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“微时代的大文化”专题研究( 笔谈 4 篇，主持人:赵毅衡)

主持人语: 人类文化，就是社会相关意义活动的总集合。意义活动的主导方式，也就成了文化的形态。我们现
今意义活动的形态是整个人类历史上未曾见到的，令当今人也眼花缭乱的奇观:大街小巷，上天入地，我们没有人

能离开网络，人人埋头于手中的“微终端”，手机，iPad，GPS，可穿戴设备; 我们收到的信息也越来越短小:从文件到
博客，到微博，到 QQ，到微信; 与我们密切联系的人，也越来越远，天涯若比邻，同室如陌路; 网友人人是信源，我自
己看起来是信息世界的中心，似乎万物皆备于我，实际上我却落在云技术与大数据里，消失于信息大海之中。这个
巨无霸式的符号体系，是二三十年来在我们眼前形成的:个人电脑是 80 年代初的产物，90 年代出现了互联网，新世
纪的我们就落入微终端里，近年这个玩具似的东西控制了人类的全部生活。在互联网上我们的身份如魔术般多
变，直到这些身份再也构不成自我，反而层层叠叠让自我迷失。原因何在? 符号学界早就发现，我们在文化中使用
的符号体系，有一种极其强大的威力，它不仅用来表达意义，而且有强大的塑造作用，把我们周围的意义世界塑造

成一定的形态，所以符号被称为“模塑体系”( modeling system，又译为“建模体系”)。因为它不仅塑造世界，而且塑
造自身，通过塑造自身来塑造世界。历来的符号学运动最关心的是语言这个庞大复杂的符号体系，今天看来一个
威力可能更大的体系———电子信息体系正在出现。这是人类面临的一次巨大变革，与发明语言、文字、印刷术这些
人类文明史上的纪念碑相比，这个新的符号模塑体系，重要性有过之而无不及，且直接影响到人类未来以及人类在

这个星球上的命运。既然社会上很多人做手机客、网瘾者、游戏狂，作为意义学的符号学研究就很有必要深入到这
个新奇符号模塑体系之中，寻找其规律，了解其变化，预测其未来，理解这个千头怪物。因为符号学的任务就是分
析意义的构成、传送、解释，它若不能处理这些新出现的意义形式问题，那不是这些新的文化表意方式的错，而是符
号学的错。对于符号学当今发展的一个重大考验，就是看它能否给新传媒时代的各种复杂问题，提供让人耳目一
新的新答案。本专题研究的 4 位作者都是符号学研究者，他们用社会符号学的方法来研究电子信息体系问题，仔
细介绍并分析了互联网如何造成文化变迁，微信中的人际关系变化、游戏如何会使人沉迷，手机界面的图标为何会
产生变形，等等; 问题很具体，答案很生动，做了非常有益的尝试，希望能给学界一些新的启发。

( 赵毅衡:四川大学文学与新闻学院教授，博士生导师)

互联网文化衍义逻辑试推
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摘 要:随着互联网技术的飞速发展，互联网文化显得异常丰富多元。互联网技术具有开放性、去中心化、对等性
及公平性等特征。互联网是隐喻，其表意方式有别于传统文化，且能够塑造使用者的思维。诸如云文化、物联网、
大数据、虚拟世界及人工智能等互联网文化具有潜在的技术意蕴。通过次第展开试推互联网技术衍进逻辑和文化
衍义逻辑，互联网技术与互联网文化之间的耦合关系可得到一定程度的显现。
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一、引言 符号学家赵毅衡将文化定义为“人类一切
表达意义活动的总和”［1］89。先生对于文化的定义是函数式
的，其中“媒介”是未知“变量”，始终期待着创造性“常量”代
入。本文将常量“互联网”带入变量“媒介”后，求得互联网
文化的定义: 人类通过互联网表达意义活动的总和。然而，

该定义并非抽象的纯理念存在，还得经受双重拷问: 互联网

文化是否可能? 互联网文化如何可能?

