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摘要:公共艺术装置正给人们带来越来越多的交E体验，但这种交E往往是单向的，在很多情况下体验还

有待丰富，什么样的体验及如何评价这样的体验还有待研究。 本文以一个公共艺术交E装置为实例，探索公共

空间中社会联系感的概念 ，以及如何有效评估这样的装置对参观者的吸引力。这个装置通过一定的生理信号建

立与参观者之间的联系，从而增强参观者的社会联系感，以及实用性和愉悦性等方面的吸引力。在评估吸引力

时使用的评估工具(A ttrakDiff) 经实验证明用于公共艺术装置也是万便有效的。
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1 引言

科学和技术的新发展将传统的公共数字艺术推向了由新技术驱动的新媒体形式、 材料和媒体的使用，以及

语言及真蕴意在运用于公共数字艺术时都因此而有所不同。在新技术不断进步和繁荣的同时，新的媒体形式也

需要新的载体和新的形态语言，在传统静态形态的墓础上向动态和交亘的方向发展[订。

公共艺术交E装置通常需要有效地考虑多人参与的情况，而大型的显示器和投影在这种情况下往往成为首

选的输出设备。就大型投影来说，尽管在广告、 娱乐和宣传等方面已经有广泛的应用，但是单台投影在传达信

息过程中往往将受众看成是单一的个体。人们与这样的装置交E通常会受到一些限制，如传达信息的万向是单

一的，人们无法与单向广播而来的信息进行奇效交E从而得到更丰富的体验。

本文所陈述的工作以一个公共艺术交E装置为实例， 旨在研究如何通过多人参与增强人们与他人的社会联

系感( social connectedness)，以及如何评价这类装置对人们的吸引力。增强社会联系感的一种方法也是这

类装置面临的主要挑战之一，是让人们认为这类装置在人的社会中也有一定的社会角色。也就是说在多人参与

的情况下，这个装置也能成为一个被文化所引领的社会所接纳的参与者[2，3]。这个研究的一部分任务是确认用于

驱动公共艺术装置的计算机能否担当这样的社会角色，以提高人们的社会联系感。在更广泛的信息相通信领域，

这里所说的 "社会角色 "是通过一系列的实证研究所建立的一个概念 模型，冥中包含有5个方面，即隶属、 环

境、 交亘、 个性和时间性问。

在人机交亘领域，计算机常常被认为能够执行一定的社会任务，甚至因而在交E设计中被当作人来看待[日。
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在这个领域中越来越多的研究关注大型投影在公共艺术装置中的运用， 以及在此类应用中的多用户社会E动

