於﹕http://www.philamuseum.org/exhibitions/exhibits/degas/flash/degasforkidshome.html





� Chris Warren, “Innovation Inc.:Pixar animation studios’ approach to creativity is a story worth the price of admission”, in American Way (2004, 12, 15), pp. 98. 
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