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在實體應用劇場中，參與者的行動、語言表達和表情都是引導者可以即時看到及感受到，能較

即時知道他們是否與活動同步並作出調適。但在 Alice in a Cyberland 的 Prototype 中，引導者

與參與者雖然在同一物理空間，但其行動卻在兩個媒介。投入的參與者不會常常望著引導者，

反而是專注在手機上。這與平日我們對實體活動中「投入」的表徵剛好相反。作為引導者，也

要適應如何評估參與者的狀態。另一方面，由於戲劇行動都在線上發生，而引導者與線上技術

人員分別由兩組人負責，實體引導者較難立時評估線上情況，也較難從線上操作介入。  

 
如果再來一次的話，同意共創者的建議，引導者必須是線上其中一個角色，甚至是一個 NPC 
（非玩家角色 Non-Player Character） 的角色，用以在同一媒介上觀察及介入戲劇活動中。若

需要滿足這要求，引導者除了對應用劇場的知識外，本身在線上技術上要有一定的能力，才能

同時處理兩個範疇的挑戰。 

 
另外，Alice in a Cyberland 的 Prototype 活動完結後，我們原定先與參與者就活動中的議題作

討論和反思，然後才思考如何改良活動。但由於今次的工作坊「共創」目標十分明確，參與者

都帶著共創的目的而來，當我們一開始問參與者對活動哪部分較印象深刻時，大家便很快跳到

後者的改良討論。即使再三提醒下，仍較難回歸前者的討論。  

 
今次 Prototype 希望與參與者討論有關 Isolation 的議題。重點不是怪責任何角色或人與人之間

的「Isolation」造成對身邊人失蹤的忽略，而是想從一個更宏觀的角度去看「Isolation」。它是

怎樣形成的？真的只是單單由冷漠造成？會否與社會結構有關？會否如生活習慣有關？與工

作模式有關嗎？會否與一些社會現象或科技相關？了解到它的不同成因，我們由個人到整體上

又可以如何回應？如果再來一次的話，我們的提問可能要作以下調整：  

 
1. 你/你的角色是從哪時開始知道 Alice 失蹤了？為何當時有這樣猜想？  
2. Alice 失蹤的日期是 XXX，當你/你的角色與 Alice 失聯時，你們當下對「失聯」的反應是

什麼？為何當時有這樣猜想？  
3. 哪些角色身份較難推測 Alice 已失蹤？為什麼？這些有令你聯想到現實中哪些情況？  
4. 當時你/你的角色是如何確定 Alice 失蹤？若現實生活中要做類似的確定/查證，會有哪些

困難？這些困難又如何解決？  

 
這些問題先協助參與者聚焦「怎樣發現 Alice」等實際情況，再慢慢引導他們分析不同角色當

下的思維模式，最後才一起討論這些思維模式的成因。這個思考邏輯或許能較有效引導帶著改

良活動的共創者，暫時放下共創思維，一起思考活動對議題帶來的啟發。相信有了這一層思考，

之後的改良方案會有更多與結果扣連的想法。  
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在 Alice in a Cyberland 的 Prototype 中，一開始的角色設計是圍繞主角 Alice 而發展的，他們

分別代表了家庭、工作及朋友三大範疇。在設計時，我們主要思考如何透過其他角色建構主角

的人設，因此每個角色主要聯繫人是 Alice。然而在活動過程中，我們發現參與者開始私下了

解其他角色的資訊，並嘗試透過所委派的角色與其他角色進行連繫，以增加自身角色在戲劇中

的能動性。這是參與者自行替我們補足了設計中所欠缺的考慮。  

 
如果再來一次的話，同意共創者的建議，在設計中要加上角色之間的連繫，以便增加他們獲取

資訊的渠道，並增加角色的戲劇行動選擇，不用只是單單等待 Alice 的回應。例如愛行山的舊

同事可以因為一次行山活動結識 Alice 的朋友阿 Ying；現任同事可以在一次午飯中與 Alice 的
朋友一同吃飯等。  


