
生活與文化，孩子最棒的學習材料

隨著數位科技的持續進步與大量的生活應

用，現代人的生活是經常沈浸在虛擬與現實交錯

的情境中，而我們的孩子們更是在數位文化中成

長，不論是社交的
� � � � � � � �

、
� � 	 


、
� � � 
 � � � � �

或

是透過各種數位裝置的休閒遊戲。這些數位科技

作所發展出視覺文化產物和孩子們的生活息息相

關，有時孩子們過度沈浸在其中的程度，不免讓

家長或師長擔心孩子們遠離現實，忽略關心自身

的事物，因而開始有條件限制或禁止孩子們接觸

數位文化產物。但不管在什麼時代，生活與文化

都是教學最好的材料。所以與其禁止孩子接觸，

不如帶領他們接觸、探索數位世界，建立在數位

文化生活的正確、正向思維與方式。因為我們提
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供給孩子的態度，是孩子未來回應世界的方式！

對數位時代的孩子來說，理解數位時代的文

化與生活很重要，瞭解它，才能活出屬於他們世

代的價值。也因為這樣，每每當筆者陸續在生活

中體驗許多不同虛擬互動的科技之餘，總不斷思

索這些科技與視覺藝術課程發展的可能性。但有

時會礙於設備缺乏或技術門檻，讓許多新興科技

的融入變得困難許多。因此，當筆者接觸 � � � � � � �
這個擴增實境 � � � 時，就覺得它太適合和視覺藝
術課程結合，它讓擴增實境融入藝術課程的技術

門檻大大地降低，又能將原有的動畫課程融合延

伸。筆者隨即在高中一年級彈性選修課程進行與

擴增實境結合的動畫教學。學生也因為對新科技

導入的新鮮感與好奇心，燃起他們的創作魂，讓

動畫創作的課程變得動力十足。� �
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隨時隨地「動」一下
與擴增實境結合的動畫教學

什麼是擴增實境（ ）？

首先來瞭解一下，什麼是擴增實境？擴增實境

是虛擬實境（$ % � 
 � � & � � � & % 
 '
）中的一支，只是虛擬

實境是創造全新的虛擬世界，而擴增實境則是強調

把虛擬世界套在現實世界（物體或空間）中的虛實

互動，而非取代真實。( � � � & ) � * � � �
於 + , , - 年提

出，他認為擴增實境有三個要素：+ . 結合虛擬與現實（/ � � � % � � � � � � & � � ) $ % � 
 � � &
）0 . 即時互動（� � 
 � � � � 
 % $ � % � � � � & 
 % � �

）1 . 三維（( � � % � 
 � � � ) % � 1 2 3
）

擴增實境將虛擬的影像與現實世界進行結合，

其中包含多項技術層面，如互動控制、影像辨識與

電腦圖學運算。根據影像辨識的內容，可以約略分

成二大類型，一種是標記擴增實境（4 � � � � � � ( ），
另一種是無標記擴增實境（4 � � � � � & � � � � ( ）。標
記式的擴增實境，主要是透過特定的標記、圖

