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倘 若 美 術 館 想 在 未 來 存 活 下 來 ，
就 必 須 試 著 與 科 學 、

科 技 合 作 。

——彼得‧韋伯  (Peter Weibel)，
〈新美術館的宣言〉1  

自上個世紀中末期開始，因數位科技如雨後春筍般

的快速迸發，使得藝文館舍面臨著一場重大的變革。

如今，無論是單純網站的線上展示、實體的互動展

示，或是複雜的虛擬展示、3D 掃描與 3D 列印、

沉浸式投影，抑或是傳統作品的數位轉譯，在在都

驗證了藝文館舍面對新科技時，所衍生出的數位策

略。於此之中，除了原生數位（born digital）形

式的科技藝術崛起，迫使美術館開始思考如何展

示 與 典 藏 這 一 新 創 作 類 型 的 作 品 外；「 數 位 化 」

（digitized）技術將傳統既有（現存）的藝術成果，

藉由科技加以轉化，成就典藏或展示所需之目的，

也將藝文館舍逐漸流失的觀眾，又再次吸引回來。

其實，從 1980 年代開始，電子媒體開始頻繁出現

在科學、科技、自然史與藝術等博物館裡，其主要

原因在於博物館策展人開始採納新的互動科技，作

為展覽之用，並希望藉此提升博物館參觀人數。因

此，無論是「數位轉譯與典藏加值應用」、「虛擬博

物館」、「展示科技發展」、「AI 與大數據應用」、

「3D 列印與掃描」、「科技藝術典藏與紀錄」、「虛

擬裝置與應用的導入」、「數位工具與體驗」、「數

位策略與組織因應」、「數位參與之設計」、「使用

者經驗導入」、「科技藝術的保存維護科技」，或是

「技術性與藝術性平衡」等面向上，藝文館舍皆致

力於導入數位科技，使其館舍得以在數位時代中升

級，並再次獲得觀眾的青睞。

一 、 媒 體 科 技 介 入 美 術 館一 、 媒 體 科 技 介 入 美 術 館

媒體科技的迅速發展不僅改變人們生活的種種面

向，也明顯地形塑著藝術世界的格局。從傳統媒材

的數位化到新興科技的應用，這些變革迫使重新定

義了藝術的形式、展示和傳播方式。媒體科技在藝

術世界中的不斷演進，帶來眾多變化和影響，且涵

蓋了藝術創作的方式、作品的傳散、藝術家與觀眾

間的互動，以及藝術市場的結構等方面。在台灣，

藝文館舍的科技展示策略大致可從「科技展示」與

「展示科技」兩方面來看。科技展示是指與日常生

活科技相關，或是對於先進科技的介紹與展示；另

一方面展示科技則關注於科技本身作為一種工具性

使用，例如電腦、擴增實境的應用數位轉向，促使

藝文館舍開始重新思考傳統的價值及其扮演的角

色、 如 何 提 升 參 觀 者 經 驗， 以 及 美 術 館 ／ 博 物 館

與參觀者之間的關係。2 當藝文館舍成為數位生活

的重要部分時，來自於館舍之外的各種聲浪逐漸升

起，如今美術館／博物館更需為自己找到更快速、
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更有效的溝通方式，方能確保與觀眾、與社群之間

