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行政院第 28 次科技顧問會議
議題一：文創社會

子題一：建構文化創意環境

報告單位：行政院文化建設委員會

中華民國 97 年 11 月17 日
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一、形塑文化公民：
「台灣生活美學運動」計畫

二、媒合科技與藝術：
(一)「數位藝術創作」計畫
(二)「數位藝術方舟」計畫

參、目前面臨的困難

肆、具體行動方案

伍、討論題綱



3

壹、前言

當前國內文化創意環境的問題

當前國內文化創意環境的問題頗多，舉其
犖犖大者如文化事權分散、文化經費過低、文
化展演設施南北分配不均、文化資產使用率偏
低有待活化利用、表演團體財務困難面臨解
散、文化創意產業環境不佳、民眾藝文素養有
待提昇、科技與藝術媒合困難等等。

前面一些問題，文建會在其他的施政面向
上會加以照顧，本報告僅針對最後兩項：(一)
民眾藝文素養有待提昇；(二)科技與藝術媒
合，提出我們的理念與目前的具體計畫，請各
位批評指教。
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一、形塑文化公民

文化發展的重要關鍵，在於參與其中
的「基層民眾」，藝術家固然以其巧
思創造出作品，但一個有文化的社會
更需要眾多能欣賞文化藝術的觀眾。

金字塔型的結構中，底層的基礎越深
厚，則向上墊高的可能性越大。

培養基層民眾的美學視野，是文化得
以持續發展的重要動力，是文化創意
事業得以發展的基礎。

貳、執行現況
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文化公民的概念

一、在邁向高度文明社會的發展軌跡裡，我國的

經濟開發與政治民主獲得相當成就，接下來

的重要工作是如何以藝術文化做為路徑的

「文化公民」之形塑。

二、所謂的文化公民，強調的是公民對於文化意

識之自覺性，特別是著重於責任與義務的關

係，而不是單方面享受權力。

貳、執行現況 (續)
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何謂「生活美學運動」？

我國人民生活環境的提昇，需要來自公民自
發的責任心，將「美」的實踐視為是每一個人應
盡的義務，落實在公共與私有的領域中。

如此，環境美化以及健全豐富的藝術生態將
不再是那麼遙不可及。以此觀點出發的社會運
動，我們稱之為「生活美學運動」。

文建會「生活美學運動」計畫總經費為新台
幣約20億元整，分四年執行(97-100年) 。

貳、執行現況 (續)
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生活美學運動的願景

一、推廣美學概念，提昇民眾美學素養。

二、營造美感城市，建立國民認同與驕傲。

三、促進公共空間的藝術化。

貳、執行現況 (續)



8

生活美學運動的三個面向

一、藉由「生活美學理念推廣計畫」提昇民眾

的美學素養，養成公民的「公共意識」 。

二、藉由「美麗台灣推動計畫」改善生活環境

的美學品質，創造美感城市，營造「公共

美學」 。

三、藉由「藝術介入空間計畫」促進公共空間

的藝術化，達到「公共參與」之理想。

貳、執行現況 (續)
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貳、執行現況 (續)
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(一)、生活美學理念推廣計畫

• 培育國人對美學的重視與省思，透
過大規模的美學體驗、座談、展
覽、種子人才美學課程講習等，進
行生活美學的社會教育，全面提昇
國民的美學素養。

• 計畫總經費約3億元。

貳、執行現況 (續)
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1. 生活美學種子培育方案

對國中、小校長、教師、負責執行
重要施政計畫、採購之公務人員、機關
首長、社區營造、文史工作者、義工等
進行種子美學培訓。

這些種子未來在提升兒童美學素養
及公務行政美學素養方面，可以扮演重
要的傳播角色。

貳、執行現況 (續)
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2. 生活美學體驗營方案

透過各種體驗營的舉辦，讓民
眾有機會深入閱讀美感，暸解四季
的自然之美，如油菜花、桐花、樟
樹、阿柏勒、芒草等。

貳、執行現況 (續)



