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程式文學‧文學程式：
談數位文學主體的核心特徵
李順興
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《 台灣文學傳播全國學術研討會論文集》。徐照華主編。台中市：興大台文所。頁283-300。
摘要

　　本文介紹程式詩（poegram）及文本生產機（text generator），並以之為例，指出數位文學的「作者控制」及「使用者參與」皆屬程序性行為（procedural behavior），據此觀察，程序性可謂數位文學主體的核心特徵。
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一、程式詩
　　《七十六年詩選》收錄了一首程式詩（poegram），題名及詩句如下表第一格所示，右邊則是注釋：

	沉默（Poetry-BASIC）

10  CLS

20  GOTO 10

30  END

RUN
	//詩標題；BASIC為一種程式語言，或稱培基語言。
// CLS即CLEAR SCREEN（將螢幕上的資料清除）。
//回到第一行(10)指令

//結束

//執行以上指令


　　在BASIC的程式環境裏，這四行詩句／四道指令的執行結果是螢幕一片空白，而且是「不斷重複的空白」，因為指令不斷重複要求電腦清除畫面。由此空白視覺效果，回頭看詩標題，兩相對照，詩意已呼之欲出。張漢良評道：「面對人工智力，詩人只有沉默罷。但沉默豈不正是語言開始之前與結束之後的狀態？」（1988: 88）。在另一篇評論，張漢良則將沉默這個狀態指向電腦與使用者之間的關係（1993: 500），也是很貼切的觀察。張漢良所指出的沉默是無聲無音的狀態，或偏向負面心理的表徵，但我們若推敲第二道指令GOTO 10所造成的重複執行或迴圈（loop）效果，也可感受到一股含嬉玩（play）性質、幽默式的沉默，未必是情緒沉重的靜謐。　　　　　　

　　〈THIS MAN〉則是以FORTH語言寫成的程式詩。作者路克在指令／詩行間特別加上中英文注釋，因為他擔心一般讀者不解其意。由於詩中摻雜太多程式專用的運算字元，雖有不少常見的英文單字，但因句構不符慣用語法，的確費解，必須與執行結果相對照，方能進一步解開詩涵義。程式的執行結果先是LOVE一字的重複排列，以倒金字塔方式，由一行多字遞減為一行一字，最末端停頓在NUMB（麻木）一字，之後，再以HATE接續，以金字塔方式堆砌，由一行一字遞增為一行多字。最後，當「系統重新啟動，螢幕立即清除，所以上面的東西是看不到的，此後再執行 THISMANLOVE&HATE 也沒用，因為 HUMAN 已經指到 DEAD」（luke.html）。〈沉默〉以空白螢幕表現沉默，〈THIS MAN〉的螢幕清除則用以表達死亡，兩者的譬喻用法，實異曲同工。整體看來，〈THIS MAN〉大體上要表逹的訊息是：由愛生恨，最後以死亡收場」。
 
　　程式詩為能執行的程式同時也是詩，在西方也出現過，最有名的案例大概是霍柏金（Sharon Hopkins）的〈傾聽〉（“Listen”）。此詩以Perl程式語言寫成，因英文單字數量足夠，句構也趨向完整，其詩意完全可由指令／詩行讀出，無須比對程式的執行結果。
不過這並非是程式詩的通則，同〈沉默〉和〈THIS MAN〉一樣，摩斯洛坡（Stuart Moulthrop）所記錄的程式詩也需要參照執行結果。因詩無名，為方便討論，此處暫以第一詩行「全球熱核戰」（“Global thermoNuclearWar”）充當標題。〈全球熱核戰〉以麥金塔電腦的Hypercard語言寫成，內容也有類似〈沉默〉的迴圈設計，一旦付之執行，電腦最後會因資料累積過多造成記憶體不足而當機。
在譬喻層面上，這個當機現象呼應了詩文字以極簡手法呈現核爆造成世界末日的涵義。