建立良好關係；更因此，藝文館舍開始從藝術品蒐

藏模式轉變成以觀眾／使用者為主的模式。3 綜觀

近年來媒體科技介入美術館的實際景況，我們可以

將所有現象略區分為「數位展示與互動體現」、「社

群媒體與觀眾連結」與「教育與工坊的數位轉型」

等面向。

數 位 展 示 與 互 動 體 現

論及「數位展示與互動體現」的趨勢，美術館／博

物館參觀者，尤其是年輕群族對具備互動性的展覽

更趨之若鶩，甚至將這種互動經驗視為是參觀經驗

的主要部份。多數支持新數位科技的策展人認為互

動性展示較具彈性，也為複雜想法與過程的呈現提

供了新的解決之道。這些互動科技，如：互動式觸

碰 螢 幕、 電 腦 遊 戲、 大 螢 幕 裝 置 以 及 包 含 各 種 影

像的電視牆、數位資訊中心、智慧型辨識（smart 

badge） 資 訊 系 統、3D 動 畫、 虛 擬 實 境， 以 及

逐漸成熟的虛擬博物館系統等各種方式呈現。這

些科技已然改變傳統美術館／博物館的實體特質

（physical character）；更甚之，透過全球網際

網路，藝文館舍超越時空的物理性，允許虛擬參觀

者造訪網路資料庫，並以前所未有的方式與藝術品

進行互動，使網路上的虛擬美術館功能與角色更大

大地提升傳統實體館舍的功能與特色。4

再者，虛實整合型展覽，或展覽的數位化，透過線

上形式提升現地（onsite）經驗，使觀眾／參與者／

互動者有更別於傳統的美感體驗。克雷默博物館

（Kremer Museum）於 2017 年成立，作為一座

不存在於實體世界的虛擬美術館，並結合先驅科技

與大師巨作（包含 74 件十七世紀荷蘭大師繪畫）

的全新概念，以透過虛擬科技（VR）方能進入藝術

世界的數位形式呈現。這座虛擬美術館的目標與任

務在於「將美術館帶到觀眾面前，而非將觀眾帶入

美術館之中」。每一件作品皆透過攝影測量技術建

構而成，其高解析度確保觀眾能享受全然沉浸的體

驗，透過虛擬實境科技，觀眾能夠檢視每一件作品

的質感、色澤，同時還能翻轉作品，探索各種不同

的角度與面向。這是因為虛擬科技開啟了一個全新

的領域，概念與觀點不再侷限在被動的視覺界線，

正如創立者之一的喬爾 • 克拉默（Joël Kremer）

所言，科技所提供的視覺解析度遠高過人類肉眼，

而美術館也該做好準備跟上科技的腳步，如此一來

（藝術）經驗只會愈來愈好。5

在創造互動與沉浸體驗的面向上，荷蘭鹿特丹大

師 重 現 博 物 館（The Remastered Museum）可

Kremer 虛擬博物館

© Kremer Museum
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謂是致力於透過當前數位藝術家重現經典大師之

