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隨
著資訊科技的進步，藝術的創作媒材也由傳統的平面媒材延伸至科技媒材，科技不斷的創

新，同時也激勵了藝術家創作的泉源。數位媒體藝術所帶來的震撼，讓所謂的觀眾（或使

用者）跟藝術創作有更進一步的接觸，也因為要與觀眾建立起更進一步的關係，觀者與作品之

間的「互動」，便成為數位藝術創作的一個重要的設計因素。近年來更有許多的互動藝術創作

在美術館及藝廊展出，尤其是當代美術館中多元的互動藝術作品，引起許多觀眾的矚目。另外

有博物館也開始收藏互動藝術的作品，國際間更有大型的、一年一度的定期數位媒體藝術主題

聯展，甚至擴大至於全球式的巡迴展。除此之外，互動媒體藝術的工作坊、研討會、課程，更

是場場吸引著觀眾的目光。由國內外互動藝術創作者對作品的解說與實際展示，讓觀眾了解數

位藝術之趣味性、藝術性及其互動意涵

「遊戲」的概念

　　有許多人認為數位媒體藝術很難理解，尤其是當有些數位藝術創作需要觀眾與作品「互

動」的時候。大部分的觀眾對需要按按鍵與作品互動的觀賞方式多有遲疑，原因之一是我們

仍然停留在一個非常傳統概念的藝術展現空間所限制，也就是我們所熟悉的博物館或藝廊的展

演方式，而且是有畫框，並在一個空間中的展示。另外一個原因是觀眾多半對作品仍保有所謂

「只可遠觀不可近玩焉」的迷思。「欣賞」是當一個觀眾的義務，「創作」則是屬於藝術家專

有的職責。更遑論參與創作，去扮演藝術家的角色，甚至取代藝術家。冰島國家美術館館長

Margret Elisabet Olafsdottir認為互動藝術目的是在使觀眾在創作的過程中成為主動的參與者，

這與傳統的藝術欣賞者，被期待處於莊嚴的狀況下凝視著藝術作品沉思，顯然是非常對比的概

念。因此，將「玩」或是所謂「遊戲」的創作概念導入數位藝術作品中，是近年來非常受矚目

的議題，強調的是數位科技所帶來的不同的經驗與其娛樂性。由與作品之間的互動，讓觀賞者

的角色轉換為藝術家，在數位媒體作品中展現觀眾之創造力。以「遊戲」為出發點的創作概

念，讓觀眾在最愉快與自然的狀況下參與創作，進而產生創作，則是此類型互動藝術的創作概

念。

　　2006年一月在英國倫敦所舉辦的一場國際數位設計學術研討會，就以「遊戲」為大會會議

主題，探討「遊戲」與「互動」的概念如何廣泛的被應用在現代數位設計作品上。例如遊戲概

念在教學媒體設計上的應用，遊戲如何由一種娛樂的形式改進在遊戲軟體上的應用，以及現代

社會如何藉由數位媒體的特性改變人與人溝通的方式等。與會的人士包含有數位藝術創作家、

專家學者、數位技術研發者以及學生等，現場的作品展示也帶來了許多最新科技技術與實驗性

創作。以「遊戲」為創作概念出發點，捉住了人基本的好奇心，其藝術創作的確有著吸引人的

特性。
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經驗設計

　　除了用玩的誘因讓觀眾參與創作，進而共同創作，數位藝術創作在設計上的另一個傳達概

念，就是融入使用者的經驗，也就是所謂的經驗設計。知名的資訊設計師、介面設計師兼媒體

評論家Nathan Shedroff主張「經驗是所有生活事件與形式的根本，也是互動媒體所應提供的核心

概念。」從1970年開始，在我們的文化中愈來愈清楚的顯現出，電腦及其相關的數位科技都是

媒體科技，而且支援某一個程度的新媒體形式。媒體形式不僅是一種路徑，提供所需訊息，同

時也提供一種經驗。此外在許多數位產品中，例如由統計表格到視訊遊戲，那外表的形式、介