互联网文化是“微”时代的“大”文化，“微”是指其人人
平等，人人都是信源，而“大”则是指其所涉之广，所汇之巨。

互联网已然从初创期的“异项”［2］286媒介，逐步地成长壮大为
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“中项”［2］286媒介，成为被各行各业广泛使用的“大众媒介”。
随着以“云计算”为平台的“物联网”、“大数据”、“移动互
联”及“虚拟现实”等新型媒介技术的加入，插上了翅膀的互
联网正在逐步地以“全知全能”的视角聚焦人们的生活与工
作，它使人们的日常生活形式日趋技术化为“远距的文化”
( Culture at a Distance) ［3］31，技术环境成了人们形而下的现实
需求关系的中介。这是否意味着互联网已经成为“正
项”［2］286媒介? 可以目睹的是，政府机构已经在利用互联网
问政，互联网文化已经形成繁荣的势态。
前述是对第一重拷问的回应。互联网是具有全球性与互动

性的媒介，而互联网技术与互联网文化之间是否具有内在“逻辑
一致性”? 以互联网技术为平台的互联网文化极具活性，其内在
充满着符号增生与衍义现象，该作何解释? 对这些问题的追问

可递归为前文第二重拷问: 互联网文化如何可能? 本文拟就此

拷问给予符号学视角的试推论证，以期还原拷问发生的各个阶

段，进而通过对各阶段的把握而整体地理解拷问本身。

二、互联网技术特征 互联网并非是一种价值中立
的所谓纯技术，它产生于美国与前苏联冷战的需要。在 1969
年，美国国防部为保证在核打击下军事通信仍然畅通，建立

了由 4 台计算机构成的分布式控制的分组交换网即阿帕网。
为了满足更大规模的网络互联的需要，阿帕网采用了新型数

据封包和选路协议( TCP /IP) ，并被命名为“互联网( Inter-
net) ”。但这时的互联网也仅限于政治和军事的需要。在
1994 年随着万维网( WWW) 技术的发明，信息交流和资源共
享的技术门槛大大降低了，互联网得到了迅速普及。进入 21
世纪后，随着带宽的拓展和无线移动通讯及软件等技术的发

展，互联网的应用渗透到了各行各业。本文从互联网技术发
展史的角度考察后，概括出了互联网技术的如下特征。

( 一) 开放性 开放性是互联网的最根本特点，它建
基于四个技术。第一个是分布式网络拓扑结构。在美苏争
霸期间，美方为了建立能经受住苏联核打击的通讯系统( 即

阿帕网) ，没有采用传统的中央控制式的网络拓扑结构，而采

用了分布式的网络拓扑结构。第二个是全新包切换技术。
在节点( 计算机) 之间没有采用传统的线路交换式信息传递

方式，而是采用了全新的包切换技术。分布式拓扑结构使得
连入网络的计算机之间没有从属关系，每台计算机仅为网络

中的一个节点，节点之间是一种平等关系，即使某一节点遭

到破坏，也不会影响到其他节点的正常运作，更不会让整个

网络处于瘫痪状态。除非整个网络硬件环境遭到整体性破
坏，否则包切换技术将会保证网络中信息传递的畅通无阻。
第三个是新型数据封包和选路协议。为了使不同类型、不同
操作系统的计算机都能通过网络交流信息和共享资源在不

同的计算机之间实现信息的交流和资源的共享，又采用了

TCP /IP协议( 数据封包和选路协议) 。第四个是超文本标识
语言。在 1991 年，伯纳斯·李发明了 HTML语言( 超文本标
识语言) ，这种元代码程序使得数据文档具有可移植性，即任

何一个文件在任何操作系统、任何浏览器上都具可读性。

( 二) 去中心化 互联网整体凸显出去中心化特征，

即没有集中的资源管理和控制中心。但是从局部来看，互联
网又具“区域自治”特征。例如，一个学校的校园网，其图书
馆资源对于该校的师生员工是共享的，而对于该局域之外的

人则是受限的。再如，一个国家的网络，其通过浇铸“防火
墙”划定了网络识别区。网民浏览国内资讯四通八达，而要
浏览国外资讯则要“翻墙”。任何一个国家既是一个实体，也
是一个封闭体。它垄断着信息，孤立的个人在强大的国家面
前弱小无依，根本没有力量同它对抗。但是，个人注册为网
民后，便具有了一种“绕过”的能力。网民可以跳过由国家所
控制的“信源”去挑战、削弱国家对资讯的控制。羸弱之声可
借助互联网制造“蝴蝶效应”，扰动全网，一片哗然。但是，这
种去中心化是相对的。自从 1986 年美国 Digital 公司在 In-
ternet上安装了全球第一个商用防火墙系统后，提出了防火
墙的概念，防火墙技术得到了飞速的发展，从商用嵌入到了