作 的 經 典 代 表， 該 館 將 梵 谷、 維 梅 爾、 林 布 蘭 等

知 名 的 荷 蘭 藝 術 大 師 之 作， 透 過 沉 浸 科 技（ 巨 大

的 LED 銀幕、投影設備、揚聲器等），以全新的

方式重現大師畫作中的場景，試圖創造出一種超寫

實的實境感受。值得注意的是，重現大師的計畫並

非在於如實呈現過去藝術品中的場景，而是透過數

位 轉 譯（digital interpretation） 的 策 略， 在 經

典作品上創造出全新體驗，而此全新沉浸體驗除視

覺特效外，更重視「聽覺」感受的建構，以及其他

互動經驗的注入（如：觀眾走過瀑布、與藝術物件

間的互動等），此多重感官體驗之形式使得藝術品

從「裝置」躍升為「藝術事件」。6 同樣地，擴增

實境（AR）亦逐漸被廣泛應用至美術館展示中，

使 觀 眾 得 以 沉 浸 在 藝 術 風 格、 內 容 與 時 間 之 中。

巴黎國立自然史博物館（The National Museum 

of Natural History）便是巧妙地透過擴增實境科

技，將已滅絕的生物帶回現實生活。7 安大略藝廊

（Art Gallery of Ontario）2017 年 推 出 的 展 覽 

「ReBlink」，透過擴增實境技術，讓觀眾看見在

作品當中的「現代時期」，其以「BYOD」（Bring 

Your Own Device）的數位策略，邀請觀眾在自己

的行動裝置裡下載應用程式，看見藝術家在創作的

當下所可能看見的事物，以及想像畫家若處於現在

環境之下的可能行為。8 此 AR 的魅力不僅是提供現

代人們數位脈絡，更是讓美術館將流失的觀眾帶回

藝術面前，並透過數位世代所熟悉之科技，將他們

帶回與藝術之間的關係脈絡裡的另一契機。上述數

位化策略與互動體現之目的在於創造「更易接近藝

術」、「更好的參觀體驗」、「開發新訪客」、「支

援實地參觀」、「具有未來發展潛力」，以及「文

化平權」等效益，並確保其數位策略得以在全球規

模之上實踐。9

社 群 媒 體 與 觀 眾 連 結

儘管線上數位文化變化快速，但它正逐漸成為許多

觀眾的第二天性，藝文館舍也不例外的致力於「社

群媒體與觀眾連結」；以致，透過社群媒體（如：

Facebook、Twitter、Instagram 等 ） 來 經 營 美

術館品牌與資訊交流已是相當普遍的現象。香港

「M+ 視覺文化博物館」在未正式開館前便積極進

行數位典藏、展示與線上策展的新興機構。作為香

港西九文化區中迅速崛起的新當代視覺藝術中心，

M+ 自 2012 年以來，便一直積極地以博物館的形

式營運，而在數位領域的活動已成為現階段經營的

重點。2018 年，該館不僅在網路上推出新的雙語

故事平台、培養在社群媒體的觀眾群，更參與世界

各地一系列博物館相關活動。數位化使得館舍不僅

巴黎國立自然史博物館
「Revivre」展，讓觀者身

歷其境地走進自然棲息地
觀察滅絕生物

© SAOLA Studio / MNHN 
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可與更多全球觀眾分享及互動，更可激發、鼓勵和

