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互動新體驗

Innovation



觀眾在頭頂上可以看見各種類的蘭花同時在無數的LCD螢幕上變化
姿態，而立面的一排特製的長形螢幕，由右到左，先看到花卉有關
的詩詞慢慢幻化成花瓣。

2007蘭展作品《花絮－漂浮詩篇》

青
鳥的主要成員，目前的編

制除了藝術總監兼創立人

林俊廷，還有青鳥的執行

長許瑞容、技術總監陳永大。我們

請了三位核心團隊的成員來談談青

鳥。

青鳥位在內湖區小而美、簡約風格

的辦公基地，內部五臟俱全，小型

展示空間孕育了眾多作品。據創辦

人林俊廷所言，當時學生時代多元

的經歷，的確造就他兼容對多樣媒

才以及不同表現方式的發軔，「以

前還拿過劍道全國大賽冠軍呢！」

在學習之路不斷嘗試挫折，同時尋

覓各種方向，在大學後被藝術家顧

世勇先生鼓勵而向純粹的藝術發

展，「我在研究所的作品，作品的

評價並非我在乎的，而是不斷挑戰

自己去做出更好更棒的東西。」這

個行動力使得林俊廷個人獲選國巨

科技藝術獎贊助至紐約科技藝術研

究室Location One駐村，並且獲邀韓

國釜山雙年展。

林俊廷同時在個人創作發表外，多

方接觸多方資訊，看過各國藝術家

的運作方式後，對自己提問「如果

今天一整個古根漢美術館給你自

己開個展的話，你能夠承擔下來

嗎？」深知一件作品的完成單憑藝

術家個人之力，無論是時間或規模

絕對無法達到目標的林俊廷，從最

早與妻子許瑞容成立的個人工作

室，之後又找了在軟、硬體專才的

陳永大作為技術總監，於是青鳥的

原形由此慢慢建立。

     

根據許瑞容的說法，青鳥剛創立的

時候並沒有設定大概的走向，只是

以想法為發軔，「像俊廷本來是作

科技藝術，我自己當時的本業是博

物館管理，還有一位當時在遊戲公

司擔任製作。基本上是由多種不同

領域的人才組合的。」也因此「跨
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領域」本身就是青鳥的特質，也是

他們未來發展追求的。

許瑞容認為，藝術可以跟空間結

合，數位藝術這一塊的應用跨到空

間其實和人的身體經驗有很大的關

係，也就是提供一個新的體驗，其

中的介質未必是電腦介面上，它可

以跟各種感官握結合，因此可以應

用到許多跟空間相關的領域：舞

台、展示空間等等，把整個創作的

面拉大。許瑞容說：「如同俊廷本

身的作品，有很多件其實要到現場

才能理解、去感受，攝影機記錄下

來的影像遠遠不及當時親身體驗震

撼，當然每個團隊成員的特質都促

成了青鳥今天的方向。」

對於公司接手什麼樣的案子，許瑞

容自有一套自己的邏輯，「其實我

覺得每個案子都挺有趣的。我們

對案子蠻挑的，當然不是利潤的問

題，我們會想這件案子有沒有發

展性或是我們能嘗試多一點的為

主。」在公司成立前執行的一個案

子就讓他印象深刻──世界宗教博

物館的圓頂劇場。「那時我們跟整

個動畫技術團隊合作的案子，規

模因為劇場本身需要多種技術的配

合：像是多媒體、空間設計等等不

同的技術整合，當時也給我們一個

特別的新經驗。」

當然成立後也不乏有趣的案子，例

如受邀到北京替國巨電子公司通訊

發表會設計的展示，當時廠商想以

概念館的方式呈現，所以可以發揮

的東西很多，青鳥在那一次就嘗試

做大畫面的互動，甚至使用Motion 

Capture（動態捕捉系統）的東西，

在當時這方面的應用算相當新穎，

設計整個案子的同時青鳥團隊剛好

認識了一名來自日本的劇場工作

者，在展場多媒體影像呈現的那隻

熊貓，都是由他飾演的！過程中相

當有趣，也讓青鳥明白了一個完美

的表現必是需要各方人才傾力。這

次也因為預算有限，讓他們在最有

限的資源下，發揮最大的創意。

跟青鳥創辦人林俊廷本身藝術家的

堅持相同，許瑞容說公司有可能保

有之前技術的基礎，但是在整個

呈現上我們不太會重複做

過的東西，老實講這
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在環景劇場有著與台灣的驕傲成果息息相關的動態影
像同時在跑，分別象徵各種生活樣貌。

