是神的意旨，抑或是人的慾望：林珮淳《夏娃克隆系列》中的反諷與批判性
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昔有在《聖經‧創世紀》篇章中深刻地描繪著上帝創造亞當，其後從亞當身軀中取下一根肋骨，創造了夏娃；今有林珮淳在《夏娃克隆系列》作品中藉由當代數位科技扮演著亞當的角色，創造了「虛擬」夏娃，並進而以量產的方式大量複製（克隆）。

　

隨著網際網路的普及，現代人們的日常生活幾乎無法也不可能脫離網路的使用，舉凡遠距教學、線上購物、線上交友、彈性工作等，無一不是透過網路而得以更為便利、快速地完成，其中當代新媒體藝術的創作形式也無可避免地與網路相互構連。威爾曼(Bary Wellman)與赫森斯威特(Caroline Haythornthwaite)便試圖彰顯網際網路如何成為日常生活的活動重鎮，並指出：網路的發展令人目眩神迷，它似乎創造了更多的可能性；但另一方面而言，人們也必須關注它是否會造成更多的社會問題（次文化、數位落差、社會互動等）。威爾曼與赫森斯威特更強調，在諸多關於網路文化的研究中，總是傾向於將這些現象與日常生活區分開來，然後再試圖論述這些現象如何影響日常生活。然而，他們駁斥這樣的論述方式並認為，網路上的活動其實無法與日常生活相分離；相反地，這兩者之間是彼此交織、交融在一起。

而此種相互交融的景況卻成為海姆(Mickael Heim)所批判的命題。在〈網路空間的愛慾本體論〉(The Erotic Ontology of Cyberspace)一文中，海姆指出：人們用來理解網路空間本體結構的方式，已決定了真實如何存在於其中。簡言之，網路實體的現象真實存在於人們對科技的迷戀上；而且，這個迷戀是一種類似於「美學式」的迷戀。也就是說，在網路空間裡，人們就像飛蛾撲火一般，那燈火闌珊處，可能僅是夢與渴求的虛幻光影罷了。我們與電腦、與網路所產生的感情，遠比美學式的迷戀還要深刻，因為我們所尋找的是一個可以讓心靈、心思駐足的家。我們對於電腦的迷戀非僅止於感官上的滿足，更是一種「愛慾」；不僅止於功利性的使用，更是一種「精神性的寄託」。甚至，我們與這些資訊機器之間的關係，絕不僅止於娛樂或工具，我們與電腦之間的關係是一種共生的關係，最終，將是一種心靈的聯姻！
延續自威爾曼、赫森斯威特與海姆的立論觀點，正好與林珮淳的《夏娃克隆系列》創作意圖相互呼應，意即：藉著影像、裝置、互動等多元媒材的併置，型塑出虛擬的「夏娃」與真實「科技」之間兩者互不可分的關係，試圖反諷性地批判由數位科技（包含網路空間）與現實生活相互交疊的「同一個」世界的特殊景況，更進一步地延伸思考如何將人們的身軀重新寫入網路的虛擬世界中。

長期以來，在林珮淳的創作中皆存在著一個重要的命題：「藉由批判科技以關注人與自然世界的關係」。無論是早期的《生生不息‧源源不斷》（1999）、《蛹之生》（2004）、《創造的虛擬》（2004），或是《夏娃克隆系列》（2006~今）；無論是藉由虛擬的「蝴蝶」或是「女體」，這些看似有著生命的虛擬創造物，皆是將人類文明世界認知中的生命體，轉化成「擬真」（看似虛假，卻比真實還真）的藝術客體。卡瓦拉羅(Dani Cavallaro)曾言，網路空間所含藏的「虛擬真實」其實是一個由電腦模擬真實而成的環境，讓物理性的身體可在其中經驗到一種由「人為」所創造出來的真實，亦即：讓人們進入一個虛擬的環境中，但卻可以「如實地」經驗到現實世界中的種種真實感受。

