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技ｍ中介与审美 ： 数字美学摞讨

孙金燕

摘 要 ： 本文以虚拟偶像为 典型案例 ，
通过对数字 艺 术开放性文本 中制

作者与 受众的 自 由表达 ， 受众经 由视觉观看而
“

嵌入
”

数字技

术超真 实幻象的感性互渗 ，
以及数字媒介奇观 中 审 美解放的 困

境等 问题的讨论 ， 解析数字 美学的核心 问题 ， 即如何面 对基于

技术 中介的 审 美体验 ，
以 此理解数字 艺术 实践如何借助数字技

术的开放性、 平等性 、 互动性等 ， 实现人类对理想世界的无限

想象与 自 由创造。

关键词 ：
数字美学 ，

技术 中介 ， 审 美体验 ， 虚拟偶像
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＊ 本文为国家社会科学基金重大项 目
“

当代艺术提出的重要美学问题研究
”

（
２０＆ＺＤ０４９

） 阶段

性成果 ，
２０２０ 年度教育部人文社会科学研究一般项 目

“

中国当代奇幻小说叙事研究
”

（
２０ＹＪＣ７５ １ ０２３

）

中期成果 。
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不同媒体的发展驱动不同审美实践与观念的产生。 科技革命的持续爆发 ，

使人类社会从工业时代 、 信息时代逐渐迈人数字时代 。 数字技术与数字媒介

广泛渗人人类的生产与生活 ， 尤其是元宇宙技术成熟 ， 带来元媒介时代元数

据的时刻
“

在场
”

（ 赵星植 ，
２０２２

，Ｐ ． ４ １
） ， 尼古拉 ？ 尼葛洛庞帝 （

１９９７
，

ｐ
．２７２

） 在二十多年前即 已预言的
“

数字化生存
”

在当下正悄然发生 ， 影响

着人们对 自 我与世界关系的体验和理解 。

与此同时 ，
数字技术也带来审美 内容的极大扩张 ， 为审美实践活动开拓

出新的空间 ， 如同周宪 （
２０ １４

，Ｐ ．５
） 梳理图像技术与美学观念关系 时所指

出的 ：

“

技术进步对文化的影响相当深刻 。 从手工模仿 ， 到照相复制 ， 再到

数字图像技术 ，
图像技术的进步导致了三种不同的视觉文化形态 ， 相应地构

成了模仿文化 、 复制文化和虚拟文化 。 技术的发展导致图像符号与现实关系

经历了深刻变化 ， 进而导致了美学观念的演变 。

”

在当下 由数字技术的复制 、

拼贴 、 交互主导的媒介场域中 ， 传统美学观念已不能把握其基于数字技术中

介之上的审美体验 ， 数字化审美研究已成为一个无法回避的重要问题。

数字艺术的形式较为繁复 ， 不仅有音乐 、 短视频 、 数字化展览等 ， 并且

常作为一种工具卷人其他各种艺术 ， 包括艺术作品 的数字传播 、 互联网构成

的新音乐 空 间 、 电子设备带给城市 的面貌变化等 （ 陆正兰 ， 张珂 ，

２０２２
，

Ｐ
． ６９

） 。 本文将以近年依托元宇宙概念飞速发展的虚拟偶像 （
ｖｉｒｔｕａｌｉｄｏｌ

） 为

典型案例 ， 进行数字美学分析 。 虚拟偶像主要指依托影像制作与投影 、 音声

合成等数字技术设置人格化外形 、 声音 、 性格等打造而成的二次元拟真人物

形象 （孙金燕 ， 金星 ，

２０２２
，Ｐ ． ５

） ， 作为一种以数字技术为 内驱力的艺术实

践 ， 它能为数字美学相关问题的讨论提供参考 。

一

、 数字美学 ：

一个概念的命名及界定

“

数字美学
”

（
Ｄｉ

ｇ
ｉｔａｌＡｅｓｔｈｅｔｉｃｓ

） 虽仍是一个有待建构 的
“

话语系统
”

，

至今也已有二十多年历史。 它于 ２０ 世纪后期率先在 国外兴起 ， 其命名源 自

１ ９９８ 年新西兰学者 肖 恩 ？ 库 比特 （
ＳｅａｎＣｕｂｉｔｔ

） 所著 《数字美学》 （
／）￡冲〇／

３４
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Ａｅｓｔｈｅｔｉｃｓ
） 。 随后各国学者相继有相关研究成果出版 ， 如西班牙学者克劳迪娅 ．