案（
� � � � � �

）以供系統辨識，類似 5 ( � � ) �
的圖案

設計，也因此圖像在視覺呈現上往往不夠美觀。

而無標記式的擴增實境，則是採用自然特徵追蹤

（
� � 
 � � � 6 � � 
 � � � 
 � � � � % � �

），通過辨識物件的輪廓或

紋理來進行擴增實境的結合。但也因為無標記追蹤

沒有穩定的規律性可依循，辨識技術的需求難度較

高，在運算上也較為費時。由於無標記式的擴增實

境不是運用特定圖案式（� � 
 
 � � �
）的標記，使用者

可以自行設計或選定辨識圖片（
� � ' 6 � � � �

），使得

無標記擴增實境可以較為彈性地運用在創作上。

除此之外，較高階的擴增實境展示，可能會結

合多台投影機、多個感應器，以及 ( � � 3
。通過感

應器去監視環境的數據變化，並用 ( � � 3
去辨識相

關物件，並取得重要數據，接著使用多台投影機，

把要虛擬的影像或資訊作立體投影。但多數時候，

沒有辦法有如此成熟的投影技術支援時，變通的辦

法就是用螢幕或頭戴顯示器等替代。

擴增實境的技術，廣泛地被運用在各個領域，

如廣告行銷、建築、文化遺產、考古學、博物館、

消防訓 、醫學、軍事服務、教育以及遊戲娛樂等領

域。透過數位裝置與擴增實境技術，將已毀損或風貌

改變的古蹟建築疊，加上古蹟原貌或展示其他樣貌變

遷的歷程，讓前來參觀古蹟者，不僅可虛擬觀看建築

物之古蹟原樣以及其相關資訊，更強化其臨場感。� 7 4 實驗室開發一款擴增實境的購物 � � � ，可
以建立個人帳號並標明你的購物重點與個人偏好設

定（如低糖、低鹽、過敏成分、非經動物實驗等等

選項），讓消費者在以手機鏡頭掃瞄商品貨架後，

可以過濾並顯示出適合個人的商品，亦同時提供成

分、售價、用戶評價、環保包裝和優惠等等資訊。

日本知名零食業者 8 & % � �
也在巧克力棒餅乾包裝加

入擴增實境的塗鴉遊戲與小朋友互動。在包裝盒底

紙上有多啦 � 夢（3 � � � � � � �
）的圖案，小朋友可

以在其上塗鴉填色後，透過 8 & % � �
的 � � � 檢視剛才

完成的塗鴉，多啦 � 夢將會以 1 3
樣貌虛擬呈現在

眼前，並表演一段小動畫 9。
原本平面的印刷型錄，結合 � ( 技術後可在數

位裝置上
1 3
立體呈現，還可以更換型錄上的要素，

如
� : 
 � 宜家家居的 0 ; + 1

年推出「
� : 
 � 產品目錄」

應用程式（� � � & % � � 
 % � �
，簡稱 � � � ），結合擴增實境

的技術，消費者通過行動裝置掃瞄上有「
<
」號的特

定頁面，就能看到更多產品的照片、影片以及
1 3
與1 = ;

度全景觀賞的擴增實境，讓消費者虛擬體驗其

產品擺放在家中的樣子 > 。/ � � $ � � � �
亦開發出一款試

鞋 � � � ，透過將商品模擬試穿在腳上的樣貌，如此一
來，顧客可快速概覽不同的型號與顏色的鞋，以節省

許多試穿的時間與力氣。日本化妝品牌 ? @ � 
 � 3 A
也 � B
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在東京特定櫃點推出數位彩妝鏡，快速試妝。這些透

過 W X 技術，一指快速體驗最新彩妝與鞋款，將體驗
行銷（Y Z [ \ ] Z ^ _ ` _ a b ）帶到另一個境界。

許多難度較高的擴增實境展示，可能要結合許

多高科技的技術與設備，但簡易的擴增實境用 W c c
就可以做到了。近年有許多不同的擴增實境平台提供

相關的 W c c ，如 d e [ e Z 、f _ g _ ^ h i ] 、j h a e _ k 、W h Z e ` l e 、m ] ^ e _ k 等等。每個不同的平台搭配不同的付費機制，
提供使用者不同的功能權限。如 d e [ e Z 內建許多不同
功能（如開啟網站、疊加圖片、增加視頻以及社群媒

體聯絡等等），免費帳戶有 n o 天的限制；f _ g _ ^ h i ] 的
免費帳戶僅提供一張圖層編輯且包含浮水印，但沒

有時間限制；
j h a e _ k 可免費使用，但 j h a e _ k W c c 需先

掃瞄每張圖層專屬 p X q k i ] 圖示，才能顯示擴增實
境效果，便利性稍弱；W h Z e ` l e 為免費使用，可做圖
層與視頻疊加，沒有時間限制，但缺點是必須加入

（
r k s s k t ）想觀看的 W h Z e 製作者的帳號才能觀看。筆
者在考量學生的製作成本，與課程所需之功能後，擇

定 W h Z e ` l e 來進行擴增實境的製作。
(a) 飛彈情人熱戀中

(d) 戰鬥機駕駛準備發射飛彈

(g) 想到好主意⋯

(b) 在戰鬥機機翼上

(e) 男主角被發射出⋯

(h) 飛彈男友懷著 濃濃愛意「返航」⋯

(c) 持續放閃⋯

(f) 離開女友的男主角難過不已

(i) 回到女友懷抱（爆炸）

u vw u
《

x y z z y { | } ~ � |
》　蔡旻倞w

《
x y z z y { | } ~ � |

》　部分分鏡圖v
《

� � | � � � |
》

�
　 � � y � � | � � � � � |

與部分
分鏡圖

� �
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與擴增實境結合的 動畫創作

整個課程概分為二階段，第一階段先進行動

畫製作，接著第二階段才與擴增實境結合做展

演。課程開始之時，老師對擴增實境發展與應用

進行概述，接著請同學們猜想這樣的技術與視覺

藝術結合的可能性與困難點。最後，老師提出先

自行製作的 � � � 動畫 � W X 作品，並解說創作流程
與製作的需求。� � � 動畫 � W X 創作流程如下，在第一階段：� �
概念發想與討論：學生先構思腳本，並與老