13

3. 生活美學主題展方案

辦理生活美學主題展，從招牌、
鐵窗、街道家具、生活用品、生態美
化、民俗節慶、視覺設計等公共生活
美學層面切入，促進民眾認識生活美
學的多元樣相及深層意義。

貳、執行現況 (續)
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4. 生活美學叢書出版方案

邀請專家學者完整論述生活美學
之觀念及想法，與出版社合作出版系
列叢書。

貳、執行現況 (續)
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5. 生活美學推動平台方案

設立生活美學推動平台、組成「諮
詢委員會」及「專案推動小組」負責審
議、督導、推動執行等工作，並依個案
性質邀請中央相關部會代表參與協商。

藉由專業、專責分工組成，有效推

動執行本案之各項子計畫。

貳、執行現況 (續)
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(二)、美麗台灣推動計畫

• 鼓勵各縣市政府重視轄區內生活美
學的理念推廣，透過各種行政措
施，促進其轄區內生活環境美學品
質之提升，促進民眾對生活美學的
認識和重視。

• 總經費約13億元。

貳、執行現況 (續)
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1. 提升地方視覺美感方案

• 由各地方政府研擬計畫書向文建會申
請，進行規劃研究。

• 由各地方政府選擇合適地點，進行美
感提昇之嫁接工作，並訂定各項獎勵
補助措施。

• 地方政府規劃研究案經文建會審核通
過後，據以補助執行，以逐步推動空
間美學特色，提昇地方視覺美感。

貳、執行現況 (續)
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2. 建立城市色彩系統方案

• 由各地方政府研擬計畫書向文建會提出
申請，進行規劃研究。

• 從自然景觀、民俗文化、傳統節慶、古
蹟建築等層面切入研究地方色彩，擬定
城市色彩規範、色票、制訂相關補助要
點等。

• 地方政府提出之規劃研究報告案經文建
會審核通過後據以補助執行，逐步落實
建立城市色彩系統的理想，擘劃城市美
感區隔，創造國土觀光效益。

貳、執行現況 (續)
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3. 文化與教育結合方案

• 鼓勵地方政府在中小學推動相關美感課
程，培養種子教師。

• 規範學生每年參觀展覽、表演及至美術
館、博物館、地方文化館等文化設施或
地方演藝團隊觀摩學習。

• 安排美感工坊等，建立文化參與機制，
落實文化扎根，從「小」做起，全面提
昇國民的美感教育的理念。

貳、執行現況 (續)
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4. 國際級地標環境藝術創作方案

• 補助縣市政府以城市為單位，進行國際級
地標藝術創作，透過國際公開徵件，引進
國際級地標藝術創作，並運用交流策展，
結合國內藝術力量，營造城市空間，令城
市散發美學活力，從而提升城市美學形
象，激發人們更加熱愛自己的城市和社
區。

• 由文建會訂定「國際級地標環境藝術創作
計畫執行要點」，公開徵選縣市政府提供
具備「觀光景點潛力、產權公有、腹地寬
廣」要件之基地，送文建會審核通過後執
行，屬競爭型計畫。

貳、執行現況 (續)
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（三）、藝術介入空間計畫

• 操作方式著重「公共性」、「自覺性」特
質，由文建會補助民間藝術團體辦理。

• 藉由藝術駐鄉行動、與社區做深度交流，讓
藝術家藉由民眾參與、社區討論、將當地需
改造之空間如壁面、堤防、街道家具、欄
杆、牆面、公園、候車亭等加以美化。

• 由文建會訂定「藝術介入空間計畫補助要
點」，公開徵求藝民間藝術團體提案。文建
會審核通過後據以執行，惟需審圖通過方能
撥款，屬競爭型計畫。

• 總經費約3億元。

貳、執行現況 (續)
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二、媒合科技與藝術

數位技術為當代藝術的發展帶來革命
性衝擊，數位藝術成為當代國際重要
的藝術創作潮流。

台灣以科技產業聞名，藝術創作能量
豐富，在這方面具有科技基礎優勢以
及發展潛力。

貳、執行現況 (續)
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（一）「數位藝術創作」計畫

• 「數位藝術創作計畫」係文建會「文化創意產業
發展計畫」第一期子計畫之一，策略在普及數位
藝術，耕耘台灣成為國際數位藝術系譜的重要據
點。

• 本計畫以結合台灣科技產業的發展優勢，融合科
技與藝術人才，透過定期的數位藝術展演活動，
將數位藝術推廣至全民的日常生活為主要目標。

• 本計畫也期待藉由不同領域的數位藝術培植教育
計畫，培育出更多數位藝術的接收人口與國際級
數位藝術創作人才。

貳、執行現況 (續)
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1. 辦理數位藝術活動

• 透過國際性數位藝術大展、研討
會、論壇講座及宣導，引介國際間
數位藝術為媒材之最新藝術創作趨
勢及相關機構，提昇國人數位藝術
的涵養及創造力，同時發展台灣特
色的數位藝術展覽相關活動。

貳、執行現況 (續)
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A.「漫遊者─2004國際數位藝術大展」開幕典禮
展覽日期：2004年7月4日－9月5日
參觀人數：68,000人
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B.「快感－奧地利電子藝術節25年大展」
展覽日期：2005年7月3日－8月28日
參觀人數：100,800人
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C. 「科光幻影．音戲遊藝」展覽
展覽日期：2006年1月21日－3月12日
參觀人數：80,460人

藝術家王俊傑作品

藝術家黃心健作品
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D. 「數位朋比研討會-台灣數位藝術研討會暨工作坊」
日期：2004年12月14日
地點：華山文化創意園區行政大樓二樓

