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數位人文典藏之創作與應用先期計畫 

子計畫一：數位人文理論架構芻議 

摘要 

 
文化藝術與數位科技的結合，為當下藝文環境的新趨勢，不僅可以利用數位

科技保存文物影像，更進一步可以達到教育與推廣的目的。 

本校嘉南文化藝術館與嘉南藝苑每學期都舉辦許多相關展演活動，推展至

今，已累積了相當可觀的典藏資源。社會科學暨管理學院以文化藝術為體，數位

科技為用，規劃人文素養、社會關懷、經營管理、電腦資訊技能、語言能力等五

大方向，提出「數位人文典藏創意先期計畫」，並以「視覺養生、身心健康」做

為主題方向，用藝術來提升心靈層面的成長；以符合本年度重點研究方向健康養

生及環境永續之方針。 

數位人文典藏創意先期計畫為達成目標之策略及施行，擬以三年的時間完

成。第一年以嘉南文化藝術館展出之「美石美食」及嘉南藝苑與寄暢園合作展出

之「台灣早期繪畫」作為典藏基本資料，文化事業發展系參與企畫，透過創意將

素材轉化為數位內容：資訊管理系以建置系統 3D 模式、動畫模式雛型開發與應

用等工作為主。 

本計畫配合社會科學暨管理學院的組織分工，分成三個子計畫來執行。子計

畫一負責數位人文理論架構整合，與各相關單位的橫向聯繫及各子計畫間的溝通

協調及進度考核。其他子計畫則負責文物基本資料、數位典藏資料的收集、系統

建置及文化加值應用等工作。 
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各子計畫名稱及主持人與共同主持人名單如下: 

 子計畫名稱 子計畫主持人 共同主持人 

子計畫一 數位人文理論架構芻議 田博元 
陳珹箖、陸海林

吳慶烜 

子計畫二 
數位典藏系統三維模式雛型文物創作應用與規

劃-美石美食 
吳慶烜 陳瑞甫、郭珮君

子計畫三 
數位典藏系統動畫模式雛型創作應用與規劃－

台灣早期繪畫 
陸海林 郭珮君、蔡淳文

 

另外，本計畫擬借重社會科學暨管理學院各科系近年來的經驗與成果，未來

第二、三年擬與外語系、醫務管理系、社會工作系及老人服務系等共同合作發展。 

第二年將重心放在推廣教育，與外語系合作，建置多種國際語文版全球資訊

網，將展覽概述、展品賞析、虛擬實境、遊戲世界等數位內容翻譯成英、日語，

走向國際化為目標。 

第三年，以滿足不同類型觀眾為主題，關懷社會弱勢團體為重點，擬與醫務

管理系、社會工作系及老人服務系等合作，將數位內容加值應用，推廣到醫院、

社福單位等社會團體。 

關於藍圖與願景規劃，可結合民間產業優良的快速研發與行銷推廣能力，進

一步進行各類加值應用，以數位方式發行各種出版品，如光碟等產品，一方面促

進國內數位文化產業的發展，另一方面亦可推廣教育，增加學校曝光率與知名度。 

關鍵字：數位典藏、數位人文、數位內容 
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一、研究動機與研究問題 

人類在科技醫療的進步下，已過著身體普遍健康的生活，但在繁忙的工作

壓力之下，心靈上卻渴望寄託，無論是美的欣賞、表演的觀賞、文物的鑑賞，

都在二十一世紀的台灣顯現出需求的殷切。但現場的實體欣賞皆有時間地點之

限制，展檔期過，相關文化藝術之展品與表演即停留在過去的時空中。 

同時為配合「挑戰 2008：國家發展重點計畫」中，政府持續推動產業高值

化之數位內容產業，發展台灣成為亞太地區數位內容設計、開發與製作中樞，

建構台灣成為具有豐富文化與創意內涵之產業結構與社會，以推動數位內容產

業及文化創意產業發展。 

文化創意與數位學習是資訊、社會、文化全球化時代，國家文化與資訊競爭

力發展的指標。文化內容、數位技術與創意設計的結合，方能整合人文、藝術與

社會領域的多樣性。希望培養文化創意與數位技術相關人才，融入到產業、教育

與社會發展的各個領域中，甚至結合永續經營的商業模式，利用創意，將豐富的

文化內容帶向國際舞台。 

故為使得文化藝術更能永續發展，能利用數位設計之方式予以典藏讓未來

一個世紀的中，有如時空相仿能體驗過去展演之栩栩如生，藉由文化內涵之賦

予，結合數位典藏之科技，展現養生健康與永續發展的實質效益。 

爰此，同時為達成結合人文藝術與科技發展之理論，故研提本計畫進行。 

二、研究目的 

為達成結合人文藝術與科技發展之理論，利用文化內容、數位技術與創意設

計的結合，數位設計之方式予以體驗嘉南文化藝術館展覽「曲水流殤-徐俊義先

生奇石宴展」與嘉南藝苑「寄暢園」收藏之台灣早期繪畫台灣美術之展出，使文

化藝術更能永續發展。 

三、文獻回顧與探討 

行政院國家科學委員會自 1998 年起，資助一系列的數位典藏相關計畫。
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1998 至 2002 年「數位博物館專案計畫」，以發展教育為目的，整合建置具有

