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從從電電子子雞雞談談起起  
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931010二修 

 

最近報導，第二代的電子雞上市了。電子雞是日本人創作的電子遊戲：一個

虛擬的雞，可以隨身攜帶。它時時需要小朋友的照顧，諸如餵食、清潔、逗它玩、

休息等等。如果疏於照顧、或照顧不得法，電子雞就會長不好，失去健康，甚至

會死掉。電子雞死了，就永遠不再理會小朋友了。 

這樣一個寓教於樂的遊戲，可以教導小朋友很多事情，例如：從對方（電子

雞）的需要思考，而不是只會顧著自己；可以培養小朋友的耐心、責任心、愛心；

也可以教導小朋友注意健康、衛生等。這些功用和養個寵物有類似之處。真是蠻

好的。 

小朋友總有不小心把電子雞養死的時候。這時，網路上還提供一個程序，引

導著小朋友向電子雞告別，並安撫小朋友的情緒，教導小朋友處理這「生離死別」

的事情。這程序不正也是一種生活教育嗎？ 

電子雞有了口碑和市場後，台灣的商人就開始仿造。仿造的電子雞和日製的

不同，是能再生的：它有個「重新再來」按鈕，按下去就恢復到出廠時的狀態─

電子雞又有新的生命。所以，商人宣稱，台灣貨比日本的好，死了不必再買，既

省錢、又環保（少產生垃圾）。親愛的讀者，你認為如何？商人說得對嗎？ 

事實是，小朋友玩臺灣製電子雞的方法，卻完全走了樣：有不少小朋友聚集

在一起比賽，看誰先把電子雞弄死！ 

當我說上面的故事時，每個人聽到「比賽把電子雞弄死」，都會搖頭嘆氣。可

是，我們能責怪誰呢？是小朋友不該這麼玩？是家長沒管教好？老師沒教導好？

還是販賣的商人、或設計的工程師該受到懲處？要釐清這個責任的歸屬，並不容

易。可是不釐清責任的歸屬，販賣的商人是不理會這事的；工程師也不認為他們

有責任，而家長、老師對此又能怎麼做？ 

以下，讓我們對上述的事件作些分析和檢討。 

如果從資訊科技或數位化的角度來看，日製的電子雞是典型的虛擬商品：一

個模擬的雞─要點是模擬雞的功能；它的外觀並不重要，無論是什麼樣子，小朋

友可以依據它的性能，把它想像成真的雞，就像似小朋友可以把一隻竹竿想像成

馬來騎一樣。所以小朋友對待電子雞就像對待真的雞一樣的呵護。 

可是，臺灣製的電子雞加了個「重新再來」按鈕，改變了電子雞的功能，這

麼一來，也改變了電子雞在小朋友心目中的角色─它已經不再像是真的雞，而更

像一般電子遊戲裡面的角色─打死了可以「重新再來」的那種「怪物」。所以，對

小朋友來說，比賽誰先把這「怪物」弄死，是很自然是事。 

由上可知，如何對待虛擬商品，就看此虛擬商品在使用者心中是什麼形象─

這可作為「萬法唯識」的一個見證。 
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再說，如電子雞之例，虛擬商品會相當深入的涉及倫理、道德問題。一般人

目前談到資訊倫理，常常只想到智慧產權，諸如著作權、專利權、商標權等，經

常忽略了隨同虛擬商品所帶來的行為改變，也就是價值觀的改變。例如，在電子

遊戲裡打打殺殺慣了，在現實生活中殺生也就習以為常。智慧產權主要是訂定利

益歸屬和分配的問題，而價值觀的改變卻是善惡、是非的分野，更涉及正當行為、

人格和氣質的陶冶。兩相比較，孰輕孰重就不言可知。 

其次，虛擬的事物在我們生存的世界裡越來越多。這虛實之間是會彼此薰習，

彼此輾轉利用、影響的。即使是一個成熟的心智，也不見得能時時警覺來劃清虛

實之間的關係。所以，人們經常惛惛愕愕的往返於虛實之間而不自覺。如何對待

虛擬的事物？先賢並沒有明顯的告訴我們，一般人似乎不自覺的依心中認知的形

象而隨興決定。 

最後，來談談科技產品對人文社會的影響。在電子雞的例子中，那個「重新

再來」按鈕，可說是人文與科技相互影響的樞紐。設計電子雞的工程師，他的人

文學養就呈現在這按鈕上。時下一窩風的數位化風潮，實應重視工程師的人文學

養，以免「悔不當初」。 

其次，有些工程師振振有詞的說：『科技產品是「中性」的，用之於好壞，全

在於使用者。』其實，這是錯誤的觀念。科技在實驗室裡，也許是「中性」的；

可是，當科技產品問世時，它就不再是「中性」或「中立」的了，因為科技產品

提供了新的選擇，會改變使用者的行為和大眾的價值觀。 

                                      
 對此論點有興趣者，請參考：Arnold Pacey, The Culture of Technology, 

Cambridge, MA: MIT Press, 1983, 第一章 