　　電腦程式是一種人造語言（機器語言），其中混雜一些既有的英文單字（自然語言），兼懷詩性的程式設計者以終日浸淫的程式碼當創作語言，作法應屬常態反應。另有好事者將名家詩作譯成程式詩，案例罕見，但作為亦是有跡可尋。麥爾（Wayne Myers）翻譯葉慈〈智慧與時俱長〉（“The Coming of Wisdom with Time”）便是一例。
麥爾的翻譯作法，有點類似將數學的應用題(文字敍述)轉化為算式。程式詩不管是原創或翻譯，其實驗精神呼應「OuLiPo」文學運動。
出現於六０代的「OuLiPo」，其成員的創作都遵循某種約束（constraint）來進行，約束對象通常包括字母、單字、句法、情節等文本成分。舉培黑客（Georges Perec）的《失蹤》（La Disparition）為例，這本小說中的文字，完全不見e這個字母。也由於約束這層因素，「OuLiPo」成員的作品形式常能「標新立異」。「OuLiPo」成員相信約束能夠幫助作者解放想像力，跳脫或挑戰既有的文學與語言俗規。程式詩創作的思維必須完全符合程式語法，由於程式語法不完全等於自然語言語法，因此依程式語法進行類自然語言語法的詩創作，等於是依某種「不自然」、「反成規」的約束進行書寫。前舉幾個程式詩範例，句構形式的確脫逸常規，但依然能充分傳逹詩涵義，因此可謂形式創新之作。

　　另一值得一提的文類叫碼文（codework），文字組合方式與程式詩相若，但並非可執行的程式。它是一種程式運算字元和英文字母混合在一起的文體。
黑爾滋（N. Katherine Hayles）由機器語言與自然語言結合的角度，將這類文本解讀為人機系統結合的象徵。之所以只是象徵，這是因為文本以傳統的再現方式（representation）呈現人機結合的現象，而非使用模擬方式（simulation）。
模擬型作品讓使用者可實際操作並執行人機系統結合的程序。這個程序的議題將在討論文學主體時進一步闡釋。

　　〈沉默〉的程式語言很簡易，一個能夠閱讀BASIC的人，甚至不必上機，便能夠在腦中模擬出指令執行結果，進而猜出為何詩標題叫沉默。可是對沒接觸過程式語言的讀者，這首程式詩並不具意義，除非加上註釋或翻譯，否則像天書一般難解。但是有了註釋與翻譯，也未必能全然領會詩整體之美，就像不懂外文的讀者，無法直接對外文詩進行解讀與欣賞，若透過譯文閱讀，也只能欣賞到詩的局部層面。程式詩人使用電腦作為創作媒體及傳播載體，他們熟捻數位技術的功能，並且將這些功能轉化為詩創作的工具或內容。相對地，讀者若未具備若干數位知識，也就無法窺探程式詩以及其它數位創作的堂奧。這個讀者主體的內涵很顯然不同於傳統的平面讀者。

二、文學程式

　　將文學生產的動作交由程式去執行，西方起步甚早，至今仍方興未艾。這些文學程式或稱文本生產機（text generator），有的能生產詩作，有的能製造故事或寓言，甚至還有能夠生產搞笑論文的例子。中文世界則有兩個案例。姚大鈞《文字具象》張貼了四首「程式邏輯機器詩」，但生產這些詩作的文學程式並沒有公開，因此讀者無從測試，亦無從得知其操作原理為何。由四首詩作內容推測，姚大鈞的文學程式應屬新詩生產機。稻香老農的〈電腦作詩機〉則專門用來製造古典詩詞。它的操作介面有製作各種詩詞體所需的格律選項，也因此，所生產出來的詩或詞，格律完全正確。

　　格律完全合格，便是詩了嗎？未必。〈電腦作詩機〉絕大部分產品在語意上是大有問題的。以網路版為操作實例，在介面上選擇韵部（一東）、體裁（五絕）和命題（懷古）之後，按下〔開始作詩〕兩次（見圖1），得到兩次作詩結果（見圖2，圖3）。
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圖2　　　　　　　　　　　　　圖3

圖2中的「懸泉奔澗響，照影壓花叢」還算通順，圖3的「雷塘蘇小小，四五笑春風」則令人不知所云。姚大鈞四首新詩的某些句子，也有語意上的問題，只是無礙整體美，不過這四首新詩很可能是精選，看不到的是那些不被採用的文字垃圾。西方的文學程式數量眾多，而且種類不少
，不管東西方，這些文學程式都無一例外地應用到隨機技巧。平面文學創作也有使用隨機的例子，著名案例包括保柔斯（William Burroughs）和吉森（Brion Gysin）的剪貼實驗（Cut-up）。
利用隨機創作，產品偶有句法合理但語意不通的現象，有些讀者會排斥，但隨機技巧的愛好者對這樣的產品卻視之為寳（姚大鈞四首詩選可謂此類範例）。上述兩款讀者對隨機產品有喜惡上的差別，關鍵在於對語言的使用習性或認知不同，或簡言之，以習慣用法及文學用法對待同一語言案例，閱讀感受可能完全不樣。試以語言學家瓊斯基（Noam Chomsky）對兩句話的語言分析為例：