面，看起來及感覺上，其實都是使用者經驗的一部分。

　　Jay David Bolter和Diane Gromala認為與電腦的互動是一種經驗，甚至早在電腦成為一種媒

介之前，對經驗設計在數位設計上他們認為人們不是在操作電腦，而是在與它互動。此外，他

們更認為一個成功的數位產品是被設計給予經驗的，不是被使用的。但不幸的是「使用者」

這個名詞，已被深深的根植且成為習慣的被用在數位產品上。對於Jay David Bolter和Diane 

Gromala而言，一個好的數位設計不應該是一種嗜好，相反的應該邀請我們參與、動作與反應。

設計一個數位產品或創作是去編導一個使用者的經驗，一個沒有被限制、熟悉的、愉快的經

驗，所以數位經驗不是簡單的只是強化資訊的傳達，而是將資訊轉化成為一種經驗。

　　近年來經驗設計的興起廣泛的被數位設計專家所注意，他們相信深刻的瞭解人們是在任何

一種媒體創作上要成為好的設計的要素。經驗是一種瞬間的個人連結，各式的生活都是一種經

驗，對創作的投入就是經驗本身。Nathan Shedroff認為一個成功的數位媒體就是這些在他們的媒

介中提供獨特經驗的，而且在滿意度與實用性上是優於一般的傳統媒體。
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圖1　Camille Utterback & Romy Archituv  Text Rain  2000
（圖片來源：www.gallerythe.org/.../utterback/utterback.html）

「字雨」（Text Rain） 

　　「字雨」（Text Rain）（圖1）是一個數位互動裝置藝術創作，雖然是一個看似簡單的

藝術創作，但是卻充分發揮互動藝術的創作概念。「字雨」作者為Camille Utterback和Romy 

Archituv，在2000年美國一年一度最大的動畫博覽會SIGGRAPH藝廊中展出。雖然筆者沒有親臨

現場，但根據Jay David Bolter和Diane Gromala精采的描述及圖片的補充說明，對該作品的呈現

方式可有明確的輪廓。而無法像網路互動藝術具流通性與普遍性，讓全球使用者皆經由網際網

路觀賞、分享經驗及參與創作，也是數位互動裝置藝術的一個限制。

　　「字雨」的展出型式為二個很大的水平螢幕，一個螢幕是投射視訊影片用，另一個被則當

成創作的背景。作品放置的地方是在數位藝術展場的走廊上，有趣的是所有經過走廊的人，都

會看螢幕一眼，進而放慢前進的腳步，甚至停下來，最後參與短暫的表演。當參觀者發現自己

成為表演者之一，自己的影像便成黑白影像被投射在螢幕上的同時，螢幕上便出現無數的彩色

文字從螢幕上方掉下，當文字碰到觀眾的影像時便停止掉落，暫停在影像邊緣。當觀眾扭動身

體的時候，文字隨著擺動而重新彈落在陰影上。這時觀眾被激發起「玩」的興趣，立刻與文字

產生互動，藉由身體與四肢的擺動，讓文字在擺動的陰影中彈跳，進而創造出視覺與文字的語

言圖案。

　　「字雨」的創作概念及融合以上所說的二個創作概念，也就是「玩」與「經驗設計」。藝

術家要傳達的不只是他個人創作，而是作品與觀者之互動經驗。若是沒有觀眾的參與，則無法

「完全作品」，作品只是一個半成品，一個有許多文字從螢幕上不斷掉下的一段影片罷了。但

是反過來說，觀眾並非創作了全部的作品，他們是參與者，也是創作者。「字雨」就是一個很

好的例子，說明觀眾在數位作品上所扮演的角色，還有互動藝術與其使用者之間的相互關係。
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藝術的解讀