與國科會合作360°環場互動作品《鑽石台灣》

樣的做法使我們要花很多時間在測

試與研發新技術上。但就現在經營

的方面來說，還是希望以研發更多

新的東西為主，常常有經營經驗的

朋友會覺得我們太辛苦了，因為我

們背後並沒有金主奧援，而我們每

次案子的成果其實都可以開發成成

熟技術商品。

「我們也有想過商業、成品販售這

個部份，但這並非我們現階段思考

的，我們希望現在的核心成員仍然

能在原創的部份發揮，在創意上作

為主體發展，以作為產品端源源不

絕的奧援。」徐瑞容在說明著，在

開發商品上，青鳥一方面也是在評

估中，因為目前團隊也並非商業背

景，包括行銷、定價或者售後服務

的相關領域都需要有合適並且了解

相關產業的人才。「這方面的人才

也是我們需要的」未來青鳥很可能

要朝向的方向。

另一方面，許瑞容比喻了青鳥也像

是個實驗室，像一個公司

的研發部門一樣，但青鳥除了研發

之外還做成品出來。

許瑞容衷心的說：「我們會一直希

望我們所稱的研發部能一直存在

著，因為創新的體驗是青鳥的核心

價值。我們並不排斥商業化，因為

商業是一種傳播的方式。國內有些

觀念是認為藝術和商業不能共存，

但是這個論點也是當代藝術產生造

成的分歧。如果能繼續維持初衷，

那商業的問題其實不影響。」

青鳥對合作和委託的對象其實並不

限制，主要是看他們想完成的期待

跟我們是是否有符合，因為青鳥自

己作品的特質跟媒材也有一些範疇

出來，執行長許瑞容表示「一些科

技產業會與青鳥合作，因為技術上

的東西而言對方會有影像的需求；

而公部門的合作是因為他們面對一

般大眾，他現在觀眾對於數位化的

接受度高，當他們有些推廣或展

示需求的時候會找我們合作。」大

規模展示的合作的確有他自己的門

檻，而青團隊合作的模式剛好可

以打破限制，也促成與業主的交

流。

比較非商業合作的對象也是青鳥

所追尋的：如一些舞台、藝術團

體或藝術家合作。「那就是純粹

去玩，我們就沒有對收入先入為

主的想法，只要有趣我們就會栽

進去玩。」許瑞容表示眾人都覺

得這是公司很重要的養分，對整

個團隊的創意跟藝術的觀點會更

好，可以保持一個很好的創意狀

態，雖然有時候對青鳥而言會花

費大量的時間和金錢投入。「但是

這是必要的投資，對有限制的商業

案子外另一種保持公司活力的方

式。」公司的成員都要是參與者，

是青鳥在對於對藝術領域的合作對

象的另一部份堅持。

林俊廷覺得台灣是有很條件的，在

台灣本身的科技產業與技術人才上

都有，比起來在這麼小的地方是密

度很高的。而許瑞容坦言：「之前

我與俊廷去過紐約一段時間，也許

是我們對那裡還不夠了解，我們就

深刻感受在台灣做事相當方便，當

我們需要一個零組件可能跑一趟光

華商場或工業區就可以找到代工，

在美國或歐洲沒有這麼方便。」台

灣也相當多軟體、高科技人才密集

眾所皆知，青鳥認為一個整合所有

科技資源的平台對本土是相當重要

的，但是還沒被做出來，相當可

惜。

其實很多單位好像都很想作，尤其

是產業、技術和藝術設計的。如何

沒有完成我們也不是那麼清楚，但

從一些細節的觀察可以發現，台灣

目前還是很重視學位而忽視經歷，

不在乎你是否在實作面有所成績或

是有執行力的，就像說我現在要談

藝術我就去找學校的教授，但是要

實踐還是要找實際有執行能力的

人，不然很容易淪為空談。以青鳥

自己的例子就是去整合有能力執

行，有實作面的人，在同樣目標的