(甲)  Colorless  　　green  　　ideas  　sleep  　furiously.
    　無顏的　　　綠色的　　　想法　　沉睡　　憤怒地
(乙)  Furiously 　sleep 　ideas 　green 　colorless.
　　　憤怒地　　沉睡　想法　　綠色的　無顏色的
對瓊斯基而言，甲句的結構完全合乎英文文法但語意不通（“grammatically correct but semantically nonsensical”），乙句則不只是不符文法，而且語意也不通。文學讀者未必認同瓊斯基的看法，有些人倒認為甲句的語意令人驚艷。有人甚至刻意將甲句置入新創作的詩行中，配合適當的上下文，以突顯這句話不按理出牌的怪異之美，其中最著名的例子應是何蘭德（John Hollander）的〈捲繞的莤草色素〉（“Coiled Alizarine”）:   
                           for Noam Chomsky

Curiously deep, the slumber of crimson thoughts:
While breathless, in stodgy viridian
Colorless green ideas sleep furiously
　　　　　　　　　　　　　　　　致瓊斯基

猩紅的觀點沉睡著，其深邃引人好奇

同時間，無顏的綠色想法，睡眠中帶者憤怒，

無聲息，身著笨拙的鉻綠

英文詩第一、二行（即中譯斜體字部分）出現兩種視覺強烈的顏色以及多種擬人化修辭，如此安排，顯然是企圖與嵌入詩中的甲句形成一相互對映的結構。開頭的Curiously deep跟結尾的sleep furiously在音韻上也有頭尾呼應的感覺，使得對映結構更為明晰。

　　甲句的詩震撼力主要來自一種「去熟悉化」（defamiliarization）或反成規的文字並置：文字排列合乎句法但之間的關聯卻偏離常情。這等奇異的美感效果也是某些故事生產機所冀盼的。就像甲句，文學程式隨機生產的故事，其結構也須維持一定程度的一致性，否則便是違反故事的定義，也難以卒讀。然而，內容的一致性和可讀性並不等同佳作。某些設計者深知他們的生產機無能以按步就班的方式製造出佳作，因而轉向某些含「去熟悉化」形式或意義的敘事，將之視為美學成功例子。商克（Roger Shank）在記述他的〈故事編派〉（“Tale-spin”）時，「引用了程式『亂編』出來的七則故事，卻不去引用其它〔結構完整的〕成功例子」（引自Aarseth 1997: 130），理由是，這些「成功例子」都是「敘事正確，但美學成就非常平庸」（narratologically correct, aesthetically mediocre）。〈故事編派〉和其它生產機的亂編案例，都有個共同特色：語意和形式富含陌生感（defamiliarity）。在適當的上下文裏，這些案例都能釋放出同甲句一般的詩震撼力。不過很矛盾的是，故事生產機之所以能成為可賞析的書寫機器，竟是靠一些「失敗即成功」的亂編案例、一些隨機跳出來的寶。

三、文學主體：「相互易位」？「消逝」？

　　張漢良在〈電腦‧人機界面〉一文的前介裏指出：「生產工具的改變，非但使得參與文學活動的主體（亦即傳統所謂的作者與讀者）或相互易位…；或因與工具結合成人機系統，而完全消逝」（1993: 498）。從傳統的文學創作與閱讀觀點來看，數位文學的主體「相互易位」或「完全消逝」，言之成理，但若從數位文學創作與閱讀本身的角度來看，主體「相互易位」和「完全消逝」並非是準確的描述。

　　「讀者即作者」（“reader-as-writer”）、「讀者書寫」(“Readers write”) 或「互動參與者即作者」（“the interactor as author”）
等等作者與讀者「相互易位」的討論在九０年代數位文學界盛極一時，討論對象大都以超文本、「冒險遊戲」（adventures）等文類為主。
數位文本在閱讀介面上給予讀者多種參與選擇，其中最常被提及的例子是超文本的非線性閱讀路徑，以此為例，稍加推敲，我們會發現文本給予讀者的路徑選擇不管是多重或隨機，作者的控制仍然是如影隨形。西洋棋的構成單位很簡單，依規則玩起來，可變化萬千，表面上大部分超文本看起來也很類似或具有相同的潛力，但是，超文本的基本構成單位或頁片（lexia或node）並不像西洋棋子那樣簡略，這些頁片通常是敘事片段，如何讓讀者所選擇的敘事片段接連起來並且產生敘事連貫性，是一項很費心思的工作，亦即，敘事的連貫性層次與作者的設計或控制息息相關。若作者的設計並不在乎敘事連貫或合理性問題，除非背後有特別的用意說明或藝術理論支撐（如保柔斯的剪貼），否則這樣的創作等於不遵守敘事的基本定義，無異乎胡剪亂貼，其動作等同不按規則玩西洋棋，間而造成西洋棋基本定義的崩潰。作者的控制既是如此之深，主體「相互易位」之說，也就有待商榷。墨伊（Janet H. Murray）也指出「互動參與者」的內涵與作者有所不同：在一個作者所創造出來的環境裏扮演一個能進行創作的角色，身分並不等於創造此一環境的作者，主要理由是，互動參與者僅能在作者的文本及程式所提供的各種可能範圍內活動，換句話說，互動參與者的所有可能表現，之所以能夠具體展現，全都是因為先有環境創造者的存在（1997: 152）。