(social int eract ion )。 尤真是最近一些年以来， 手机及RF凹l旧D标签等可用来在多用户情;况兄下区分用户个体技术

的广泛应用也推动了此类研究的发展段[6-斗8]。本文将介绍的Blobu川J川lous交亘装置是用大型的投影设备来显示多个f抽由
象并与用户丰相目联系的

被多项研究认为可以可靠有效地用于人与人的沟通置[9，1叭q飞'通过这个系统我们也i试式图探索遇过可穿戴设备在公共空

间中收集用于社会亘动的信患[们仙川1刊叫1叶飞}。

2 Blobulous系统

Blobulous 是一个可以与多名参与者交E的装置， 通过对参与者的动作和身体信号做出反应，并且在公共

空间投射与参与者相关的 "化身"的动画效果与参与者进行交亘。如图1所示为一个可能可以运用的空间的示

意， 图2中显示的是系统的主要组成部分。 每个抽象的 "化身" 动画对应一名参与者， 由一团有机聚合在一起

飞动的点组成(也是Blobulous名称的由来)，并在投影空间中缓慢移动。"化身"的移动形态、与参与者在投影

前公共空间中的移动形态、相关联，而 "化身" 的颜色变化则与相关参与者的心跳频率相关。从心跳频率系统推

测出参与者的参与度(l evel of engagement )，较冷的蓝色反映低参与度，较暖的红色反映高参与度。颜色可

以是蓝与红的过渡色，用于反映不同程度的参与度。

图1 运用Blobulous的空间的示意 图2 系统的主妥组成部分

Blobulous系统主要由以下 4个部分组成。

( 1 ) 收集并向中央控制点传送参与者心跳信息的感应器。

( 2 ) 中央控制点包括一个信号接收器和一个动画程序， 将收集来的参与者的信息进行分析并根据分析结果

决定"化身"的行为， 然后将

( 3创)连接到中央控制点上的投影仪。

( 4 ) 用来在多个感应器和中央控制点之间通信的Zigbee网络。

3 评价

Blobulous 系统的评价实验目标， 一是检测系统是否增强了参与者的社会联系感;二是评估系统对参与者

的吸引力。社会联系感是通过问卷 来评测的， 所使用的问卷 是 Social Connect edness S cale R evised 

(SCS _R)[12]。高关的实验和结果己另文详述[13，叫。该实验的结果表明，在两个不同的测试条件(随机的动画效

果和交E的动画效果) 下， 社会联系感高着显著的差异，交亘的动画效果对社会联系感苟明显的提高。

本文主要说明对该系统的吸引力评价万;圭和结果。

4 参与者与过程

为了更好地评价该装置的吸引力，实验参与者最好有不同背景、 年龄相性别。实验从网络上招暮了2才名
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参与者， 并且在他们认为方便的时间参与了实验，冥中有 14位男性和7位女性。参与者 随机分成7组， 每组3

人，绝大多数的情况下每组中的参与者在实验之前亘不相识。参与者的职业背景也不同， 且中有7位工业设计

专业，4位电子工程专业，3位计算机科学专业，3位汽车运输专业，2位生物医学专业， 1值建筑设计专业，

还有1位是商科专业。

实验要求参与者佩戴心跳感应器(图 3b) 观察屏幕上的有关投影(图 3a) 并试图与之交E。实验之后安

排了简短的讨论， 以便填写问卷并询问参与者对有关投影的主观感受。实验过程中的心跳数据直接由实验所用

的系统原型自动实时传输， 而参与者的移动情况的数据则用苹果 iPad 上的 touchO SC[15J手工控制来模拟

(W iz ard of Oz) (图3c)。

每个实验的最后都安排了系统的完整演示和讲解，请参与者对Blobulous系统提出新的概念并利用现有的

系统原型来尽量展示这些概念 。实验全程录像以便日后做视频分析。整个实验空间分成了3个区域，即投影墙、

交亘空间和实验控制区。

图3 实验室中的a为投影墙， b为心跳感应器， c为中央控制点

5 工具

AttrakDiff16J是一个用来衡量交亘产晶吸引力的工具，用户或潜在用户可以通过该工具提供的一系列成对的

反义形窑词来描述对产晶的感觉。这些成对的形窑词可以归纳到几个评价维度之中。

使用这个工具可以从以下4个维度来评价产昂的吸引力[16J。

(1 ) 实用性(PQ):指产昂的可用性及用户可以通过使用该产且成功达到目的的程度。

( 2 )愉院性之激励性(HQ-S):人类有发展和进步的潜在动力和需求， 这个维度是指产晶在支持这方面需

求的程度， 尤真是在支持对促进新颖且离趣的功能、 内窑、 交亘和呈现风格等方面需求的程度。

( 3 ) 愉悦性之个性(HQ -I):用户可以通过产昂展现个性的程度。

(4 ) 吸引力(AT T ): 对产晶的质量， 尤真是吸引力的总体感觉。

愉悦性和实用性E相独立，并可对吸引力产生同等程度的影响。

6 结果

圄4为由 attrakdiff.de网络服务根据本实验数据生成的有关Blobulous系统 PQ 和 HQ 的图示， 冥中纵

轴展现的是愉悦性(越往下值越低)， 横轴显示的是实用性(越往左值越低)。综合愉悦性和实用性的僵会看到

被测装置(或产晶) 所在的一个或多个 "特征区域"。
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结果显示Blobulous装置被实验参与者评价为"用户 本位"( sel f-orient ed)，也就是说相对比较实用且面