支持這些創意社群。儘管科技不斷在變化與發展，

M+ 持續地探索在數位時代中成為一個二十一世紀

的博物館的意義。

英國泰德現代美術館（Tate Modern）也積極透過

社群媒體傳遞館方在「促進大眾對於英國現代與當

代藝術的認識、提供社群資訊性與娛樂性藝術內

容」的藝術宗旨。美國自然史博物館（American 

Museum of Natural History）更透過社群媒體推

廣館方科學研究與教育的任務，在社群媒體上不斷

的張貼與更新相關的資訊。然而，除了作為資訊的

傳遞外，美術館對於社群媒體的使用更側重在「社

交空間」的功能上，亦即：社群媒體作為建立人際

關係、創造能夠帶來更多價值的內容，同時觸及更

多觀眾的關注。因此，與其說社群媒體是個「廣播

站」，倒不如關注於它作為「對話空間」的潛力。

紐約現代藝術博物館（The Museum of Modern 

Art）便透過社群媒體讓策展人或館方的專業人員與

觀眾做直接的提問與回應。10

不言而喻，社群媒體的普及創造出一種對於「可被

回 憶 的 經 驗 」（memorable experience）（ 如：

可被放上 Instagram）與「追求新事物」的需求，

面對當代社群媒體使用者，美術館可以利用數位科

技擴展與增加美術館觀眾的觸及率；同時，還可賦

予（傳統）藝術新的、饒富趣味的新意義。英國維

多 利 亞 與 阿 爾 伯 特 博 物 館（Victoria and Albert 

Museum）便 透 過 抖 音（TikTok）展 示 著 名 藝 術

品，而且致力於以數位的形式「破壞」藝術，只為

了博得大眾的關注與笑聲，甚至讓「神聖」的藝術

品融入流行與名人文化。而洛杉磯郡立美術館（Los 

Angeles County Museum of Art）則 是 致 力 於

在 Instagram 上重新讓大眾關注於藝術史，以一種

「無禮的，卻具有迷因價值」的方式對待經典藝術

作品，這些看似無關聯的貼文卻時常碰觸當代重要

的藝文議題，藉此向過去藝術史上的某些重要時刻

致敬。荷蘭國立美術館（Rijksmuseum）則是透過

Instagram 的圖文說明功能提供藝術品更為詳細的

解說，如：作品背後的創作故事，因為對於美術館

而言，很難有機會或適當的管道可以詳實的說明每

一件藝術品背後的故事，而 Instagram 似乎提供了

一個附加價值。11 由此可知，近年來美術館不僅利

用社交媒體平台建立更加活躍的線上社群、與觀眾

互動並分享藝術資訊和創作過程，更通過定期舉辦

線上活動與分享藝術相關內容，使美術館得以吸引

更多的觀眾參與其中。

教 育 與 工 坊 的 數 位 轉 型

同樣地，美術館在「教育與工坊的數位轉型」儼然

成為提供豐富體驗和知識的重要手段。透過數位轉

型，美術館得以擴展其教育影響力，達到更廣泛的

觀眾群體，與此同時更增強參觀者的參與度和學習

體驗。除了上文所述美術館通過社交媒體平台建立

更直接和開放的互動機制，與觀眾建立更緊密聯繫

與互動，以促進藝術交流和討論、提供更多的學習

資源和參與活動的機會，更可透過虛擬導覽和線上

展覽，美術館得以提供遠距參觀的機會，使更多人

能夠欣賞其藝術收藏，不受地理疆域限制。此外，

美術館更可以開發教育性遊戲和互動學習工具，幫

助觀眾更好地理解藝術作品和藝術史，其中紐約大

都會博物館提供了名為「大都會博物館數位」（Met 

Digital）的線上平台，提供了多種數位學習資源，

包 括 線 上 課 程、 視 頻 講 座 和 虛 擬 導 覽， 從 而 豐 富

了 他 們 的 教 育 內 容。 此 外， 英 國 倫 敦 國 家 美 術 館

（The National Gallery）所 策 劃 的「The Keeper 

of Paintings and the Palette of Perception」展

覽，首次透過沉浸式擴增實境應用程式，邀請孩童

透過行動電話使用擴增實境科技，鼓勵他們探索美

術館並學習關於美術館所典藏的繪畫。孩童們透過

數位科技進入一場虛構的繪畫收藏遊戲當中，同時

被指派任務要尋找遺失的物件。透過遊戲的過程，

這些年輕的美術館訪客遊走於美術館實體空間中，

不同的空間與不同的作品在行動裝置上又產生不同

的故事，每一則故事猶如開展出新的數位世界，等

待訪客們解謎、尋寶。12
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英國倫敦國家美術館將 AR
技術導入展覽，邀請孩童
探索美術館與親近典藏

Still from The Keeper 
Council on Roblox
Created by Arcade 
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至 此， 館 舍 透 過 集 結 研 發 成 果、 課 程 教 材、 設

計 資 源 上 傳 線 上 資 訊 整 合 平 台， 以 達 網 絡 連 結

（networking）資 源 共 享（resource sharing）、

集 群 智 慧（wisdom of crowds）之 效， 而 最 末

端的工程就是「教育推廣活動」所創造的社會教育

效益。此外，美術館更可通過數據分析，更深入了

解觀眾的興趣和需求，從而提供更加個性化和定制

化的學習體驗，有助於提高參觀者的參與度和滿意

度，同時提供更具深度和價值的教育內容。

二 、 速 度 文 化 下 的 虛 擬 與 雲 端二 、 速 度 文 化 下 的 虛 擬 與 雲 端

除了面對上一個科技世代中的互動、感測、網絡等

媒體科技現象外，近年來藝文館舍更面臨新一波創

新科技展演所帶來的挑戰，即虛擬實境（VR）、擴

增實境（AR）、人工智慧（AI）與 5G 資通訊設備的

介面。其中，肇因於新型冠狀肺炎的全球肆虐，全

球人民在居家隔離與遠距工作的景況下邁向虛擬景

況；再加上全球社群媒體巨頭 Facebook 公布更名

為 Meta 後，致使全球興起了一陣與「虛擬」有關

的集體運動，例如：虛擬貨幣、線上展覽、NFT 與

虛擬表演廳；在台灣亦是如此。這股力量驅使藝術

線上展示與虛擬原生藝術的全面開展，在大量出現

的相關藝術展示平台之際，使得一件藝術品變成一

個脫離其物質性而存在於網路空間裡的虛擬影像，

這種生產機制也因此在學術界與公領域裡衍生了諸

多問題，論及藝術能否存在於網路空間中而無需物

質性的存在？然而，虛擬環境是一種與先進科技共

存的新生活方式，且它從本質上便不是「實在的」

（actual），但可能是另一種「真實」（real）；更具

體而言，此虛擬世界是一種人類文化與生活世界的

新模式，這個新模式迫使我們的文化產生改變，同

時也造成象徵元素的突變。

許多早已採用 AR 或 VR 的藝文機構大致以兩種方

式來進行——使用擴延真實科技將特定的內容建構

出來，或是以互動應用程式提供典藏品或表演的體

驗。對於 AR 或 VR 的採用其目標在於希望讓無法

身歷其境的觀眾得以接近藝術，甚至是能夠超越僅

是透過電腦螢幕進行單向的互動。VR 作為一種創

作媒介已逐漸成為發展數位美術館的重要關鍵，當

美術館採用 VR 技術時，不僅能加速藝術與科技兩

者之間的合作關係，並形成一種新的合作共生生態；

同時，對展覽而言，VR 更強烈吸引觀眾目光，增

進美術館收益。13 現今的 VR 設施大多提供給科學

《Portrait of Edmond 
Belamy》，2018

© Obvious
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類型的館舍，例如：倫敦科博館與舊金山天文館。