　　黑爾滋（N. Katherine Hayles）在分析數位超文本的特質時，指出這類文本需求「制動閱讀」（cyborg reading practice），亦即讀者在某種層次上必須與數位超文本結合而變成制動讀者（cyborg reader）。
黑爾滋的討論雖僅限於超文本一類，但套用到整體數位文本，也說得通。其實，墨爾滋的制動讀者跟墨伊的互動參與者都指向同一種文學使用者，這個使用者必須與作者的文本及機器密切合作，方能讓閱讀行為開展。回頭再看「相互易位」的議題，我們若用「制動讀者」的概念加以檢視，會發現「讀者書寫」本就是制動讀者這個主體的基本內涵之一，但這個「讀者書寫」並不等同「作者書寫」。

　　繼續推敲張漢良的評介，其中「主體由人機系統中完全消逝」的說法也有爭議。依制動觀點，使用者在與工具結合成人機系統後，其文學主體還是存在的，只不過已轉化為制動主體（cyborg subjectivity）。黑爾滋的分析簡略提到制動主體的存在，可惜未詳加定義（Hayles 2000: 段碼13），墨伊則有較詳細的說明，只是其所使用的術語略為不同。

　　墨伊認為數位文本是程序創作（procedural creation）的產物，亦即作者除了文本的書寫之外，另須編寫文本如何展現的規則（rules）或設計如何讓文本成分對互動參與者的輸入動作產生反應（Murrary 1997: 152-3）。簡言之，作者的創作／控制／設計屬程序性行為（procedural behavior）。這個程序性特質，正是互動作者（墨伊用語）或制動作者（黑爾滋用語）主體的核心成分。在文本閱讀或互動方面，使用者這個主體必須對程序有一定程度認知，方能進行文本意義的揭顯。舉文學遊戲為例，使用者必須熟悉操作的基本語言以及遊戲規則，不懂這些使用者部分的程序設計，也就無法閱讀與遊戲。如是，使用者的參與也屬程序性行為。另外，將艾可（Umberto Eco）的模式讀者（model reader）略加修改，我們也可將使用者分為兩類，第一種是初階模式使用者（the first-level model user），這類使用者熟悉數位文本的基本程序，但其使用目標僅在於完成閱讀／遊戲並得知結果。第二種是進階模式使用者（the second-level model reader），這類使用者則能鑑賞文本展現的過程，探勘程序之美，以及各種潛藏於程序中的可玩性（procedural playability）。

　　以〈電腦作詩機〉的文本生產為例，程序可簡略化為四個步驟：一、使用者在視覺介面上進行選項選擇（可包含少許標題文字書寫），二、輸入選擇，三、機器內部程式及資料庫處理輸入內容，四、輸出結果。使用者可重複輸入，以得到不同的輸出結果。一般使用者大都會對輸出結果的兩個現象感到訝異：一是詩格式的完全準確，二是詩內容的胡亂瞎拼。想要瞭解這兩個現象的發生，我們必須對程序做進一步的思索。格式是一種很明確的文字屬性法則，在程式中能轉寫成清晰的「指定」（specification），而且完全執行。第二項的瞎拼現象主要是源自於隨機功能的應用。詩行中每個文字空格的屬性都可預先明確規定，但能符合此一空格屬性的文字數量並不只一個，而由資料庫裏隨機選出的文字，雖能符合屬性規定，卻未必能與上下文進行完美的語意配合。有了這樣的程序性認知，我們便可下評斷，〈電腦作詩機〉雖可生產格式完美的古典詩詞，但若有任何佳作或佳句出現，全都是隨機跳出來的，亦即其執行結果超乎作者和使用者的掌握。