師、同學一同討論。圖
�
為蔡旻倞同學的作品

《
m _ ` ` _ s ] d k \ ] 》，描述一對恩愛的飛彈情人，飛
彈男主角被戰鬥機駕駛射出後，傷心不捨之餘，

決定要折返回去尋找飛彈女友，最後以爆炸終結

故事（見圖 � 部分分鏡圖）。� �
逐格繪製：美術教室沒有電腦設備可供所有同學

同時使用，因此，動畫初稿我們採手稿逐格繪製。  �
數位單張影像：拜網路與智慧型手機普及使用之

賜，讓數位編輯與製作的便利性大大增加。同

學在此階段可選擇用手機、數位相機或掃瞄機

掃瞄自己的單張動畫。老師在此階段也會介紹

免費雲端繪圖軟體— ¡ _ ¢ s Z £ ，供同學作影像編修
用。手機除了直接用手機的相機功能拍攝外，

在課程中意外發現一個免費好用的掃瞄 W c c —¤ e l ` q e a a ] Z 。¤ e l ` q e a a ] Z 在拍攝後會直接將裁
切線對準在動畫分鏡圖的外框，可以直接完成裁

切。另內建數種簡易影像模式（W h ^ k 、灰階、黑
白二位元增亮、銳利等等）可供選擇，簡單步驟

就讓動畫手稿數位化的過程快速、順利許多。¥ �
動態影像製作：學生可利用手機下載 � � � q Z ] e ^ k Z
免費的 � � � 動態影像製作 W c c 後，將單張影
像匯入，並調整影像速度。或者回家後，在� � � l e g ] Z � l ] 網站可以線上製作 � � � 動態影像檔
或 l c ¥

的 \ _ i ] k 檔案。� � � l e g ] Z � l ] 另外還有提
供簡易音樂連結，可以作為動態影像的配樂，

李宗唐同學所作的《� q ] ¤ h ¦ ] 》（圖  
）就是利用� � � l e g ] Z � l ] 製作動態影像與配樂的例子。

(a) Trigger Image

(d) 

(g) 

(b) 

(e) 

(h) 

(c) 

(f) 

(i) � §
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第二階段，進行與擴增實境的結合：� �
筆者先進行 W h Z e ` l e 操作教學：

→ 申請註冊建立帳號。

→ 建立新的 W ¨ X W ，點選進入 W h Z e ` l e © ^ h i _ k 頁
面，按下頁面右上方「� q Z ] e ^ ] a ] t e h Z e 」以新
增一個 W h Z e 。

→ 建立 Y Z _ b b ] Z � l e b ] ，也就是被讀取的第一張影
像，按下「

¤ s _ q g ^ k ¨ c s k e i Y Z _ b b ] Z � l e b ] 」以上
傳一張單張圖片，這一張圖片是作為之後擴增

實境 W c c 讀取的 Y W � 。調整影像尺寸後，按下
「© W ª « 」鍵。
→ 上傳擴增實境要疊加的影像，按下「

¤ s _ q g ^ k¨ c s k e i ¬ \ ] Z s e [ 」鍵，在這裡可以上傳靜態影
像、 � � � 也可以是影音檔案，一樣選擇要輸入
的檔案，調整影像尺寸與邊框色彩後，按下

「 © W ª « 」鍵。最後，透過右上角「 © ­ e Z ] 」鍵，
可以設定檔案公開與否。� �
展示與發表：完成 W h Z e 的製作，就完成 � � � 動
畫與擴增實境的結合。接著只要下載 W h Z e ` l e
的 W c c 就可以觀賞同學們的 � � � 動畫 � W X 創作
囉！在發表時，Y Z _ b b ] Z � l e b ] 可以是列印出的紙
本，也可以經由螢幕秀出，惟螢幕的解析度與現

場光線必須不影響辨識，因為 W h Z e ` l e 屬於無
標記擴增實境，若有外部陰影疊在要讀取的影

(a) 紙本列印出 Trigger Image

(b) Trigger Image讀取中

(c) 手機播放動畫

(d) 持續播放動畫®
讀取紙本 � � y � � | � � � � � |

播放圖（筆者拍攝）� ¯
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像上，將會影響辨識。將 ° ± ² ³ ´ µ ³ ° ¶ ¶ 打開對
準 · ² ¸ ¹ ¹ º ² » µ ³ ¹ º 的影像，就可以觀賞到同學們
的精彩的作品了（詳見圖 ¼ 、½