詹内蒂 （
ＣｌａｕｄｉａＧｉａｎｎｅｔｔｉ

） 的 《数字美学》 （
Ａｅｓｔｈｅｔｉｃｓｏｆ

ｔｈｅＤｉｇｉｔａｌ
，

２００５
） ，

中 国学者马立新的 《数字美学论 ：

一种数字电影理念的构建》 （
２００８

） ，
王青 、

何志钧的 《数字化审美实践趋向与数字美学理论建构 》 （
２０２ １

） 等。 何志钧 、

孙恒存甚至在 《打造数字美学研究的中 国学派》 （
２０ １ ８

）
—文中 ， 呼吁建设数

字美学研究的中 国学派。 随着数字化技术的推进及数字媒介的广泛使用 ， 数

字美学作为美学的一个分支 ， 其研究已不可或缺。

因对
“

数字
”

的不同理解 ，

“

数字美学
”

的概念界定及其研究领域多有

分延 ，
目前主要呈现为四种状态 。

？

其一 ，

“

数
”

美学 。 中 西方 自 古都有对
“

数
”

的理性思考 ， 并认为
“

数
”

能召唤出人的审美感觉和审美情趣 。 相关案例不胜枚举 ， 中 国 《易经》

为数字演绎之
“

经
”

， 通过把握两仪 、 四象 、 八卦等
“

数
”

的变动 ， 获得 自

身秩序感以及对世界的深刻理解 ，
王夫之称其为

“

天下无数外之象 ， 无象外

之数
”

（ 《 尚书引义 ？ 洪范一 》 ） ； 世间万物皆与数有关 ， 艺术也不例外 ， 如古

琴即以其弦长比例能完美调和韵律而成为理想的弦乐器。 西方古希腊时期的

毕达哥拉斯学派将
“

数
”

视为万物的来源 ， 并据此由能反映作为宇宙本质的
“

数
”

的比例来决定音乐 、 建筑 、 雕塑神圣崇高与否 。 文艺复兴时期 的艺术

家们也常以数学方法来创造艺术作品 ， 建筑理论家莱昂 ？ 巴蒂斯塔 ？ 阿尔伯

蒂 （
ＬｅｏｎＢａｔｔｉｓｔａＡｌｂｅｒｔｉ

） 认为
“

只能用数学去理解和掌握 自然
”

（转引 自 章

启群 ，

２００４
，ｐ ．１ １

） ， 并且在 《论绘画 》 中发掘 出平行透视法 ， 将三维空间

转化为二维平面结构来呈现 。 及至当代 ， 德 国哲学家麦克斯 ？ 本斯 （
Ｍａｘ

Ｂｅｒｎｅ
） 著有 《艺术中的数学》 ， 肯定了数学对艺术创作和研究有重要意义 ，

“

半个世纪坚持努力试图建立
‘

信息美学
’ ”

（ 陆正兰 ， 赵毅衡 ，

２０２ １
） 。

其二 ，

“

数字技术
”

美学 。 美 国计算机媒体艺术学者 马 克 ？ 汉森

（
Ｈａｎｓｅｎ

，２０ １４
） 明确区分数字电影 中 的

“

数字
”

与数字技术中 的
“

数字
”

的不同含义 ， 指出
“

数字
”

作为技术 ， 是使用
一系列非连续模拟量的离散数

字 （
ｄｉ
ｇ

ｉｔ
） 来运算的 ， 即以

“

０
”“

１

”

两个数字符号实现二进制计算模式和

相应的数据系统 。 其数字化机制是抽象的数据和算法 ， 不在真实时空 中展开 ，

也无法直接把握其运算过程 ， 具有离散 、 断裂、 非物质性的特点 。 从数字技

术角度进行相关研究的代表成果有 ： 美 国学者约翰娜 ？ 德鲁克 （ Ｊｏｈａｎｎａ

Ｄｒｕｃｋｅｒ
） 的 《光谱实验室 ： 数字美学和推理计算项 目 》 （

ＳｐｅｃＬａｂ ：Ｄ ｉｇｉｔａｌ

ＡｅｓｆＡｅｒｉｃｓａｎｄＰｒ
ｑ／
ｅｃｉｓｉｎＳｐｅｃｕＺａ如ｅＣｏｍｐｉｉｔｉｒａｇ ，２００９ ） ， 提倡以计算技术为数字

时代设计知识模型 ， 并对其数字实践和美学原则进行探讨 ； 英国数字人文学

３５
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者比特阿里斯 ． 法兹 （
Ｍ ．ＢｅａｔｒｉｃｅＦａｚｉ

