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第六章  結語 

6.1. 美學態度 

在第一章中，曾經簡略地介紹了科技藝術的發展背景。姑且不講究嚴格地西洋美術

史定義與切分，概略而言，古典美術（一般定義為印象派之前）在「形式」上，多以傳

統繪畫媒材（油畫、水彩、碳筆等等）依循某些既定的手法表現；在「主題」上，也多

選擇有形的物體（即使只存在於神話中的虛構人物、動物）來再現物體的形色。在「目

的」上，所追求的大致為和諧的美感。而現代美術的多樣性，難以一言蔽之，在「形式」

上，出現不少突破傳統的表現方式，行動、複製等等都可以是藝術表現的手法；其「主

題」更突破有形的界限，直接訴諸抽象的概念、情緒、經驗等；「目的」也不受到和諧

審美觀的約束，可以是批判傳統的；精神意念的求新，甚至凌駕於視覺可見的美醜之上。 

 

處於現代美術的時代中，創作者受到傳統美術的訓練，以及現代美術思潮的衝擊，

在此系列展覽，所抱持的美學態度，並不刻意依循傳統或現代的美學定義來創作，而是

接受這兩種思維的影響，以可得的媒材，依照關切的議題──生命意象──來創作。從

巨觀的美學思想變遷來看，這種取捨明顯受惠現代美術所打開的創作自由，在表現的形

式上可以依創作者需要自行決定，而不受媒材所束縛。但在目的上則並無明顯欲批判傳

統、顛覆傳統的意圖，而以表現個人理念為主要訴求。在表現個人理念及主題的前提下，

自由選擇媒材表現，不排除現代或傳統的任何媒材。 

 

另外，從微觀的創作者個人經歷來看，由於創作者之前所學以及常年慣用的表現形

式，均以傳統素材為主。受近年來接觸科技藝術的影響，而試圖結合科技（亦是過去大

學所學的）與藝術兩者，轉向科技藝術或互動藝術的表現形式之試驗。以此觀之，此三

場展演所代表的意義，與其說是對當代藝術思維的反思，不如視之為創作者對自我創作

的挑戰與試驗更為貼切。因此，展場中呈現出傳統與現代媒材的表現形式，也反應出創

作者在兩種思維相互衝擊下感受到的矛盾，以及放下矛盾邁向嘗試的歷程與成果。亦

即，創作者尋找表達自我理念最適當的媒介，企圖掌握不為媒介侷限的自在，和接受新

媒體的坦然。運用錄影、互動、網路於藝術，如同拼貼、樹脂、亮漆加諸於傳統繪畫一

般，以新美學觀來催化新就媒材的昇華與轉型。 
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6.2. 概念應用 

本創作研究以人文關懷為出發，藉生命意象為探討議題，由自身生存意義的探索，

到生命現象的彰顯、情緒欲求的渴望、乃至人與人間的相處之道，進而昇華客觀地觀照

人類的行為。以如此發展的軸線，規劃了一系列的展出。期望觀者能在此次的展出，從

藝術展演的觀賞之餘，引發對生命的省思。從另一個角度看待生命的現象。以豁達的心，

珍惜當下的日子。以愛來包容、與人相處，以超然的心態來迎接未來。因此，特別設計

了三場的展出，前兩場還刻意同步舉行，這三場分別名為「神曲」、「塵世」、「鏡觀」。

為了彰顯「神曲」與「塵世」的同步性，「化身遊戲」與「人偶」兩件作品，希望藉由

視訊網路的連結，傳達不同時空的操控性，來象徵著自由意志之主導生命行為的意涵。

由參與者操控遊戲機的概念，來引發看待生命的新視野。人的身體如果像遊戲機，有年

限、有廠牌、有機能，人生的功名利祿，是否也像遊戲中的符號與分數？不玩了，就只

留下軀殼？如此，是否更適然、淡然。 

 