的作品的 · ² ¸ ¹ ¹ º ²» µ ³ ¹ º 讀取與動畫播放）！ ¾
結合科技，視覺藝術學習樂

在結合 ° ¿ 的動畫課，大大地增加了學習的玩
興（¶ À ³ Á Â ± À Ã º ´ ´ ）。Ä Å Å Ã 和 Æ ¸ µ 解釋玩興的成分，
包含有好奇（Ç ± ² ¸ Å ´ ¸ È Á ）、專注（Ç Å Ã Ç º Ã È ² ³ È ¸ Å Ã ）與
趣味（º Ã É Å Á µ º Ã È ）等元素。° ¿ 讓學生接觸課程
之初，便產生驚奇感與趣味性，使得學生對於此

次課程內容大感興趣，且在驚嘆連連之外，也展

現出躍躍欲試的姿態。在創作過程中，學生不斷

萌發的創意也時時令人莞爾。如呂峻廷同學的作

品《男》，畫面一開始就是一個酷酷的男生的臉，

若有所思地凝望著遠方，在頭漸漸轉向背後，鏡

頭漸次轉換成遠景，也逐漸看見男子全裸的身

體，並輔以類日式漫畫手法，用「男」字作為襯

底背景，此時的詼諧氣氛與初始的陰鬱，形成強

烈的趣味性。完全展現了這個年齡男生的幽默

感，難怪他們那一桌在上課創作時，總是笑聲連

連。有的作品則展現同學清新的想像力與文本建

構的能力，如沈朝元同學的《 Ê µ Å Ë º 》（圖 Ì ），

(a) 螢幕 Trigger Image

(b) Trigger Image讀取中

(c) 手機播放動畫

(d) 持續播放動畫Í
螢幕 Î Ï Ð Ñ Ñ Ò Ï Ó Ô Õ Ñ Ò 播放圖 Ö （筆者拍攝） × Ø
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故事開始時，主角走出占據右邊的一個小角落，

接著拿出煙斗吹煙，煙化成一棵蘋果樹，手欲摘

取蘋果時，蘋果化成煙，接著拿著煙斗的手化成

煙，煙斗落下，掉入水面，故事結束。煙幻化成

樹、蘋果，再化成煙，接著手消失成煙，顯示人

物也是煙所構成，隨著煙斗落入水面，宣告著一

切都是幻象，是不是一件頗具寓意的作品呢！

數位美感學習的進行式

透過這樣的課程，除了讓學生覺得新鮮有趣之

外，重點在於讓學生體認屬於這個時代的美感經驗

特質，而不只是隨著數位科技的發展逐流。視覺藝

術教學與 ° ¿ 應用程式結合，讓數位工具不只是當
代新奇的數位玩具，而是創作的工具，傳達個人想

法或情感的媒介。期待能有更多適合的數位科技來

進行視覺藝術教學，有助於融入與學生生活息息相

關的數位知覺經驗，也整合了多方知識，同時產生

新的視覺藝術學習體驗。此外，融合了資訊科技的

視覺藝術課程，一方面豐富了視覺藝術課程，並使

之生動有趣，另一方面也是培養學生多元智能的最

佳溫床，讓學生在活潑、多元的學習情境中，培養

屬於當代的生活美感經驗。

注釋

1 グリゴ塗り絵 ラえもん 多啦 A夢 固力果 Doraemon Glico，影片網址：
https://www.youtube.com/watch?v=cbsIOGKggiU

2 詳細功能介紹請參閱 IKEA 官網（http://www.ikea.com/ms/zh_TW/

virtual_catalogue/online_catalogues.html）。

3 Pixlr.com為一免費雲端繪圖與修圖服務的網站，其介面與 Photoshop

相似，使用者可以利用 Pixlr Editor來進行繪圖或圖片的特效製作，並都
在瀏覽器上進行。

4 若要欣賞中大壢中同學們精彩的作品，要先下載 Aurasma App，申請帳
號後，再加入（follow）「CLHS」這個帳號，就能看到後面的擴增實境
動畫，否則只能看到第一張作為 AR-Tag的 Trigger Image。因為截至目
前為止這些作品都尚未付費申請為「Universal Aura」。

5 《Ice Cube》是李宗唐同學的作品，內容描述冰塊的命運，故事場景從
冰箱開始，冰塊被取出後，進入旋轉的世界（剉冰機），之後盛盤上
桌。剉冰上端的鮮紅，既似淋在剉冰上的果醬，又意味著冰塊的死亡，
最後，冰魂冒出，是一件十分有趣的作品。

6 圖中播放作品為徐雨彤同學的作品《誰嚇誰》。
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