　　我們若使用「作者控制」和「使用者參與」這兩樣指數來分辨一個文學程式，可發現〈電腦作詩機〉的「作者控制」指數逼近最高值，而「使用者參與」指數則趨向零。另以布郎特（C. T. Blunt）〈隨機韻詩〉（“Random Verse Lab”）為例（圖4），它的使用者可自定文法格式，而非只進行既定格式項目的選擇，文法格式自
[image: image4.jpg]® Random Verse Lab V1.0b (32Bit)
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圖4.　畫面左邊的格子允許使用者指定詞性（如動詞）或自由
填入文字。畫面右邊的詩句是隨機生產的結果。

定之外，使用者還可在各空格內自行輸入詩文字。很明顯的，〈隨機韻詩〉的「使用者參與」指數可趨高或趨低，端看使用者的意願。兩相比較，可發現，雖然〈電腦作詩機〉和〈隨機韻詩〉都涉及隨機的應用，〈隨機韻詩〉的可玩性比較高。或說，就程序性而言，愈少作者控制，使用者參與愈多，可玩性愈高。但值得注意的是，假使「作者控制」接近零，那麼，這樣的文學程式等於是將整個文本的基本組成單位完全交給隨機因素去決定。李明（Gary D. Leeming）的〈剪貼機器〉（“The Cut-up Machine.”）就是一例。它能對使用者的文字輸入進行隨機斷句並重組，但各字句在結構上的位置不受任何文法屬性限制，因此其執行結果通常是胡剪亂貼。

　　上述文學程式範例中的作者主體皆屬程序性主體，這些主體的差別在於「作者控制」指數的高低，而共同的核心特色是「隨機思維」。至於使用者這個主體的內涵，則與「使用者參與」指數同時變動。低度參與通常讓使用者與文本產生距離，而高度參與則較有可能讓使用者的創作身分提昇。不過這樣的推論非絕對正確，偶有例外情況，布爾哈克（Andrew C. Bulhak）的〈後現代論文生產機〉（“Postmodernism Generator”）便是一例。它生產文化研究論文的速度非常快，使用者只消「重新整理」網頁，便可得一篇全新的論文，因為所生產的論文都是戲擬（parody），雖然使用者參與指數接近零，但作者妙用程序以及隨機，將其轉化為一種含高度藝術性的表現形式，值得使用者喝采。而這個作者主體，雖同樣依賴隨機思維，但顯然比〈電腦作詩機〉等作者主體多一點內涵：文學巧思。

前面我們說過，程式詩同時是程式也是詩，而其中像〈沉默〉、〈This Man〉、〈全球熱核戰〉等作品的欣賞必須與執行結果相配合，亦即使用者的執行操作在詩涵義的開展中，扮演必要角色。執行操作實際上是整個詩涵義外顯程序的一部分，摩斯洛坡把這個特別的讀者叫做「主動的實驗者」（active experimentalist）。

張漢良解讀〈沉默〉時，提及：「標題〈沉默〉除了說明人機介面關係中，媒體使用者實用層次的反應外，也交代出這種媒體的生產與消費，屬於泛視覺經驗」（1993: 500）。稱數位「媒體的生產與消費，屬於泛視覺經驗」，並非具說服力的概述。電腦另稱「通用規格機器」（universal machine），亦即它能吸納或複製其它媒體絕大部分的表現方式。電腦本身的特點在互動性或程序性，這個特點是其它媒體難以吸納或複製的。電腦的多媒體或泛視覺呈現，究其源，本質上仍只是舊媒體表現方式的沿襲。
回顧作者與使用者主體的討論，程序性是這兩個主體的核心成分，如果我們要準確描述電腦的話，可說電腦「這種媒體的（作者）生產與（使用者）消費，屬於程序性經驗」。以〈沉默〉為實踐範例，泛視覺一詞僅描述了第一行指令「螢幕清除」(10 CLS)的結果，而忽略了程序中GOTO 10和END兩行指令的概念和意義，這兩行指令所執行出來的迴圈動作以及迴圈自身所可能引發的文學想像，是一種對程序的體驗，與泛視覺無關。〈全球熱核戰〉所引發的當機現象，可視為泛視覺，但這個執行結果只是整個程序體驗的一部分，程式執行過程中資料不斷自行複製與累積的現象，投射出核武競賽的想像，如此的程序美感，應是作品裏最值得體驗的部分。

表面上，程式詩的「使用者參與」指數不高，不過詩作的平面張貼，同時也將整個程式完全暴露，或說，程式詩將整個「作者控制」的程序外顯，「內行」的使用者得以逐行模擬執行，從這個角度來看，「使用者參與」指數其實相當高。文學程式的程序性非常明確，無庸再贅言，其它數位文類也是以程序性為核心特徵。整體來說，數位文學甚或數位藝術雖然在表現上有泛視覺的傾向，但若要細數數位媒體的生產與消費經驗，程序性經驗絕對是不可遺漏的一項。