前提下，目前看來短短時間其實有

不錯的成績。
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青鳥的技術觀點

在技術上，技術總監陳永大直言：

「青鳥現在的開發也不完全是軟體

的項目，我們在作的東西其實包含

很多項目，不是單憑軟體或硬體的

東西就能呈現。」可以說青鳥本身

並非硬體生產公司，而硬體操作的

部份也必須運用相當多的軟體去搭

配才有成效，「我主要的工作比較

像是作協調與整合的，以求達到我

們的效果。」陳永大說。

陳永大說明當初這個鑽石台灣的執

行是由國科會統籌，青鳥當時主要

工作是軟體跟視覺畫面的呈現，像

是畫面間拼接如何不影響而融合的

呈現，就是經過細部調校的結果，

這個作品的另一個系統由另一個廠

商負責來負責後端。而前面包含制

定規格還有影片該製作的尺寸等等

的這些限制是由青鳥方面去作，去

算高度，該佔百分之多少是可以

融合的部份，還有影片中的感應互

動，所有的美學觀感跟技術統整由

青鳥負責完成。

「像鑽石台灣的全景環場，育樂中

心的半弧型數位劇場，甚至可以把

他包在一整個球體中。」陳永大認

為，這些技術其實在生活中的育樂

並不難見，但是要應用到藝術上的

確是有很大的門檻的，以青鳥的立

場說明在一般的創作中為何很少見

的因素有三：第一、設備昂貴。第

二、有些硬體的先天上可能常常夾

帶雜訊或不穩定。第三、還有操控

軟體的使用。第四，還有相當重要

的製作成品的美感。必須各種條件

上的搭配完善才能做出讓人驚嘆的

作品。

「也許可以在某些大學或研究是看

到類似的技術，但其應用面並非很

廣，通常是在遊戲上或者純技術上

的應用」陳永大認同林俊廷在他自

己的作品能放這麼多的東西也是因

為國科會的科技藝術補助才能突

破種種難關。在在顯示無論媒體

藝術、科技藝術等需要的高含量

knowhow夾帶的高成本，是眾多科

技藝術工作者必須去突破的要項。

「像俊廷的作品有很多用到紅外線

感應裝置，而其他像光感應等等，

其實材料本身並不算困難。如同每

個人都有電腦但並非每人都會寫程

式一樣」陳永大關鍵性的指出，一

般工作者在器材的取得並不難，但

實際況還有後續的調校等，以及與

程式的配套使用，都必須就每個環

節作考量，陳永大舉例︰「我們很

多用到影像擷取和辨識的技術，它

是個很嚴謹的科學研究，變得說要

很多時間精力，因為它的技術含量

是相當高的。」 

產品本身就有的功能可以直接應

使用，就如同3D Triker或者觸控面

板等等，最後成果就是剩下青鳥自

己如何整合到盡善盡美的境界。另

外青鳥很特別的整合了藝術家跟技

術專才人員，陳永大認為：「這樣

在器材上跟美感上都有很棒的協調

度，如果要說青鳥有什麼與他人不

同之處或者說有什麼成就，我想這

是很重要影響的地方。」
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由行人交通標誌上的小綠人為發想，在面對八德路上的社教館牆面上佈置了數

個由LED處承的小綠人行圖樣，會隨著行人經過時的互動感應改變小綠人的動

作，而牆面對面有個類似行人號誌的裝置，還可以控制對面牆面行人移動軌

跡，彷彿動畫欣賞，帶給路人更多的城市變化呈現。

2006台北市社教外牆互動裝置作品《MiniDots》
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