） 的 《随机算法 ： 计算美学中的抽象 、

体验和 不确定性 》 （
Ｃｏｎｔ ｉｎｇｅｎｔＣｏｍｐｕｔａｔｉｏｎ ：Ａｂｓ ｔｒａｃｔｉｏｎ

，

Ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ
，ａｎｄ

／；ｗｉｅｔｅ７７ｒｅｉｒａａｃｙ
ｉｒａＣｏｍｐｕｉａｔ ｉｏｎａＺ ＿Ａｅｓｆ／ｉｅ？ｉｃｓ

，
２０ １ ８

） ， 通过引入哥德尔不完备性定

理和图灵不可计算性概念 ， 对计算机的计算过程及计算模式进行解读 ， 推进

计算美学概念 ， 并提出美学是研究当代计算系统的一种可行模式 。

其三 ，

“

数字媒介
”

美学 。 作为媒介的
“

数字
”

以二进制数的计算形式

作为信息载体来记录 、 处理 、 传播 ， 它们是使用或观看的实践方式 ， 与人的

感官知觉相关 ， 包括数字化的文字 、 图形 、 图像 、 声音 、 影像和动画等感觉

媒介 。 如 肖恩 ？ 库比特的 《数字美学 》 （
汉 作为数字美学研究

的第一本专著 ， 尽管其意图建构一种具有超越性的媒介
“

民主
”
——

“

我们

不再希望将数字美学定义为与其他任何美学不同 的美学 ；
正如数字美学不能

再以单一的形式表达一样 ， 它也不能被说成是媒介特定的美学 。 相反 ， 作为

回报 ， 它已经渗透到世界中 ， 使现时的审美都数字化 ， 认识到每首诗 、 每幅

绘画 、 每一块石头周围数据的无形阴影
”

（
Ｃｕｂ ｉ ｔｔ

，

２０ １０
，Ｐ ．１６９

） ， 但它的研

究却紧紧围绕数字阅读 、 数字成像 、 数字音频 、 数字网络四种媒介 ， 依此讨

论诸种新兴媒介的全球化过程及其对主体性和社会性的影响 。 与此相类的对

数字媒介的研究 ， 还有芬兰学者莱恩 ？ 考斯基马 （
Ｒａｉｎｅ Ｋｏｓｋｉｍａａ

） 的 《数

字文学 ： 从文本到超文本及其超越 》 （
２０００

） 从
“

数字
”

出发思考新媒介文

学问题 ， 以
“

超文本文学
”

作为数字文学的主要代表 ， 梳理与分析其超文本

技术 、 超文本文学的形成 、 特征等问题 ； 马克 ？ 波斯特 （
ＭａｒｋＰｏｓｔｅｒ

） 《请给

我信息 ： 互联网时代的政治和文化》 （
２００６

） 对网络媒介离散美学的讨论等 。

其四 ，

“

数字艺术
”

