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以互動作為創作者與觀者溝通方式的藝術創作，因為其具有的遊戲特質，而成為受歡迎

的形式。超炫的視覺效果吸引觀者的目光，好玩的操作方式吸引觀者與作品互動，而創

作者隱藏於炫麗幻影下所欲傳達的觀點常被觀者漠視、忽視或未視。觀者誤解互動藝術

所尋求的只是一時的感官刺激，認為互動藝術是新科技的展示。1968 年具里程碑意義的

科技藝術展「神經機械奇緣」(Cybernetic Serendipity)展時，藝評家已就此現象提出他們的

隱憂，並為文批判。 

 

1968 由瑞迪哈第(Jasia Reidhardt)策劃了具里程碑意義的數位藝術展「神經機械奇緣」

(Cybernetic Serendipity)，共有 43 位作曲家、藝術家、詩人以及 87 為工程師、醫師、電腦

科學家、哲學家共同參與，累計 45000~60000 人次參觀。瑞迪哈第在此展中首次探究了科

技與藝術創作之間的實驗關係，呈現人類使用電腦新科技延伸創造性，並提出互動藝術

過程中的藝術觀賞經驗必須重新被定義之看法。此當時頗受大眾歡迎的數位藝術展，烏

斯姆 (Rainer Usselmann)認為其「擬似革新的訊息，被公共遊樂場似的閃亮、機器人的聲

響所包裹」。他在文中以當年的評論，如「是一種展示炫耀，我們還是一點都不瞭解今日

的藝術到底是什麼？」(Mario Amaya)；「此展覽可以同樣展於科學博物館或在科學議題下

被討論。」(Nigel Gosling)；「展覽為名副其實月光公園的活動，成列的攤位、按鍵，與麥

克風或電視螢幕講話或唱歌、或透過耳機聽聲音與資訊。」(Mario Amaya )…etc.等為例，

提出對數位藝術的隱憂。 

 

由MIT教授邁可爾(Tod Machover)所主導的「腦歌劇」(Brain Opera)， 1996 年於紐約林肯中

心展出，此作品中，提供觀者在展覽現場或透過網際網路，操控電子樂器的聲響，並希

望經由高科技樂器，建立新的數位音樂典範1。康維爾(Regina Cornwell)卻認為「腦歌劇」

過度討喜的互動過程，導致了作品意涵被忽視，展覽流於展現形式，這樣的互動藝術形

式是「有趣亦或鬧劇？」。鐸金(Barry Drogin)則認為「腦歌劇」中充滿嘈雜影像與聲音的

環境，迫使觀眾逃離，而留下來的觀者，卻是在互動的假象中，實際聽了 35 分鐘的預錄

音樂，現場表演者工程師、MIT的學生與音樂家，都只是為此表演增加可看性的活道具。 
 

 雖然互動藝術在畫廊、美術館，漸漸擁有一席之地，如果互動藝術所重視的只是科

技的呈現與互動的樂趣，則藝術的本質在哪裡？烏斯姆認為「神經機械奇緣」模糊了藝

術、科學、科技與娛樂的疆界，並在共同的利益下，將商業與藝術結合成為整體，是早

期電腦時代的典範，但也因為科技拜物，使得展覽過於成為科學互動主題樂園。斯賓甘

考夫(Jason Spingarn-Koff)認為「腦歌劇」是一場以一大堆的高科技設備形成的巨大魔幻表

演。康維爾認為不成熟的創作觀念與媒材控制能力，使得大部分的科技藝術，都只是實



驗作品。 

 

不重視數位藝術創作的結果，會導致藝術自絕於社會文化的變遷而被孤絕，但如果只是

視電腦為傳統創作的媒材展現方式亦或展示的新鮮玩具，是錯誤認知並忽略了數位藝術

的意義與特質。科技的快速發展源由於第二次世界大戰國際的軍備競賽，60 年代數位藝

術的產生，卻是源於人類的自覺，成長於此數位洪流中的藝術家，應用數位工具，瞭解

數位時代的社會演繹與文化脈絡，是不可逃避的任務。然而當藝術的創作形式，經由數

位方式，轉化成為具開放與去物質化的互動溝通系統時，數位工具成為促進社會文化改

變的手段，也成為後現代藝術思考當代藝術哲學論述的工具與手段，由資訊理論與系統

控制所型塑的藝術美學再探討，成為不可忽視的重點。藝術家使用數位工具傳達個人之

創作概念，如何突破工具的控制並擁有藝術性特質，是身為數位創作者必須面對的挑戰。 
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1 1996 年 9 月受邀參展於奧地利林茲電子藝術節，並巡展於歐美亞各地，目前永久裝置於維也納音樂之家

(House of Music)。 