　　「字雨」除了以上所談及的創作概念與觀眾之角色扮演於作品的重要性外，另一個數位藝

術的創作概念即是作品的解讀或詮釋，就是作品的訊息傳達，也就是這作品到底要說些什麼？

剛剛所提螢幕上掉下來的文字，其實是一首詩。如果你將手擺成一個杯狀，讓文字不再滑落，

你有可能會捕捉到一個字或是完整的一個句子。由於文字是被拆散，亂數出現的，所以你所捕

捉的文字或句子不會是根據原本詩的順序出現，形成所謂的「動態詩」（kinetic poem）結構。

大部分的時候你所捕捉到的文字是無意義的，但是有時候由一、兩個單字，就足以讓觀者有足

夠的想像空間，去揣摩原詩意義，或是由自我的生活經驗中去解釋所捕捉到文字的含意，就是

自我解讀。觀者願意它是什麼，它就是什麼。

　　這種宣稱將某種程度的操控權移轉給觀賞者，也就是數位媒體互動設計最大的特色及表現

形式之一。觀賞者的角色由被動轉為主動，成為共同創作者，而創作者不再是主導所有創作的

唯一作者。一來是因為觀賞者的角色逐漸受到重視，二來是受到後現代主義時期文學家對文字

收受傳統概念的挑戰，鼓勵開放式原文的解讀論說。文學家Roland Barthes認為文字的意涵不是

在文字本身，而是從品玩文字中產生，一個文學作品所提供的應是無限的閱讀解釋空間。這個

主張強調了讀者的行為能力，與數位科技中互動設計，讓使用者參與決定閱讀路徑概念不謀而

合。都是以觀者為出發點，強調多樣的解釋與多種的路徑選擇。

　　媒體理論家Tony Feldman也曾經表示過他對數位媒體的互動設計看法，他認為「互動」的

功能提供了資訊、娛樂與教育創造新紀元的潛能。由於「互動」，讓曾經是枯燥的、被動的經

驗，轉換成一種創作上無限的豐富資源與更多的激發潛能。這種對新科技的狂熱，想像它在創

造新層次人類經驗的潛能，遠遠的超過只有一度空間的平面印刷，甚至是傳統文字的閱讀形

式，數位媒體的讀者是擁有選擇權的，他們可以任意的瀏覽文字、在單元中做跳躍式的閱讀，

甚至從頁面中飛躍到一個自己的想像世界。

　　「字雨」的創作亦是如此，它不僅邀請參與者去做自我意義的解讀，而且藉由他們與文字

的互動、肢體動作與愉快的表情，邀請更多旁觀者加入他們的創作行列，構成多樣式閱讀及解

釋形式，豐富了創作的內容。這時「字雨」不但是一首詩，也是一個即時視訊的展演。一個實

驗創作在數位科技的未來，「字雨」代表的是數位藝術的未來將屬於一種演出與表現。
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結語

　　新的經驗、數位創造力與新形式媒體藝術表現，即是數位媒體藝術最大的特色。數位文化

的未來是可期的，數位科技改變了藝術家與觀眾的角色，模糊了作品的單一性與美學概念。將

一個原始完整的作品，藉由互動設計的功能將其分解成小片段，給予重新組合的機制，這解構

與重組的過程，可以呈現一個新的詮釋，進而產生一個全新的創作。這種「開放式」的創作模

式暗喻一種認知態度的可能性，讓觀眾在一個清新動力的潛能下構思一個世界，樂於參與數位

藝術之創作行列。

　　雖然有另一派的人對數位藝術的開放性及給予觀賞者控制權限的方式，持著懷疑的態度，

甚至反對這種創作模式，認為互動藝術所重視的只是科技的呈現與互動的樂趣，但這些觀點不

在此篇文章的討論議題中。數位藝術創作者將數位科技融入傳統的藝術創作概念，創造一個新

型式的藝術作品，並超越藝術正規的活動範疇，而以互動作為創作者與觀賞者溝通橋樑，甚至

共同完成創作，因為具有「玩」的特質，融入觀賞者之經驗，而成為受歡迎的創作表現形式，

因此未來科技的發展，對新型態的藝術創作，新型態美學觀念是可期待的！
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