美学 ， 主要是结合图像科学 （
Ｂ ｉｌｄｗｉｓｓｅｎｓｃｈａｆｔ

） 与艺

术史传统 ， 对数字技术的艺术实践如数字绘画 、 数字摄影 、 数字作曲等进行

探讨 ， 代表性成果有 ： 史蒂文 ？ 霍尔茨曼 （
ＳｔｅｖｅｎＨｏｌｔｚｍａｎ

） 《数字马赛克 ：

网络空间的美学》 （
Ｄ ｉｇｉｔａｌ Ｍｏｓａ ｉｃｓ ；ＴＴｉｅ Ａｅｓｔｔｅｉｃｉ

ｑ／

＇

Ｃｙｆｃｅｒｓｐａｃｅ ，１ ９９８
） 通过尖

端计算机艺术家、 作曲家和设计师的作品 ， 探讨数字技术和数字媒介如何从

根本上改变观众理解艺术的方式 。 克里斯蒂安 ？ 保罗 （
ＣｈｒｉｓｔｉａｎｅＰａｕｌ

） 的

《数字艺术》 Ａｒｔ
，２００３ ） 探讨数字技术对艺术生产和体验方式的改

变 ， 包括印刷 、 绘画 、 摄影和雕塑等传统艺术形式的改变 ， 以及数字装置和

虚拟现实等全新艺术形式 的美学特征 。 克里斯 ？ 梅格
－

安德鲁斯 （
Ｃｈｒｉｓ

Ｍｅｉ
ｇｈ

－Ａｎｄｒｅｗｓ
） 和詹姆斯 ． 格 林 （ ＪａｍｅｓＧｒｅｅｎ

） 、 林赛 ． 泰勒 （
Ｌｉｎｄｓａｙ

Ｔａｙｌｏｒ
） 分别于 ２００ １ 年 、

２００７ 年 、
２０ １２ 年策划 的展览和对 《数字美学 》 的

研讨 ， 以及美 国视觉艺术家约兰达 ？ 维多利亚 ？ 芳多拉 （
ＹｏｌａｎｄａＶｉｃｔｏｒｉａ
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Ｆｕｎｄｏｒａ
） 的 《走 向数字艺术 ： 约兰达 ？ 芬多拉的艺术 》 （

ＴＷａｒｄａＤ ｉｇｉｆａＺ

Ａｅｓｔ／ｉｅｔｉｃ：７％？ ／４ｒｔ
ｑ＾ ＦｏＺａｎ＜ｆａＶｉｃｔｏｒｉａＦｕｍ／ｏｍ

，２０ １４
） ， 都是以艺术图像创作探

索现代技术尤其是数字技术为当代视觉艺术所带来的独特性 。 他们试图将数

字媒介与艺术置入艺术史中加以考察 ， 探讨数字时代的审美判断和书写 、 屏

幕与欲望之间的关系 ，
以此发掘数字艺术世界的意义 。

综上所述 ， 因历史变迁 、 技术推进及审美体验的不同 ，

“

数字美学
”

的

概念界定及研究侧重点在不断发展。 整体而言 ，

“

数字美学
”

是对数字介质

或以其为呈现方式的艺术实践审美经验的升华 ， 意在从感性学 、 感知能力 的

角度来理解人类与数字共享的世界 。

二 、 开放的文本与流动的意义 ： 数字艺术的表现语言与审美

经验

艺术审美总是立足于对艺术作品本体的阐释 。 数字艺术基于技术逻辑构

建的赛博空间让真实世界变得虚幻 ， 人机化合的新主体使大众参与趋于个体

意义 ，

二者如何拓展人们的审美想象空间与反思深度 ， 是数字美学要着重面

对的问题 。 数字艺术本质上是计算机数据流 ，
通过数字技术的剪切 、 复制 、

拼贴 、 组合等进行艺术实践。 传统艺术 ， 如古典绘画 、 雕塑 、 音乐等形式上

的
一体 、 稳定与封闭 ， 使得传统美学强调艺术的本真性 、 唯一性及独特性 ，

与之相 比 ， 数字技术的开放性则使数字艺术文本在形式与意义上具有流动性。

数字技术碎片化地利用既有艺术理想 、 惯例 ， 进行艺术作品 的拼贴式创

作 ， 是将文本
“

重新语境化
”

的过程。 符号表意过程是推理的 ， 它通过思想

或约定的结合体进行表达 ， 并根据解释者的推断进行指称 （ 内尔森 ，
２００７

，

ＰＰ
．３３

－

３６
） 。 赵毅衡 （

２０ １ ６
，ＰＰ ． ２２４

－

２４４
） 认为 ， 解释者对符号的意义推

断 ， 除了符号本身既有 的意义规定与沉淀 ， 还主要源 自其对语境 （
ｃｏｎｔｅｘｔ

）

的领受 ，

一是符号所处的上下文表意压力 ，
二是整个社会文化场域 （

ｃｈａｍｐ ）

的张力 。 也就是说 ， 符号脱离原有语境而置于新语境 ， 新的上下文表意压力

会使其衍生出新的意义 ， 同时又在新旧文本的互文关涉中与原意义形成张力 。

数字技术的海量拼贴与合成使数字艺术文本成为相互链接的文本碎片 ， 各种

符号在新语境中的意义重构以及在文本互文中的意义互涉 ， 往往使数字艺术

文本超越形式的限定与束缚 ，
以其不合逻辑 、 非理性的交织 ， 在解构

－

重构

过程中建立偶发的 、 片段性的秩序 ， 使数字艺术文本边界模糊 。

此外 ， 受众的参与也使数字艺术作品 的形式变得随机。 传统艺术的受众
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）