在三個展場中，因應主題的詮釋，各展出了不同的作品。創作者試圖延續傳統藝術，

以油畫的方式，繪出作品如：「墮落天使」、「化身虹光」、「供曼達拉」。描述形而

上的意境如，「天問」、「妙境」、「救贖」。嘗試傳達生、死、欲、情的人生如：「假

面」、「告白」、「出離」藉戲劇來看待生命。同時，也嘗試從傳統媒材出發，結合數

位科技的新媒材，創作一系列的互動作品：在神曲中有「時光穿隧」、「化身遊戲」，

塵世中有「人偶」、「群居」，在鏡觀中有「魔法池」、「夢境」、「幻境」、「速寫

人生」。互動科技的藝術形式增加了傳統媒材所沒有的欣賞方式，諸如動態的，立體的

裝置，視覺以外的聽覺效果。 

 

異於傳統的鑑賞模式，提高了觀者的興趣，互動的模式，提高了觀者的參與性。 

 

動態的影像配合著音響，即時豐富了觀者的視野與感官。在新奇與創意下傳達了創

作的意涵。從觀者的留言中透露著端倪（見附錄）。 
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6.3. 檢討 

科技互動藝術固有其迷人之處，卻也有諸多困難： 

 

6.3.1. 藝術的價值面 

科技互動藝術作品多由電腦、機械元件、電子裝置、螢幕或投影機等器材所組成，

屬常見的工具。隨著科技的日新月異，極易被更新的元件所取代，且體積龐大，構成複

雜，觀者不易興起收藏的念頭。元件的可替換性，軟體可更新版本，更模糊了傳統藝術

價值的認定標準。這一切均需要被重新定位。 

 

6.3.2. 創作的技術面 

科技互動藝術由構思到創作，需要多面向與多層次的整合。有了本位的創作構想，

還要兼具裝置的設計、使用元件的選擇、技術的運用、及一筆設置的費用。創作元素廣

泛、技術層次專業化，均增加了創作的困難度。 

 

6.3.3. 展出的執行面 

科技互動藝術於展出時，常要依展場狀況而設置。為了達到運作的效果，面臨了以

下問題： 

(1) 空間限制：展場空間常要遷就於環境，太高、太矮、太寬、

太窄、靠牆等無法順利克服的問題。 

(2) 時間限制：作品裝置佈展時間較長，若遇到其他臨時狀況，

可能拖得更久。諸如：雨天的搬運，設備不完善等，增加佈展的急迫

性。 

(3) 設備限制：展場配置的電源規格、插座位置、電力容量、網

路設施、照明設施等都影響了佈展的順利度。 

(4) 管理限制：需要行政管理的配合，作品操作的維護，每天展

覽時的開關機，導覽人員的訓練，網路需求的申請，電源電力的供應，

皆需要有效的管理。 
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6.4. 未來的展望 

藝術形式的多元化，及科技藝術的發展，令人期待。隨之衍生而來的美術館管理，

也成了迫切的問題。 

 

不再只因應傳統藝術的需要。空間的規劃、時間的調配、設備的齊全、人員制度的

管理，也成了新的議題。 

 

在追求藝術創作的園地裡，期望以此次的創作為奠基石，更往藝術的殿堂邁進，提

升人文的修養、藝術的層次，拓展科技的領域，讓展品更為完善。畢竟，這是創作者一

輩子的志業。 

 

子曰：「吾十有五而志於學，三十而立，四十而不惑，五十而知天命，六十而耳順，

七十而從心所欲，不踰矩。」聖人歷經了五個學習階段，才達到人生修養的最高境界─

─隨心所欲，也不會犯錯。是一種爐火純青的圓滿。相信是每位好智者、好善者終身追

求的理想。 

 

即使未達「知天命」、「耳順」的進程，創作者利用文明和科技之便，用「虛擬」

的技術讓觀者如身歷其境般的了解複雜的人生意象。提供一個便捷而活潑的方式，以期

對世事不惑，對天命有所窺探，而逐漸達到化境。 

 

人文為主軸，運用科技技術，作藝術形式的創作，以達「不踰矩」的境界。是所期

盼。 

 