国家层面的应用，防火墙技术是中心化的技术，与互联网理

念恰相反。这种技术对峙富含极其深刻的意蕴。

( 三) 对等性 互联网采用分布式的网络拓扑结构，

非中央控制式网络拓扑结构。其网络节点与终端节点之间
是对等的，终端节点之间也是对等的。处于互联网节点或终
端上的每一个用户享有由技术所赋予的平等地位。基于此
硬件环境所开发的各种应用软件构成了各种话语空间。这
几乎是有史以来最平等的对话空间。在网络移民后，人们发
现作为网民的自己比以往拥有了更大的权利话语空间，可以

在各种话语空间掀起一波波话语热潮。虽然在各种话语空
间存在“版主”，但是版主的权力也是受限的，不能随意添加
与删除话语，其话语空间驻足浏览者多寡，全在于版主的创

见，版主必须基于平等性原则以民主的方式经营话语空间，

否则网民会自由地移居它处。这种网络话语空间权力的对
等性和民主性，实然建基于“人人参与”的理念和“端到端透
明性”的技术支持。

( 四) 公平性 互联网技术对不同用户、不同业务和
应用都提供“尽力而为”的公平服务。所有人都可以利用相
关开放接口设计，提供任何业务和应用。软件是互联网的重
要组成部分，互联网之所以是空前公平、自由的话语空间，也
缘于其上运行的系列应用软件，例如 QQ、微博、微信、微话
等，这些应用软件本身兼具公平、自由之特质，它们背后有着
共通的“元语言”。例如 Java语言就是这些软件背后的一种
共通元语言，它具有通用性、高效性、平台移植性和安全性特
征，这些技术特征孕育了互联网应用软件( QQ、微博、微信
等) 的公平性。Java 是面向对象的编程语言，面向对象的思
想源于人类认识世界的方式，它不同于立足于计算机角度的

结构化编程方式。它的内在技术机制———如对象、类、封装、
继承等———符合人类的认识世界的方式。因此，当通过面向
对象的语言把世界反映在互联网世界中时，互联网世界具备

开放、民主、平等特征也就理所当然了。

三、互联网文化的技术意蕴 互联网文化是建基
于互联网技术而产生的一种文化现象。这种文化既联姻于
以传统媒介为载体的现实文化又依托于互联网技术平台。
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数字化翻版的现实文化和具有互联网技术新质的文化共同

构成了互联网文化。其中，具有互联网技术新质的文化是一
种新型的文化范式。它拥有互联网技术所具有的文化意蕴。
运用“符号意指三分式”［2］97对这种新型范式进行分解，其内
在符号意指结构会得到清晰的呈现，更有利于深刻认识和运

作这种新型的表意方式。互联网文化符号系统可分解为三
部分: 对象世界( 现实世界和虚构世界) 、互联网媒介( 硬件
和各种应用软件) 、互联网使用。这三部分可以跟皮尔斯的
符号三分法进行相关对应: 对象世界即对象( Object) 、互联
网即符号或再现体( Ｒepresentatum) 、互联网使用即解释项
( Interpretant) 。整个互联网文化表意过程可以表述为: 对象
世界反映在互联网世界后，不同的网民运用各种软件对此世

界进行不断地解释的过程。在此过程中，对象世界相对“固
定”，互联网环境也较为“稳定”，那么表意活动持续展开的
动力在何处? 在互联网的使用中。网民运用各种应用软件
在互联网中进行的“符号活动操作”［4］263是互联网文化表意
动力之所在。正因为这种解释项的展开是网民运用安装于
终端设备的各种“应用软件”来进行，因此互联网文化的表意
必然带有相应的“硬软件技术”意蕴。下文将通过典型技术
试推互联网文化的技术意蕴。