更多作为一个旁观者 ， 阅读艺术品相对完整的结构与封闭结局 ， 并从对一个

相对完整的叙事的沉浸与思考中获得快感 ； 数字艺术的受众往往同时是
一个

参与者 ，
通过 自 身的操作调动数据库本身既有的各种可能性进行作品创作 。

数字艺术通过计算机程序设定好一个大致的叙事框架 ， 这个框架既有基本的

运行逻辑 ， 也隐匿着各种可能性 。 兴趣各异的受众参与其中 ， 依据 自 身意愿

及所期待的 目标 ， 通过对不同符号的选用 以及对叙事进程的操控 ， 激活其框

架设定中的各种可能性 ， 介人其情节发展 ， 生成无限可能的数字艺术作品 。

这种受众参与式的艺术文本建构方式 ， 为受众提供了更多操作的 自 主与选择

的 自 由 ， 受众对文本的认识 、 参与和创造的过程成为审美的过程 ， 这
一过程

比结果更有吸引力且充满 自 主选择的快感 。

诸如虚拟偶像的生成方式是技术的拼贴塑造和打磨 ， 结果是其
“

与标准

化的身体计量和作为最佳器具或魅力 的模型一致
”

（ 舒斯特曼 ，

２００２
，

Ｐ ．３６３
） 。 其艺术实践过程可描述为 ： 开发者设定虚拟偶像基本数据 ，

“

原创

ＵＰ 主
”“

同人创作
”

等用户则 以此为基础参与偶像构建 ，
通过调动数据库 自

身的规定性符号 ，
以及挪用 、 重组网络上的各种人格表征与风格符号 ， 使虚

拟偶像智能化数字身体进行展演 。 为迎合网 民对虚拟偶像形象好甚至完美的

诉求 （ 艾媒网 ，

２０２２
－

０２
－

２４
） ， 多数虚拟偶像都遵循完美档案设定 ， 选取

最受欢迎的身高 、 体重 、 性格 、 爱好等元素进行拼贴组合 ， 如吸引大批粉丝

的第一个虚拟主播安娜诺娃 （
Ａｎａｎｏｖａ

） ，
由设计师筛选与集成上千万张人类

照片而成 ； 被赞为
“

几乎无可挑剔的正统派美人
”

（娱乐博客 ，

２０ １２
－

０５
－

２４
） 的虚拟明星江口爱实 ， 则是根据 ＡＫＢ４８ 女子演唱团体七位成员 的五官和

身体 ＣＧ 合成的 。 虚拟歌姬之所以仿佛天生能游刃有余地演唱各种真人实力

歌手都难以演绎的高难度歌曲 ， 如 《普通 Ｄ ｉ ｓｃｏ 》 《达拉崩 巴 》 等 ，
正因为它

们是以专业发声系统集合真人音调采样而成的声音数据库为基础 ，
经 由反复

调整参数机械合成。

虚拟歌姬洛天依则是
“

用户贡献内容 、 粉丝参与创作
”

的运营方式的典

型 ： 作为一款歌 曲创作工具 ， 洛天依本质上是使用 日 本雅马哈公司开发的

Ｖ０ＣＡＬ０ＩＤ 声库制作音乐的应用软件 ， 用户通过输人音符与歌词来合成歌声 ，

也可以添加 自 己喜欢的声库 ， 创作只属于 自 己 的歌曲 。 此外 ， 洛天依的
“

所

有人设 ， 都靠粉丝们写歌 、 写小说、 画漫画慢慢赋予 ， 比如
‘

吃货殿下
’

的

人设就是因为集 中 出 现很多洛天依吃东西的手绘
”

（ 新华 网 ，

２０ １ ９
－

０４
－

２６
） ， 在 Ｂ 站 、 贴吧等公共平台 ， 粉丝围绕洛天依进行同人图 、 同人文的二

次创作 ， 仅 Ｂ 站
“

洛天依频道
”

就有粉丝创作视频 ９ ．４ 万条之多 ， 他们在想
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象中描摹洛天依的生活细节 。 据此 ， 洛天依的风格设定与意义传达融合了创