向用户的需求。 但从国中也可以注意到，实用性只是比中间值稍高些。如果提高装置的可用性， 1亥装置将达到

"期望拥有"(desired) 的更理想的特性区域。用户对该装置'愉悦性的评价相对实用性来说更为正面，当然从图

中可以看出愉悦性也是中间僵稍高些， 因此也有待提高。 图中的可信度矩形相对来说也比较小， 说明实验参与

者可能意识到他们评价的只是一个系统原型，而不是完整的最终严晶。

如图5所示为Blobulous系统原型At trakDif f 的4个维度 PQ、 HQ一|、 HQ-S和A TT的平均值， HQ一|

的平均值在中间值区域之上，说明参与者认为系统原型可以让他们展现个性， 从而满足这万面的一般需求。如

果系统要满足更高的个性需求，设计还有待提高;同样HQ-S 的平均值也位于中间僵区域之上，从而满足在激

励参与万面的一般需求。如果需要在激发和鼓励参与方面达到更好效果，系统需要更好的设计。 吸引力的总的

平均僵也高于中间值区域，说明总体来说Blobulous系统原型对参与者来说还是有相当大的吸引力的。

• …·理费�哩lIIl'IIiJ回…·

图4 Blobulous系统PQ和HQ的均值及可信度矩形
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图5 Blobulous系统原型AttrakDiff的4个维度的平均值

如圄6所示为实验使用 A ttrakDiff问卷得到的反义词组的平均值。
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图6 评价Blobulous系统原型所用AttrakDiff反义词组的平均值

值得注意的是一些突出的结果，而这些结果反映了哪些系统特性得到了参与者的特别认可。对 Blobulous

系统原型来说，实验参与者认为系统是实用、 可控、 一体化、 近人、 像样、 有新发明、 高创意、 有突破、 诱人、
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有挑战性、 新颖、 舒适、 有吸引力、 可爱、 迷人、 吸引人和鼓舞人的， 同时可以看到绝大多数的真他反义词对

偏向比较正面的体验。

7 结语及下一步工作

Blobulous 装置的设计目标是让冥承担一定的社会角色，从而提高参与者之间的社会联系感，真多彩灵动

的视觉效果充分吸引了参与者的注意力。该装置也引发了参与者一定的社会意识，尤真是当他们一起和系统交

E时。这些效果促进了参与者之间的侣亘交谈，他们谈论井试图理解Blobulous。通过将人们的生理信号与计

算机系统相联，Blobulous 系统很明显地促进了人们之间的社会亘动， 从创新、 新颖、 迷人和激励等多方面对

人们形成了一定的吸引力。

本工作也为AttrakDiff工具在用于评价公共艺术交亘装置的吸引力时的高效性提供了佐证。

在研究过程中有的设计为了方便实验进行了一定的控制和简化。为了能够独立自动运行， 这个系统需要进

一步开发和优化。目前我们正将此项研究获得的结果和经验用于江苏太仓的一个大型公共艺术装置的设计，在

这个设计中多个大型的 LED屏幕和投影将和包括浮雕、照明和金工等且他的艺术形态进行高机的结合(如圄7

所示) ， 而屏幕相投影的内窑将由公众在社交媒体平台使用有关社交工具创作。

图7 为江苏太仓设计的公共艺术交互装直的概念效果图

很明显， 当代公共数字艺术的新载体发展不仅仅是新材料的发展，而且也包括真他新技术的发展， 公共数

字艺术也因此向动态和交E的新形态发展。这个新的形态、对艺术家和设计师们提出了新的系统观的要求，要求

他们比较好地理解和把握人机交豆和有关的界面技术。
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