( 一) 云文化 云文化是由云计算衍生出来的文化。
互联网是最大的云计算，它汇聚其他所有的云。［5］222云文化
正在从云端走向生活，开始接地气、聚民气。例如，人们正在
运用 QQ、微信、微博、Facebook等社交性软件将个人的说说、
博文、视频等资料打包上“云”进行私存或共享，同时也通过
云连接、云操作对它们进行调取与管理。又如，通过云平台
共享，文学的“传统写作老路”正在被“超文本文学实验”［6］49

写作改造。云应用具有多样性，已经拓展到了商业、卫生、医
疗、公共文化、教育等领域，例如，指尖图书馆、指尖博物馆
等。人们可以根据个性化需求借助各类固定或可移动终端
设备进行快速检索。如果麦克卢汉之说“媒介是身体的延
伸”正确的话，那么智能手机、Ipad 等云端设备的“永远在
线”状态将把使用者延伸入云。处于“云里雾里”，使用者与
云媒介之间的区分边界将在何处? 也许，寻找这种区分显得

毫无意义。云即现实，云即使用者的生存空间之重要组成。

( 二) 物联网 从信息分辨率衍进的角度分析，物联
网属于第四代的“互联”技术。第一代是计算机的联机与共
享，第二代是文件或网页的连接，第三代是文档中数据的共

享，第四代是事物本身的连接。现在网络正处于第三代尾声
和第四代起步之间。物联网( Internet of Things) ，直译为各
种事物的互联网络。通俗地说，就是在物体上植入微型感应
芯片使之智能化，借助网络实现人与物“对话”和物与物“交
流”。［7］41 － 46微型芯片把关于某物的所有数据都嵌入其中，例

如，把位置信息嵌入到位置本身的芯片中。又如，在物联网
中，我们要联接的既非高铁公司的电脑，也非列车班次的页

面或数据，而是列车本身。在物联网中，与人们照面的是“人
自身”、“物本身”，而非他们的“再现体”( Ｒepresentatum) 或
符号体系( Signs) 。人们感性直观“某物”自身，似乎前三代

互联网给予“某物”的“事先判断”( 文件或网页) 要被悬置了
起来。即使悬置“事先判断”并不可能，但至少它们作为“媒
介”的地位受到了相当大的冲击。

( 三 ) 大数据 对于大数据( Big Data) 尚未有一个公
认的定义，本文选择维基百科对大数据的定义，大数据是指

利用常用软件工具捕获、管理和处理数据所耗时间超过可容
忍时间的数据集。［8］这个定义涉及到了收集、管理、处理数据
的过程，而且这一过程所耗时间超过了可容忍时间，说明了

数据量极大，非传统人工收集数据所能比。传统的数据收集
是通过从抽样框( 总体) 中抽取样本汇集数据，而大数据的

“样本 =总体”，当微博、微信、人人网等软件与人们绑定在一
起的时候，每个人在不知不觉中都成为了大数据的样本。大
数据正在悄无声息地嵌入到每个人的社会生活中，全方位、
多层次、多进程的社会和个人信息被记录与交叉再现。大数
据的社会文化价值在于通过其“全知全能”的数据视野，直抵
事情的相关面。大数据把每个人追踪与量化后赋予其一个
“数据身份”，而且“数据身份”可以无限拷贝，在数据世界里
永生不灭，在各种“屏幕”中与他人遭遇，被他人认识与再认
识。由于大数据是样本等于总体的统计，因此大数据思维是
调查性的相关逻辑，而非实验性的因果逻辑。从大数据中获
得认知的逻辑应是“追寻意义”而非“追寻因果”。例如，英
国《卫报》( The Guardian) 数据新闻采编发过程: 获取数据→
讲述故事→分享数据。本文认为大数据与社会发生有机联
系的模式是: 数据聚合→可视化呈现→叙述意义，毕竟人们
是在现实的社会性使用中解读数据意义，而非在理想的实验

室中向数据索要因果。

( 四) 虚拟世界 虚拟技术是 1968 年虚拟实在的先
驱者萨瑟兰在它的博士论文中首先提出的。他设想用头盔
显示( Head － mounled Display) 装置来观看计算机产生的各
种图象。1986 年美国 VPL 公司的拉尼尔( Jaron Lanier) 第一
个把用虚拟技术的装置所产生的结果称为“虚拟世界”。赛
博空间一词最早出现在 1980 年代初的作家威廉·吉布森的
科幻小说《新浪漫者》( Neuromacer) ，作者把一个全新的没
有客观实体的世界称之为赛博空间。［9］19 － 22互联网从阿帕网