四、結語
　　張漢良指出，如果讀者不瞭解〈沉默〉的媒體物質性，便「沒有權利問『詩的意義為何？』」（1993: 500）。這種觀察在評論出版的當時可說相當前衛，現在看來，卻是十足前瞻而精闢的見解。黑爾滋０二年出版的《書寫機器》（Writing Machines），其核心論述差不多可用「物質性即內容，內容即物質性」（“Materiality is content, content is materiality!”）
一句概化之，隱約顯露物質性決定論，與張漢良九三年出版的觀察相去不遠。美中不足的是，張漢良透過〈沉默〉所得到的數位媒體觀察（即泛視覺經驗），以及對數位文學主體的概說（即相互易位或消逝），基本上並沒有直指新媒體的核心特徵。指出程序性這項核心特徵，嚴格來說，也只是數位文學研究的第一步，接下來應是程序之美的深入剖析，並據此標準評價作品的藝術性層次。

引用書目
Aarseth, Espen J. 1997. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: John Hopkins UP.
“Algorithmic Text.” 1 May 2006 <http://www.sharemation.com/ ~bravedog/
cyberdelia5.htm>.
Blunt, C. T. 2001. “Random Verse Lab.” 1 May 2006 <http:// www.simtel.net/
product.php?id=55565&SiteID=simtel.net>.
Bolter, Jay David. 2001. Writing Space: Computers, Hypertext, and the Remediation of Print.  2nd ed. Mahwah: Lawrence Erlbaum Associates.

Buckles, Mary Ann. 1985. Interactive Fiction: The Computer Game “Adventure.” Diss. U of California, San Diego.  Ann Arbor: UMI.

Bulhak, Andrew C. 1996. “The Postmodernism Generator.” 1 May 2006 <http://www.
elsewhere.org/cgi-bin/postmodern>.   
Cramer, Florian. 2001. “Digital Code and Literary Text.” Beehive 4.3 (Nov.). 1 May 2006 <http://beehive.temporalimage. com/content_apps43/cramer/o.html>.
Eco, Umberto. 1979. The Role of the Reader: Explorations in the Semiotics of Texts. Bloomington: Indiana UP.
----. 1994. Six Walks in the Fictional Woods. Cambridge: Harvard UP.
Hayles, N. Katherine. 2000. “Flickering Connectivities in Shelley Jackson’s Patchwork Girl: The Importance of Media-Specific Analysis.” Postmodern Culture 10.2 (Jan.): 58 pars. 1 May 2006 <http://jefferson.village.virginia.edu/
pmc/text-only/issue.100/10.2hayles.txt>.
----. 2002. Writing Machines. Cambridge: MIT Press.

----. 2003. “Deeper into the Machine: The Future of Electronic Literature.” Culture Machine 5. 1 May 2006  <http://culture machine.tees.ac.uk/Cmach/Backissues/
j005/Articles/Hayles/ NHayles.htm>.
Hollander, John. (1971) The Night Mirror. New York: Atheneum.
Hopkins, Sharon. 1991. “Listen” in “Camels and Needles: Computer Poetry Meets the　Perl Programming Language.” 1 May 2006 <http://budi.insan.co.id/courses/
el2001/plpaper.pdf>.

Joyce, Michael. 1995. Of Two Minds: Hypertext Pedagogy and Poetics.  Ann Arbor: The U of Michigan P. 
Leeming, Gary D. “The Cut-up Machine.” Grazulis. 1 May 2006 <http://web.
ukonline.co.uk/gary.leeming/burroughs/old_cutup_machine.htm>.
Meltzer, Kevin. 2000. “The Perl Poetry Contest.” The Perl Journal (5.1). 1 May 2006 < http://www.foo.be/docs/tpj/issues/vol5_1/tpj0501-0012.html>.