作者与用户共同的身体意识与价值思考 。

如同哈贝 马斯所言 ， 这一时代深深地打上了个人 自 由 的烙印 ， 表现为作

为科学的 自 由 、 作为 自 我决定的 自 由 以及作为 自 我实现 的 自 由 （ 包亚 明 ，

１９９７
，Ｐ ．１ ２２

） 。 借助数字技术开放 、 平等 、 互动的游戏规则 ， 数字艺术实践

着人类对
“

理想
”

世界 的无限想象与 自 由创造 。 与虚拟偶像的艺术实践相

类 ， 数字艺术文本的开放性使其成为一个不断变化的过程 ， 而非确定的结果。

文本的意义则因被无限重构 ， 而在制作者的拼贴建构与用户受众的参与协商

过程中具有流动性 ， 彰显数字艺术家及其受众的个体 自 由表达。

三 、 具身审美体验 ： 身体与技术
“

嵌入
”

中的感性互渗

审美体验是受众对作品所构建的想象性世界的感觉经验 。 与传统艺术经

由对作品想象空间的遐想与沉思获得审美体验不同 ， 数字艺术以视觉奇观构

筑仿真世界 ， 受众的审美体验来 自 视听感官的直观感受 。 理性的思辨让位于

对数字拟态环境的卷入式身心沉浸 ， 让审美回归感性。 此外 ， 数字艺术的交

互性使审美主体 、 作品本体以及创作主体之间 的交互关系也成为审美对象。

受众将身心投入作品观念并参与作品创作 ， 他们不再单纯是美的接收者 ，
也

作为创作者而成为被阐释与理解的一部分 。

我们可以借用现象学来理解受众如何面对基于技术中介之上的感觉这一

问题 。 梅洛
－

庞蒂在 《知觉现象学》 中提出
一种身体知觉的主动性理论 ， 反

对以笛卡尔为代表的身 、 心二元论。 后者认为心灵的概念和过程优于身体的

感觉 ， 感觉信息经由心灵解释而获得意义 。 对此 ， 笛卡尔有过精彩论证 ： 我

们隔窗观望看到行人路过 ， 我们其实并没有真正看到人 ， 看到的也可能是裹

在 自动机外面的帽子和衣服 。 但我仍然断定那是人 ， 并相信那是我亲眼所见 ，

仅仅源 于这是 以 心 灵 的 判 断力来理解 的 （ 转 引 自 Ｍｅｒｉｅａｕ
－Ｐｏｎｔｙ ，

１ ９６４
，

Ｐ
． ５０

） 。 梅洛
－

庞蒂的观点则与此不同 。 他在 《意义与无意义 》 中在对笛卡

尔的上述例证进行分析后 ， 认为其实是身体知觉在构建感觉材料 ，

“

我 以我

的整个存在来完全知觉 ； 我熟知某个事物的独特结构 ，

一种存在的独特方式 ，

这种方式与我所有的感官对话
”

（ Ｐ
．５０

） 。 也就是说 ， 是身体通过感官活动来

理解事物 ， 并将其所理解的与事物的过去和未来相联系 。 我看到一顶帽子或

一件衣服 ， 我感觉到是人在走过 ， 是帽子和衣服的质感与动感被我的眼睛看

到 ， 通过我所看到的 ， 我就 由衣帽本身的显现 ，
连接可见的衣帽与那不可见
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的人 ， 并使不可见之人隐晦地显现。

所以 ， 梅洛
－ 庞蒂 （

２００ １
，ｐ ．２５７

） 如此看待身体及其与世界 的关系 ：

“ ‘

存在
’

一词有两种意义 ，
也只有两种意义 ： 人作为物体存在 ， 或者作为意

识存在 。 相 反 ， 身体本 身 的体验 向 我 们 显 现 了 一种模棱两可 的存在方

式 。

…… 因此
， 身体不是一个物体 。

”

埃洛阿 （
２０ １６

，ｐ ．１７
） 将其解释为 ：

“

身体本质上即为媒介… … 即身体作为介质 ， 既是世界的 中心 ，
又是其显现

的载体 。

”

这种具身身体观 ， 将身体作为知觉与环境的互动 中介 ， 打破身体

与环境的主客体对象化思维 ， 有助于说明那个借由数字技术显现的虚幻世界

何以既能超出人的身体感官机能 ，
又能经由人的身体知觉而获得审美理解 。

从早期现代计算机对图像 、 声音的综合处理 ， 到 当下的全息成像 、 全三

维环境的数字孪生 （
Ｄ ｉ

ｇ
ｉｔａｌＴｗｉｎ

） 、 算法大数据平台 、 边缘网络 、 流媒体处理

等 ， 数字技术以独特光影张力与炫 目特效构筑起一个
“

超感官
”