內容：與交通大學共同舉辦，以跨領域、跨地域與跨文化為目

標，結合藝術、科技領域專家學者，建立國際連結之介

面，期整合國際資源。
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E.「腦天氣數位影音展」
展覽日期：2006年1月21日－2月5日
地點：國立台灣美術館

參觀人數：11,560 人
主題：亞洲年輕創作者之數位影音展
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F. 「夜市2006－台灣科技藝術創作工作坊」

日期：2006年 6月16日－6月18日

地點：華山文化園區行政大樓二樓

參加人數：約150人

內容：與美國麻省理工學院媒體實驗室

、工研院創意中心共同主辦，以

台灣的夜市主題進行發想，透過

互動設計的概念，擴增實境與通

訊科技進行團隊合作與實作。
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G. 「Ｘ世代－國立台灣美術館數位藝術典藏展」
展期：2007年4月27日至6月30日
地點：法國Engien-les-Bains市立藝術中心
內容：李小鏡的《夜生活》、吳天章的《移山倒海》與《同舟

共濟》、陳界仁的《恍惚相相》與《加工廠》、袁廣鳴

《難眠的理由》、林書民的《戲》、洪東祿的《春

麗》、

王雅慧的《墜》等

九件台灣數位藝術

重要代表作。

王雅慧《墜》
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2. 建置「數位藝術知識與創作流通平台」
網站

• 文建會所屬國立台灣美術館自2005年起維運「數位藝
術知識與創作流通平台」網站
（www.digiarts.org.tw），

• 以網路平台的方式定期收集台灣與國際數位藝術展演
活動、藝術創作人才與作品資料庫，並經營線上學習
資訊、線上藝廊、討論區、相關網站串聯等功能。

• 目前已成為台灣數位藝術最完整的資訊、人才與作品
庫；同時也逐漸發展為華文世界最完整的數位藝術訊
息入口網站。

貳、執行現況 (續)
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（二）「數位藝術方舟」計畫

• 「數位藝術方舟」計畫係文建會「文化創意產
業發展計畫」第二期的子計畫之一，策略在整
合數位藝術資源，為青年學生與年輕數位藝術
創作者提供兼具數位藝術圖資中心、創意工作
坊、展演場地等多用途的交流平台。

• 本計畫以建構「數位藝術資源整合平台」為主
要目標，針對青年學生與年輕數位藝術創作者
為主要對象，提供兼具數位藝術圖資中心、創
意工作坊教育功能、實驗性展演場地與創作、
技術諮詢整合的複合性空間。

貳、執行現況 (續)
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1.成立「數位藝術圖資中心」

• 以國立台灣美術館原藝術工坊
為基地，佔地面積約 328 坪。
軟硬體設備規劃均以方便影音
圖書資料查詢的電腦為主，並
配合藝術傢俱展示設計之創意
介面提供觀眾不同的使用經
驗。

• 全中心開放無線上網，並設有
結合創意傢俱的數位創意主題
包廂，讓使用者可以輕鬆且舒
適地坐臥在中心內上網查閱資
料、借閱圖書、觀賞作品影
片、聆聽電子音樂創作等。

• 另闢有數位影音包廂、數位創
意工作坊以及實驗性展演場地
等。

貳、執行現況 (續)
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A. 辦理「數位藝術方舟」開幕展
日期：2007年3月25日—6月30日
地點：國立台灣美術館數位藝術方舟