本土特色的「數位博物館」。2001 年的「國家典藏數位化專案計畫」，委託中

央研究院負責協調故宮博物院、國家圖書館、國立歷史博物館、國史館臺灣文獻

館、國立自然科學博物館、國立臺灣大學與中央研究院等參與典藏機構間文物數

位化典藏的合作事宜，以保存文化資產、促進人文與資訊科技的融合，並推動產

業與經濟發展為計畫目標。 

2002 至 2006 年成立第一期「數位典藏國家型科技計畫」，為一個人文與

科技並重的計畫，承襲國科會「數位博物館計畫」、「國家典藏數位化計畫」、

「國際數位圖書館合作計畫」的經驗，根據國家整體發展的需要重新規劃而成。

將國家重要的文物典藏數位化，建立國家數位典藏，進而促進我國人文與社會、

產業與經濟的發展。 

數位典藏國家型科技計畫第二期 (2007-2011)之三項重要目標為：（一）呈

現台灣文化與自然多樣性；（二）促成典藏內容與技術融入產業、教育、研究與

社會發展；（三）推動典藏成果國際化、建立國際合作網路。 

隨著「數位學習國家型科技計畫」的發展目標，本校結合人文藝術與科

技發展之理論，並以「視覺養生、身心健康」做為主題方向，運用現代的科技

以及核心技術，賦予人文藝術生命力。嘉南文化藝術館與嘉南藝苑之展覽文物

數位化，以提升數位學習素養、推動數位學習學術研究、奠定數位學習與數

位內容產業基礎為主要目標。數位典藏和數位學習計畫皆是一項巨大的工

程，更是一項永續經營的任務。 

四、研究方法與步驟 

依以上之概念，執行步驟如下： 

1. 進行內容標的物資料蒐集與調查瞭解其基本背景。 

2. 建置數位內容典藏資料庫 

3. 完成內容標的物數位典藏系統 3D 文物內容創作與規劃。 

4. 完成內容標的物數位典藏系統動畫內容創作與規劃。 

五、執行過程 
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    建構子計畫二與子計畫三之理論架構，從技術的運用到典藏內涵之設計，經

由團對多次的討論與分析，逐步提出達成目標之意見與理論。開始進行動畫設計

與內容之研擬，子計畫二與子計畫三分別以不同方式呈現數位典藏之資料收集與

建構，子計畫 

 

六、結果 

達成以下目的： 

一、結合成果展現與永續典藏 

結合展覽意境與知識教育，並運用動畫的技術讓展期結束的展覽可以延

續，一方面可以作為展覽的資料庫建構，另外一方面也可用於線上展覽教育，開

拓新的展覽媒介。在技術方面，結合了嘉南藥理科技大學的資訊、文化系所相關

人才，經由團隊的努力開啟了藝文類的動畫製作新里程。在藝文活動的推展與教

育方面，藉由此次的動畫製作，給予了嘉南文化藝術館從原有展場展覽模式可以

慢慢拓展 e-Learning 展覽模式機會，對於校內的藝文展覽有提升發展之益處。在

教育方面，經由此次的資源整合，在藝文與資訊技術、美學的結合，在跨領域的

合作方面可應用於校內的教育活動推展，開設藝術數位典藏相關課程與活動。 

二、培育與教育典藏人才 

動畫製作方面由於是第一次的製作，動畫的製作目標訂定為呈現展覽意境

與意涵，依「曲水流觴 徐俊義奇石宴 美食美石」展覽而言，在於呈現天地自然

的大美，因此動畫腳本方面在意境上經過了多次的商討，進而造成多次製作調

整，所以建議往後動畫製作對於展覽動畫的腳本須先進行確認，建議可以在早期

動畫方向建構時，加入中文、歷史、藝術領域的人才，有利於商擬動畫腳本方向。

而在動畫製作的資源，也建議從多種媒介進行展覽典藏資料的建構，例如文字、

影像、音像類，便於往後數位典藏之製作。 

三、以數位典藏方式建構互動式教學 

主要是資訊應用、腳本設計、 網頁視覺藝術設計、網頁程式設計、互動式
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學習單元與 e-Learning 教學單元建置等工作。因此特別針對典藏的內容作嚴謹

的資訊應用分析與腳本設計，力求專業之視覺表達，在使用者所使用的介面設計

力求達到平易輕鬆之操作，呈現台灣美術之精緻性與藝術性。經過多次會議討論

與修正，以具有創意、美感及教育的方式來詮釋繪畫之美，也增加美術森林的小

遊戲，讓觀賞者以輕鬆的心情，將繪畫中的動物放置在森林的角落，強化記憶與

學習效果。 

四、實踐理想之創意 

規劃腳本初期，動畫師與創意團隊先進行技術瞭解，讓構想與實踐二者之間

有效取得的溝通。此外，希望在技術與創意中，加入美工與繪圖人員，增強視覺

傳達效果。由於時間限制，在內容方面，期望加入累積蒐集文物及展示過程中，

所產出的照片、錄音帶、錄影帶、幻燈片及文件手稿等媒體記錄，作為素材，配

合各種應用及使用者之需求，加以編輯組合成推廣教育或資訊產品。 

五、創意設計學習之推廣與多元化 

本計畫以創意方式將展覽數位化，可以讓學習更有趣。學生較樂於接近藝

術，不僅增加欣賞人數，也有助於人文素養及美感經驗的提升。創作過程中，由

學生撰寫及繪製腳本，達到培育數位典藏執行與創意應用人才。數位典藏成果轉

化為數位學習課程之後，能夠用以配合數位學程課程發展。從推廣教育和文化層

面來看，亦可藉由數位典藏成果應用推廣，讓更多人受惠。 

六、成果以論文與專利申請 

計畫過程及經驗可以投稿相關研討會論文或期刊論文。產出之動畫或光碟可

以專利申請。相關延伸的主題也能向其他單位申請計畫。 
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