除了當代藝術博物館之外，傳統博物館較不青睞這

項科技。然而，即便在當代藝術館舍中，VR 也大

多用於展覽新形式的藝術作品，並非作為既存藝術

作品與觀眾溝通的橋樑。

再者，在人工智慧、雲端運算、物聯網和大數據逐

漸成為社會基礎系統之際，物理與數位空間邊際融

合的智能科技時代已然成型，且這些系統更以具整

合、全面、反應能力、彈性與自我調節的神經網絡

開始運作，彷如「遍及世界、有生命」的生物，在

無線通訊、感測器與手機網絡合為一體的情景之下，

形成智能反應系統，進而穩定全球社會體系。14 以

致，當 AI 與機器人介入藝術實踐之際，從自然的

物、傳統媒體到數位科技之「不全然斷裂」的演進

中，提供了觀者從觀展、參與到操演的多層次空間

意象，並從符號文本、機械裝置，到超文本的擬像

行為間的轉化與差異。2015 年德國西奧綜合神經

科學研究所在 arXiv.org 展示了基於深度學習的機

器學習，通過對藝術家作品的「訓練學習」，創作

出具有藝術家典型風格的畫作的研究成果；2016

年微軟公司開展了「下一個林布蘭」計畫；2017 年，

AI 程序「微軟小冰」出版了詩集《陽光失了玻璃窗》；

紐約佳士得於 2018 年 10 月舉行一場名為「Prints 

& Multiples」藝術拍賣會中，首次出現人工智慧

所創製的肖像畫進入拍賣市場，這幅名為《貝拉米

畫像》（Portrait of Edmond Belamy）的畫作最終以

43.2 萬美元售出。此作乃是由法國一群致力運用

生成對抗式網路（GAN）的藝術家與 AI 學者組成

的團體——Obvious 開發的人工智慧機器所繪製，

作者落款上的算式 15，便是定義其演算法的算式。16 

2017 年 8 月 在 Camden Fringe 進 行 的 AI 類 人

機器人喜劇表演的即興創作《Improbotics》，此

作品是融合 AI 與電信技術的簡易劇場。而由日本科

技 藝 術 創 意 團 體 Rhizomatiks、ELEVENPLAY

和藝術家凱爾 • 麥當諾（Kyle McDonald）創作

的作品《discrete figures》裡，呈現了人與機器

的二重奏。人類舞者與 AI 舞者一起表演（投影在

舞台上的 3D 身體），而產生動作的科技是一個稱

為「Dance2dance」 的 神 經 網 絡。 在 AI 創 作 興

起之初，被稱作「風格遷移」的技術被大量使用。

風格遷移通過用深層神經網絡，對原始文件進行再

創作或樣式混合，以利於演算法理解和複製既有的

圖像世界。而隨著創新技術的日常化，它開始被衍

伸為一種新的審美形式。爾後，人工智慧在藝術創

作的方法論層面上起了積極作用，從控制預測到感

知生成，從擬人化工具轉化為共創者。這些轉變也

激起了更多關於藝術本質的深層反思與探討。

此外，5G 作為新一代的無線網絡，被藝文機構認定

為一革命性科技，不僅催生新型態的遠端工作環境，

藝術世界更期待從這新一代的無線網絡中獲得更多附

加價值，以及如何將它發揮至最大功效，以支援每個

個別藝術家或藝術機構達成他們的目標。舉例而言，

由英國數位產業加速器中心（Digital Catapult）所

主導策劃的「5G Festival 計畫」是第一個由 5G 所

啟動的數位沉浸藝術饗宴，網羅了藝術創意人才與

數位科技專家，直接將世界知名場館帶至身處不同地

點的觀眾面前，同時也製作了許多新穎的沉浸場館

的經驗。倫敦自然史博物館（The Natural History 

Museum）是 第 一 家 採 用 數 位 孿 生 科 技（Digital 

Twin technology）的博物館。17 自 然 史 博 物 館 佔

地 10 萬平方公尺，當中包含了 15,000 個用來計算

溫度、濕度、震動、光線的感應器，這套機制與數

據讓博物館能夠完整保護建築與收藏品。而數位分

身科技將所有這些數據連結起來，其最終目標正邁

向一種儀表板視野，可以無時無刻掌握整個博物館

的動向，不僅能作為預測，還具有歷史性觀點，透

析事物是如何變化的。位於義大利都靈（Turin）