Memmott, Talan and Mez. (1999) “Sky Scratchez.” Beehive 2.5 (Dec.). 1 May 2006  <http://beehive.temporalimage.com/ archive/25arc.html>.
Moulthrop, Stuart. 1997. “No War Machines” in Reading Matters: Narrative in the New Ecology of Media.　Ed. Joseph Tabbi and Michael Wutz.  Ithaca: Cornell UP. Or <http://iat.ubalt.edu/moulthrop/essays/war_machine.html>.
---. 1998. “Straight Talk for Troubled Times, Or The Street Finds Its Uses for Things.” Hypertext ’98: The Ninth ACM Conference on Hypertext and Hypermedia. 1 May 2006  <http://iat.ubalt.edu/moulthrop/talks/ht98/>.
Murray, Janet H. 1997. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. New York: Free Press.
“OuLiPo.” Wikipedia. 1 May 2006 <http://en.wikipedia.org/wiki/OuLiPo>.
李順興。2003。〈文學遊戲：再現與模擬的形式融合〉。Intergrams: Studies in Languages and Literatures 4.2-5.1 (2003)。<http://140.120.152.250/~intergrams/
intergrams/042-051/042-051-lee.htm >。
──。2005。〈智慧文本(Intelligent Text)：「隨機的文學應用」〉。《文學數位製作與教學》。成功大學中文系主編(即將出版)。
林于弘。2006。〈小眾的市場？大眾的傳媒？──談「台灣日日詩」的存在與意義〉。台灣文學傳播全國學術研討會論文。中興大學台灣文學研究所主辦。

林群盛。1988。〈沉默〉。《七十六年詩選》。張漢良編。台北市：爾雅出版社。頁88。
姚大鈞。〈程式邏輯機器詩〉（共四首）。《文字具象》。<http://www.sinologic.com/
concrete/>。
張漢良。1988。〈編者按語〉。《七十六年詩選》。張漢良編。台北市：爾雅出版社。頁88。
──。1993。〈電腦‧人機界面〉。《當代臺灣文學評論大系》，2，文學現象：卷二。林耀德主編。台北市：正中書局。頁497-522。
路克。〈THIS MAN（程式藝術）〉。《非常美學》。<http://www.sinologic.com/
aesthetics/luke/luke.html>。

稻香老農（中國大陸）。〈電腦作詩機〉（V. 4.0.3；單機版；簡體版）<http://www.
oligood.com/oldpeasant/web/index.htm>。（網站已斷線；單機版下載： http://web.nchu.edu.tw/~sslee/generators-chin.htm>。
（完）
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� 路克對詩中「@」這個符號的中文解釋，難令人茍同。首先，路克陳述：「『@』在 FORTH 的意義是『取出』，唸『fetch』，所以可將 EMOTION @ IS HUMAN 翻成：情緒 取 是 人」。路克隨後將「情緒 取 是 人」解釋成：「人是情緒取向的 = 人不是理性的動物」。將fetch的中文意思「取」，扭轉成「取向」，實屬過度解釋。


� 霍柏金1991年〈傾聽〉原文如下：


 


APPEAL:


listen (please, please);


open yourself, wide,


join (you, me),


connect (us, together),


tell me.


do something if distressed;


@dawn, dance;


@evening, sing;


read (books, poems, stories) until peaceful;


study if able;


write me if-you-please;


sort your feelings, reset goals, seek (friends, family, anyone);


do not die (like this)


if sin abounds;


keys (hidden), open locks, doors, tell secrets;


do not, I-beg-you, close them, yet.


accept (yourself, changes),


bind (grief, despair);


require truth, goodness if-you-will, each moment;


select (always), length-of-days


# Sharon Hopkins, Feb. 21, 1991


# listen (a perl poem)





原文錄自Hopkins, Figure 5。另在Google等搜索引擎中輸入Perl poetry contest，可得到多起Perl程式詩創作比賽的資料。


� 更多解讀見Moulthrop 1997: 275-277。摩斯洛坡所記錄的程式詩，出自麥克碟（John McDaid）的超文本作品《巴弟叔叔的魅影歡樂屋》（Uncle Buddy's Phantom Funhouse）。詩原文如下：





on mouseUp


    Global thermoNuclearWar


    put the script of me into tightOrbit


    put tightOrbit into eventHorizon


    put empty into first line of eventHorizon


    put empty into last line of eventHorizon


    put empty into last line of eventHorizon


    put eventHorizon after line thermoNuclearWar of tightOrbit


    set the script of me to tightOrbit


    put thermoNuclearWar + 10 into thermoNuclearWar


    click at the clickLoc


end mouseUp





原文錄自Moulthrop 1997: 276。網路版位於：


<http://iat.ubalt.edu/moulthrop/essays/war_machine.html>.  


� 以葉慈詩第一句為例，詩句和麥爾的翻譯如下表左右兩邊所列： 





Though leaves are many, the root is one;�
while ($leaves > 1) {


       $root = 1;





}


�
�
雖然葉子很多，根只有一條





�
當（葉子>1）｛


    根=1;


｝


�
�



麥爾的完整翻譯，見Kevin Meltzer 2000.