世界 ， 它提

供的视觉信息越来越超出人的感官机能的接收和反应速度 ， 如同文化理论家

保罗 ？ 维利里奥 （
ＰａｕｌＶ ｉｒｉｌｉｏ

） 曾指出 的 ：

“

我们现在则拥有一种具有飞逝本

质 、 以昙花一现般不稳定的数字图像为特征的消逝美学。

”

（转引 自瑞泽尔 ，

２００３
，ｐ ．１９３

） 受众对数字媒介超感官世界的感知 ， 并非旁观 ， 而是经由视觉

的观看而
“

嵌入
”

由 数字技术所构筑的
“

超真实
”

与
“

在场
”

的幻象 中 ，

获得
“

身临其境
”

的感官体验 。 此时 ， 我的身体的边界因为我的眼睛的观看

而消失 ， 我的身体与虚拟世界互渗 ， 以此交互获得情感上的震荡与快感 。

以虚拟偶像的艺术实践为例 。 虚拟偶像的发展受技术升级的驱动 ， 尤其

随着当下的智能语音合成 、 动态捕捉 、 实时渲染、 人物建模等数字技术逐渐

成熟 ， 它已实现实时表情 、 拟真人语音应对各种才艺表演 ， 与受众之间也已

实现更为 自 由 的揉合 、 交互 。 如 ２０２ １ 年 ２ 月 ６ 日虚拟偶像 ＡＬＩＣＥ 在其全球首

秀中 ， 通过激光雕塑 、 人声与舞蹈 、 数字混音 、 新媒体影像等艺术形式 ， 上

演多维度的智能化艺术实验 ， 并进人实体空 间与观众互动 。 ２０２２ 年 １ １ 月 ６

日
， 当时最具人气的虚拟偶像组合 Ａ －Ｓ０ＵＬ 举办演唱会 ， 通过 ＶＲ 抹术与粉

丝进行二次元互动 ， 各色爱心随着 Ａ －Ｓ０ＵＬ 的舞蹈动作向观众飘去 ，
观众则

通过手中 的荧光棒参与互动 。

虚拟偶像是一种
“

艺术智能
”

（
ＡｒｔｉｓｔｉｃＩｎｔｅｌｌｉ

ｇｅｎｃｅ ） ， 除真人明星利用其

ＩＰ 效应在二次元领域推出 的虚拟形象外 ， 绝大多数的虚拟偶像是在现实世界

找不到实存的 、 借助数字技术 中介而显现的
“

虚体
”

， 在认知上具有不确定

性和未知性 ，
王苑媛 （

２０２０
，Ｐ ． ２３ ８

） 将其描述为 ：

“

算法感性所带来的并非

清晰明确的对象性认知 （ 与知觉判断 ） ， 而总是包含一层模糊含混 、 不能被
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充分认知的
‘

人工
’

感觉 。

”

受众之所以愿意与一个
“

虚体
”

进行上述的互

动 ， 是因为经由观看 ， 受众将虚拟偶像的身体融人了 自 己 的身体实存 ， 形成

互相进人对方之
“

身体
”

的观看 。 此时 ， 虚拟偶像的存在成为感性所感知到

的具体存在 ， 能带来无数溢出知觉 （
ｅｘｔｒａ

ｐｅｒｃｅｐｔｕａｌ
） 的微观感觉 ， 流动在受

众的知觉和意识阈值之下 ， 使他们沉浸其中 ， 在异质的身体体验中调适与思

索 、 判断与抉择 ， 最终在一种新经验的创造中获取快感与 自 由 。

四 、 数字媒介奇观中审美解放的困境

随着数字媒介的膨胀与跳跃式发展 ， 数字资本与新产业竞相使用数字媒

介 ， 关于数字美学的探讨 ， 便不仅仅是技术和艺术层面的问题 ， 还将关涉政

治经济问题 。

法国情境主义运动创始人居伊 ？ 德波 （
ＧｕｙＤｅｂｏｒｄ

） 于 １９６７ 年提出
“

景

观
”