內容：吳梓寧的影像裝置作品「虛境公民」)與「網路原民」，林
欣昉的動畫作品「賈西」。另外提供 50 部精彩網路短片推
介與電子音樂作品。

2. 辦理數位藝術活動

貳、執行現況 (續)
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B. 「異光」展演

日期：2008年3月23日

參觀人次：約100人

地點：國立台灣美術館星光草坪

內容：針對特定建築的結構、特

性，重新思考建構一個由

光影、聲音與建築物結構

所構成的非物體的感官結

構，轉移我們對一個固定

建築物的既定印象，達到

一個超越現實的空想城市。



39

C. U15—青少年數位創意發展體驗營
日期：2008.07.02-05、2008.07.09-12
地點：國立台灣美術館數位藝術方舟

參與人數：54人次
內容：以啟發青少年創作為課程主

軸，強調自我思考與創意開

發，再經由日常生活中可取

得的數位工具將創意實踐，

期許學員於課程之外，也能

利用現有設備持續創作。課

程內容分為聲音、動態影像、

遊戲互動三大類別，以動態、

互動與遊戲的趣味性吸引青

少年學員進入創作領域。



40

A. 與奧地利林茲電子藝術中心
合作，翻譯出版「1979-2004
奧地利電子藝術節25年：藝
術、科技與社會網絡」，為
數位美學教育奠基。

B.  2005年與公共電視台合作製
作紀錄片－「藝術新浪潮─
數位藝術」節目，介紹國外
主要數位媒體藝術中心，以
VCD與DVD的方式流通，成
為台灣了解國外數位藝術中
心發展的重要入門參考影
片。

3. 數位藝術出版與紀錄片製作

貳、執行現況 (續)
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參、目前面臨的困難

一、缺乏數位藝術專業人才
數位方舟以數位創意資源中心自許，它希望整合科技

與藝術創作，並提供藝術創作者相關知識諮詢，方能使創作
者真正受惠。

目前全國僅有約10所院校設有與科技藝術或跨領域、媒
體藝術相關系所，國內培育之數位藝術人才十分稀少。

受限於經費或技術能力，目前台灣的數位藝術創作者尚
停留在「低科技」的創作方式中，而相關專業資訊科技人
才，多流向高產值之科技業工作。

在此情況下，數位方舟內部缺乏真正的數位藝術專業人
才，在面臨科技藝術展演或創作者的實驗性、跨領域性創作
時，往往仍需尋求外援，協助解決藝術家面臨之難題，而無
法將經驗累積在數位方舟成員身上。
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二、創意授權概念有待推展
數位藝術創作通常需要跨領域的團隊合作，難以由

單一個人獨力完成，在團隊中，藝術家多半負責發想與
表達意念，技術人員協助將其創造出來。

這樣的共同創作牽涉到著作權的授權與歸屬，特別
是數位藝術作品往往是可複製的，科技與藝術人共同合
作之創作版權應歸屬於誰？藝術家是否願意給予技術人
員「共同創作者」的名銜 (credit) ，或技術人員是否願
意將核心技術全部授權予藝術家？

數位藝術創作的著作權議題在目前仍有許多值得討
論之處。

參、目前面臨的困難(續)
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三、科技與藝術媒合之困難
藝術創作者習於單打獨鬥，但數位藝術牽涉到跨領域整

合，不瞭解技術的創作者常因無法解決技術面的問題陷入創
作的瓶頸。對科技人才而言，他們在實驗室所研發的技術，
往往不為外人所知及了解，雖然這些技術可以產生很高的產
值，但總是少了一些應用面上的創意。兩方面的合作與溝
通，其實有其難度。

台灣雖為科技之島，但科技業仍著眼在將技術更新投注
於工商業用途，以產值為唯一導向。藝術創作以表達藝術家
的意念及想法為目標，卻常忽略到創作如與技術結合，其實
可以軟化科技帶出更多的創意與應用。

對於數位方舟而言，作為一個科技與藝術的平台，必須
有能力了解雙方的語言與需求，做出正確的連結與整合，才
能達到三贏的局面。

參、目前面臨的困難(續)
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肆、具體行動方案

一、提昇民眾藝文素養

-文化發展的重要關鍵，在於參與其中的「基層民眾」,
社會需要更多能欣賞文化藝術的觀眾，因此需培養
基層民眾的美學視野，使文化具持續發展動力。

-應由民眾日常生活著手，推動「生活美學理念推廣計
畫」，藉由各種座談、培育、鼓勵的手段，將生活
美學的重要及理念推廣深入人心。

-推動「美麗臺灣推動計畫」，鼓勵各縣市政府重視轄
內生活美學的理念推廣，透過各種行政措施，促進
轄內生活環境美學品質提升，並培養民眾對生活美
學的重視與認識。

-推行藝術介入「公共空間」計畫，鼓勵藝術家和民眾
一起自發性地於公共空間中從事藝術活動及設置，
營造美麗生活環境。
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肆、具體行動方案(續)

二、加強科技與藝術的溝通

-因藝術人與科技人間對話困難，可藉由辦理
科技與藝術結合之旗艦型示範計畫，以引導
溝通對話。可推動：
(1)補助大學藝術科系與科技科系進行跨領域之數位
藝術合作計畫，在計畫進行過程中，引導藝術科系
學生與科技科系學生二者間能充分溝通話。

(2)補助表演藝術與科技機構對話，以科技協助完成
具高產值的表演。

-教育部目前已在辦理人文教育革新中綱計畫之
「人文數位教學計畫」，其中有關數位創作
課程/學程可更加強推動。
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肆、具體行動方案(續)

三、推動數位藝術及創意授權

-持續推動「數位藝術創作」計畫

-加強數位藝術創意授權推動

對於創用ＣＣ的概念，藝術家因認識不深，仍有疑
慮，因此加強觀念的推廣。

對不願採用創用ＣＣ授權的藝術家，仍應設法以藝
術家認可授權機制去推動創作之流通。

透過「數位藝術資源整合平台」透明的合作機制，
促使藝術家與科技人了解共同創作之可貴性，進而
能夠主動分享。
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伍、討論題綱

一、如何培育數位藝術人才?

二、如何加強科技與藝術的溝通？

三、如何推動數位藝術及創意授權？
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