在現今的數位媒體世代中，無論是電視、錄放影機，或是網路上的虛擬實境，某種程度而言，都將人類帶領至一個「去物質性」的人工世界，虛擬實境更是藉由身體的感知，將人從物理世界帶領至虛擬的想像世界。
甚至人們可以藉著虛擬科技創造出任何一種想像得到的虛擬世界，因為虛擬環境端視設計者而定，「設計者」就像是扮演「上帝／造物主」的角色，只要克服技術上的問題，即可創造出任何一個國度，任何一個以他為首的國界。由是可以發現，在林珮淳的創作底蘊中隱含著一種對當代「集體共同幻想」(collective consensual hallucination)的批判，反諷著人類嘗試扮演造物主的想望。在《夏娃克隆系列》中，作品彷彿述說著：當代社會對於科技所懷抱的期許，就好像用盲目的眼睛來看待我們所生活的世界，總是盲目地將網路的虛擬空間視為一個與現在不同、一個更教人期待、想望的世界，但究其實，這都是來自於一種對於「超越」的狂熱信仰（如達到網路永生之境界），信仰著虛擬空間這種新科技將能超越時空的限制與身體的桎梏，將人們送離這不完美的現實之地。
而林珮淳的創作策略，則是利用「迷思化」新媒體科技的優越性，反諷性地批判此一人們所信仰的迷思。
不言而喻地，在《夏娃克隆系列》作品中可以發現一種獨特的「陰性書寫」的策略作為批判論述的痕跡。林珮淳以「女性」（夏娃）作為被創造物，以權力性的科技象徵「陽剛」的一方。在「雄性」科技創造下的夏娃有著美妙的身姿與精雕細琢的形體；然而，此看似純潔的夏娃形體，卻扮演著迷惑眾生的角色，呈現出「介於純潔與邪惡間的陰性女體」。例如：《夏娃克隆啟示錄》以幽暗的陰性空間裝置承載著激烈的視覺震撼，在參與者走進空間之後，人的軌跡便會驅動巨幅夏娃群的動態性，以及時間的流逝（或累積），此一時間並非人們視之為理所當然的機械時鐘，反而以聖經中的時間觀，透過程式運算，以毫秒運算加以累計。《夏娃克隆啟示錄》的圖像正如《聖經‧啟示錄》（17: 18）中所記載：「你所看見的那女人就是統治地上諸王的那個大城」，而巨幅夏娃群的影像亦呼應著「你看見那淫婦坐著的水流就是指各民族、各種族、各國家，和說各種語言的人」（《啟示錄17: 15）。作品以五種不同的語言─英文、中文、拉丁文、希臘文，以及希伯來文─代表各民族與各國家，更象徵著政治、經濟、文化、宗教，以及軍事等不同屬性的世界。從中，林珮淳試圖以此種「陰性書寫」批判當代科技文明下，試圖模仿自然、掌控自然，並超越自然的迷思。更重要的是，此一虛擬世界中的夏娃意象，卻著實地反映著當代人們的日常生活（如：沉溺於網路交友或網路遊戲的虛擬性之中）。
此外，在《夏娃克隆肖像》、《量產夏娃克隆》與《透視夏娃克隆》三件作品皆圍繞著另一個聖經中的預言─「印記」。正如〈啟示錄〉中所記載的預言，在末世災難中，舉凡被身上被烙有獸印「666」的人們，將無法逃脫獸的鉗制。因此《透視夏娃克隆》中，以流行的刺青圖騰─龍、鳳、蛇、蠍，暗喻著受「獸」的挾制，一方面呈現當代人們喜愛在身上留下印記的流行現象；另一方面也批判著人反被物宰制的交互關係。而在《夏娃克隆肖像》中則是以十餘種的不同語言呈現象徵符號─「666」，更利用全像攝影術，讓受挾制且婀娜多姿的夏娃，產生魅誘（seduction）的眼神與觀者產生心靈上的互動，亦正亦邪地讓人們產生困惑。更甚之，在《量產夏娃克隆》系列中，以小型數位相框的形式展示出孕育中的夏娃。此種「量產」的方式猶如是處於機械工廠中，缺乏生命、情感與人際關係的生產線一般，令人感受冷清、冰冷與異化，藉以諷刺「複製」中的無意識，並批判「量產」中的無差異性。
上述量產與複製的創作形式，在《夏娃克隆手》與《夏娃克隆手指》兩個系列作品中出現了更加激烈的批判，「肢解」身軀的意象，就像是生產線上尚未組裝完成的「零件」，每一個零件看似獨特，卻又如此地整齊畫一，而以「標本」的樣態存在，更讓人宛如身處冷冰冰的生物（或生化）實驗室之中，毫無情感的景況。總體而言，在科技文明極度昌盛的世代中，林珮淳深刻地批判人妄想做為造物主的角色，以肢解、量產，以及獸印等聖經預言中的隱喻，不斷地提醒著人們必須思考的是：究竟是人們的慾望驅使了科技的精進，抑或是科技的快速發展促使我們的慾望滋生。人是否已經在創造物之後，反被物所綁架。

阿諾‧豪瑟(Arnold Hauser)曾言，藝術不僅反映社會；更與社會相互影響。對豪瑟而言，藝術與生活是密不可分的，藝術也必須保持與現實生活整體間的聯繫，並作為審美行為的基底。如此，藝術方能以最生動、最深刻的方式反映現象。在《夏娃克隆系列》中，林珮淳以複合媒材的藝術表現形式，不僅提醒著人們身處數位科技時代需有的警覺心，也對世人展現出其作為藝術家的批判性格。
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