（
Ｓ
ｐｅｃｔａｃ ｌｅ

） 概念 ， 解释其为
“

某种实在化 、 物质化和对象化的世界观
”

（
２００７

，ｐ ． ４
） ， 并指出随着大众媒介

“

影像替代性
”

传播的 日 益普及 ，

“

景

观
”

已成为 ２０ 世纪中期西方消费社会的普遍存在方式。 三十多年后 ， 美国文

化批判学者道格拉斯 ？ 凯尔纳 （
ＤｏｕｇｌａｓＫｅ ｌｌｎｅｒ

） 移植并发展 了德波的
“

景

观
”

概念和理论框架 ， 提出
“

媒介奇观
”

（
ＭｅｄｉａＳｐｅｃｔａｃｌｅ

） 概念 ， 针对世纪

之交美国社会的媒介高饱和状态 ， 探讨其中刻意戏剧化的具体媒介现象的主

体操控性 ， 发掘美国社会如何以媒介景观提供高度娱乐化的生活方式 ， 建构

人们的价值观 ， 并借此理解全球文化 。 （凯尔纳 ，

２００３
）

目前 ， 凯尔纳 ２０ 年前所看到的
“

媒介奇观
”

正在世界上演 。 在数字媒

介奇观所带来的
“
一个共同感由操控生产的世界

”

（ 瓦蒂莫 ，

２０ １ ３
，Ｐ ．１０６

） ，

批判美学所关注的传统审美经验主体已被废黜 ，

“

主体那种 以截然不 同于最

程序化的 、 标准化的和异化的模式进行感受和思考的 内在能力 ，
已经被绑缚

在大众文化灌输过程的火刑柱上
”

（ 沃林 ，

２０ １ ７
，Ｐ ．２０ １

） 。 阿多诺 （
１９９８

，

Ｐ ．１４３
） 主张的具有

“

内省性和反思性
”

的审美经验与 日 常生活经验之间 的

断裂所带来的艺术特权也随之消失 。 当艺术不再以其既有的审美方式来识别 ，

艺术与非艺术的边界消失时 ， 便无法预知何种事物会被界定为
“

艺术
”

， 何

种
“

艺术
”

会被何人看到 ，
以及会产生何种影响 。 如此 ， 审美经验以其否定

性 、 超越性而允诺的审美解放 ， 必然因其否定性与超越性的消弭而烟消云散 。

数字技术的开放性 、 交互性 、 平等性或许可 以实现朗西埃 （
Ｒａｎｃ ｉｆｅｒｅ

，

２０ １０
，ｐ ．１４２

） 所提出的
“

感性的再分配
”

： 社会阶级属性 、 区域秩序等的区

４ １



□ 符号与传嫌 （
２（５

）

分并没有造成审美感性体系的不平等 ， 而是在一种与现实
“

悬置
”

的关系 中

实现可感性的平等 ， 抵达真正的 自 由 和解放 。 便捷的数字化终端设备使人们

可随时随地进人数字化审美空间 ， 沉浸于数字技术流逝的
“

光影
”

所构成的

拓扑形态的感性环境 ； 智能设备与移动屏幕经 由通信设施联结重组形成庞大

的网络 ， 使数字媒介视觉奇观所带来的感性过剩弥散在人们周 围 ， 人们能 以

数字媒介为中介进行感性与感性的交互与共享 ， 结成感性的共同体 ， 潜移默

化地影响现实 、 改造现实 。 然而 ， 当下的数字媒介奇观依然是在某种政治经

济秩序中被建构的 ， 以平等的可感性实现审美解放 ， 仍然有很长的路要走 。

结 语

数字媒介以技术与感性的结合改变着人们的感知方式与存在体验 。 数字

媒介膨胀带来
“

拟像
”

世界建构的深化 ， 如 同韦尔施 （
２００６

，ｐ ．２ １２
） 所指

认的 ，

“

电子技术的无所不在和虚拟机会的蔓延导致人渴求起另一种在场 ，

渴求这一个 、 那一个的无法重复的在场 ， 渴求独特的事件 。

… … 比较信息处

理器的智力 ， 对物质的笼统无知重又显出 了魅力
”

。 在此境况 中 ， 人们如何

重获 自 主并
“

将惊奇重新带回这个世界
”

（韩炳哲 ，

２０ １９
，ｐ ． ５７

） ， 成为
一个

紧要问题 。
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