的 兩 家 博 物 館 現 當 代 藝 術 畫 廊（GAM）與 夫 人 宮

（Palazzo Madama）於 2022 年採用了機器人並

結合虛擬實境與 5G 技術，讓機器人扮演藝術導覽

的角色，而參訪觀眾則可透過 VR 設備與機器人以

及藝術品互動；館方期望 5G 的技術能夠創造出更

流暢且真實的數位體驗。18 澳洲新南威爾斯畫廊（Art 

Gallery of NSW）也與奧普特斯電信公司（Optus）

合作，除了透過 5G 技術創造真實體驗，館方還希

望透過這些技術將藝術體驗延伸至場館外，結合當

地文化，真正的將藝術帶到人們日常生活之中。19

總體而言，5G 通訊技術將重塑傳統藝文館舍，並
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具體增加 AR 與 VR 體驗的流暢度、助於以創新方

式來進行保存與典藏、建立起一套友善的物聯網生

態系統、促使館舍以科學數據導向來進行觀眾行為

分析，以及有效管理博物館周邊環境能源等面向上

發揮其效益。

結 論結 論

綜上所論，許多藝文館舍自 1950 年代開始便引入

便於攜帶的電子導覽，博物館與美術館在展覽、典

藏、修復與教育的傳統功能已因為當代數位媒體與

新科技的快速發展而受到劇烈的衝擊。從 1980 年

代開始，電子媒體成為策展人用來策劃展覽與作為

提升博物館參觀人數的重要科技。從這半世紀以來

的發展進程中可發現，在創作過程中，新興的媒體

科技讓藝術家能夠以前所未有的方式表達自己的創

意。其次，媒體與科技改變了藝術作品的呈現方式，

從傳統的畫廊展覽到線上數位展覽，從靜態的藝術

品到動態的互動展示，媒體與科技的介入使得觀眾

可以以更加多元化的方式來欣賞藝術作品。虛擬實

境技術的應用使得觀眾可以身臨其境與藝術作品互

動，這種沉浸式的體驗為觀眾帶來了前所未有的感

官享受，並且擴大了藝術作品的影響力和傳播範圍。

最後，在藝術消費者的體驗方面，媒體與科技也為

觀眾帶來了更加豐富和多元的藝術體驗。從線上藝

術教育平台到藝術品交易的數位化平台，媒體與科

技的應用使得觀眾可以更加方便地接觸到各種形式

的藝術，同時也促進了藝術市場的全球化和多元化

發展。這種便利性和多元性使得更多的人能夠參與

到藝術的世界中來，從而豐富了整個藝術生態系統。

媒體科技所帶來的藝術世界的變化是一個全面且深

遠的變革過程。它不僅改變了藝術的形式和展示方

式，也重新定義了藝術的意義和價值，同時還促進

了藝術與大眾的互動與交流，使得藝術更加貼近人

們的生活，影響著人們的價值觀和文化觀念。

然而，我們必須體認數位科技是一種方法，但不是

終點，數位科技可以運用精彩以及有意義的方式，

強化參訪者對於作品的經驗，科技擁有巨大的潛

力，但是選擇用科技進行極端精緻的模擬，企圖超

越參訪者對於真實作品的親身體驗時，就會讓科技

變得荒謬，即便處於一個媒體飽和的世界，博物館

的親身體驗永遠更為重要。20 當代博物館／美術館

在因應新媒體與數位科技的衝擊之際，必須有三個

層次的作為：首先，提升其自身科技使用與創新的

能力，如此才能夠運用科技建立強而有力基礎（例

如：資料庫、藝術評估基礎系統），在這個基礎上

必須建立一個中層的結構，讓使用者可以從中擷取

資料，以幫助使用者能夠在科技的表層進行實驗。

如此，科技應用才能夠更為迅速、更具動能，也能

讓我們跟上科技的腳步。

最後，無論是 AR、VR、MR、物聯網、5G、雲端

技術，或是 AI，博物館／美術館對於未來創新科技

的應用，必須運用數位科技設計出具備故事性的「情

感計畫」（emotive project），強化以故事為核心，

而非以物件為核心，支持介於虛擬角色、真實觀眾、

與物件之間的互動。此外。不僅需要透過虛實整合，

將線上的經驗與在場的經驗結合，更需結合觀展前、

觀展當中及觀展後的活動，以及結合無形與有形的

經驗，以結合 2D 與 3D 空間的混搭體驗，提供社

會與情感參與的敘事架構。
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