� OuLiPo是法文"Ouvroir de Litterature Potentielle"的縮寫，大意是「文學潛力開發工作室」（workshop of potential literature）。更詳細的定義，可參考《維基百科》（Wikipedia）。


� 試舉兩例：





　　H[ym]e[n] haz B-n hear B-4.]


即：Hymen has been here before（婚姻之神曾來過此地）





　　[meye [kne]e.ck[ronic paine] 


即：my knee, chronic pain （我的膝蓋，慢性疼痛）





這兩句採自滅馬特（Talan Memmott）和梅滋（Mez）合寫的〈天際塗鴨〉（“Sky Scratchez”）。碼文相關研究，見Florian Cramer, “Digital Code and Literary Text” 和Hayles, “Deeper into the Machine”( 其中“Interfacing Subjectivity”一節專門討論滅馬特和梅滋的碼文)。


中文界最近也有「火星詩」的案例，形式與實驗精神與碼文創作略為相似。以方群〈一篇關於文字ㄉ華麗冒險〉為例，最後一節出現五行火星文。詩列在下表左格，右邊是注釋：





還有那些不倫不類的臺灣國語


用符號流行的替代心情


竄擾成網路文化的驕傲圖騰


81或886ㄉ差別5仍無法6解


縱然5來自火★也4這樣ㄉ堅持


5(U3344ㄉ∞崇拜


From Orz開4


XD  　　　


（《台灣日報》，〈台灣日日詩〉，2006.02.12；引自林于弘2006）�
//　81和886是「拜拜」（bye-bye）的兩種變化。


//　「5(U3344ㄉ∞崇拜」一句可譯為「我對你生生世世的無限崇拜」。句中，(意為「對」，U即「你」（you），3344即「生生世世」，∞表示「無限」。


//　「From Orz開4」一句或可譯為「從伏跪開始」。《維基百科》將Orz譯為「失意體前屈」，取其狀似一人伏跪在地。見<http://zh.wikipedia.org/wiki/Orz>.


//　XD，表笑臉或鬼臉，取其狀（橫著看）。�
�



� 再現的定義是：「以文字或視覺的形式，將物件或概念呈現出來的動作」（Random House Dictionary）。小說和電影等依附於類比媒體的敘事，都屬再現藝術（representational art）。「模擬則不只包含了再現形式，另指向物件或一套系統的行為模仿」(Gonzalo Frasca 2002，引自李順興2003)。飛行模擬器便是模擬作品。更詳細的相關解說，見李順興2003。


� 〈電腦作詩機〉有網路版及單機版兩種。其所屬網站已斷線，單機版可在此處下載：<http://web.nchu.edu.tw/~sslee/generators-chin.htm>。


� “Algorithmic Text”這個網頁收錄不少文學程式，可作為相關測試或研究的起點。


� 隨機與文學的相關研究，見李順興2005。


� 文本生產機相關討論見李順興2005。另有關瓊斯基的乙句，若將它放在適當的上下文，也是可以變成一句有意義的話。例如，它可以被當作是意識流的語言：一個文本或一個片段可由乙句之類的句子構成，用以呈現心理或記憶的活動。


� “reader-as-writer”一語出自Joyce 1995: 177。“Readers write”一語出自M. N. Price et al，引自Moulthrop 1998。“the interactor as author”一語出自Janet H. Murray 1997: 152。


� 「冒險遊戲」指一種文字型電玩，源起於一部名為「Adventure」的作品。巴克斯（Mary Ann Buckles）八五年的博士論文以「Adventure」為研究主題，並稱之為「Interactive Fiction」，名稱延用至今，另簡稱IF。稍後，數位文學研究者也喜用interactive fiction一詞，用以指稱「冒險遊戲」及超文本文學作品，波爾特（J. David Bolter）便是一例。他的〈書寫空間〉（Writing Space）第一版第8章及第二版第7章以「Interactive Fiction」 當標題，內容所舉範例不出「冒險遊戲」及超文本文學兩種文類。張漢良將interactive fiction譯為「交互虛構」（1993: 498），所指文類應不離上述兩種。


� Hayles 2000：段碼13。


� 根據艾可的定義，進階讀者會思索這樣的問題：作品會希望他變成怎樣的讀者？另外，進階讀者會想要找出作者在作品中所佈置的書寫策略。至於初階讀者，他只想儘快知道故事如何結束(1994: 27)。總的來說，初階讀者傾向於將自己融入敍事中，而進階讀者則傾向於對敘事持疏離態度，以便檢視作者的書寫策略（1979:7-11）。


� Moulthrop 1997: 277. 


� Hayles 2002: 75.
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