到万维网再到虚拟世界的衍进是互联网科技逐步嵌入到人

们的社会文化系统中的过程，也是真实世界的物理性存在向

主体感觉性的符号性存在转化的过程。人类通过模式识别、
全息图像、传感器、多通道集成等技术自然而高效地接入到
赛博空间，沉浸在各类符号构筑的三维空间的逼真性中，并

不是没有客观实体，而是客观实体与符号实体在本质上对于

人类来说都是存在，对于悠游其中的人来说，似乎区分只会

让他们失望与焦虑。例如，对于网络成瘾症患者来说，游走
于网络“软件”之间，犹如旅行于一个个“新大陆”，他们岂不
知这仅是一种符号构造的世界，但是他们乐在其中真实地过

着他们丰富多彩的数位人生。

( 五) 人工智能 自 1956 年达特茅斯( Dartmouth) 会
议产生人工智能以来，人工智能对人类智能所主导的各个领

域都产生了不同程度的深远影响。网络时代的人工智能更与
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人类的日常生活紧密相连。人工智能在网络中的普遍嵌入必
然影响到人类的思维方式，进而促成网络文化新形态的出现。
人类智能语言具有不确定性，而人工智能语言却是确定的。
因人工智能语言的这种精确的数学运算使其失去了词语在不

同情境下的自适应性，则难以像电影《Her》中的“她”一样与
人类运用自然语言沟通情感。只不过现在科学家正在通过建
构“云模型”［10］3 －9来实现人工语言与自然语言之间定量与定
性的转换。随着语义网的逐步实现，信息将不再以英文或中
文文字呈现，而是以一种一般语义形式存在于数据中，人类的

认知过程将提前至数据，然后到概念，再到规则。目前，人们
的上网交流是以网络及各种软件为中介的人对人的交流，而

随着语义网的成熟，人与网络中许多“《Her》”交流将成为可
能，网络文化将更加丰富多彩。也许当奇点降临后，人类的大
脑会被下载到网络中获得永生，而宗教将会是受到最大冲击

的文化形式之一。

四、互联网文化的衍义逻辑 从逻辑学的角度分
析，互联网技术是互联网文化的必要不充分条件。这一逻辑
命题的“真值”获得了互联网发展史的验证。互联网文化不
仅与互联网技术具有耦合关系而且也与社会发展的语境有

着紧密的关联。虽然技术决定论式的单向度认识谬误应该
避免，但是互联网技术推动互联网文化走向丰富多元的作用

也不可小觑。

( 一) 互联网技术衍进逻辑 当今社会被称之为信息
社会，并无不妥。尽管信息贯穿于整个人类社会发展之中而非
当今才有之，但是信息在当今社会中的重要性堪比农业社会中

的农业及工业社会中的工业方乃如今之事。信息爆炸、知识呈
指数级增长是信息社会一个相当重要的标志。生活在这样一个
社会中，肉眼凡胎的人类有着极其开阔的视野，能知宇宙星辰运

转之规律，且对事物的认识之清晰、之深邃也前所未有。是什么
延伸了人类的认识能力呢? 技术与工具。例如指南针、望远镜、
显微镜、计算机、互联网等。这些工具让人类以全新的方式去观
察世界，在观察过程中获得了许多答案。

新
知
识

问题
无知

答案

技术与工具

图 1 技术衍进逻辑

但与此同时，正如本文对“凯文·凯利理论”( Kevin Kel-
ly Theory) ［5］349加入“新知识”和“技术与工具”两个坐标轴图
示化后的图 1 所示，当答案以指数级获得的同时，新问题也
以指数级增长，而且更快。问题曲线和答案曲线之间的差距
区域本身又是一条新的指数级增长曲线。通俗地说，当技术
与工具让人类对世界祛惑之同时又让人类陷入深度的疑惑

之中。例如，望远镜让人类饱览了裸眼所不及之月宫胜景，

与此同时又让人类陷入对遥远星空的深深思念中。为之，人
类又发明了射电望远镜。又如，显微镜让人类进入微观世界
逐步邂逅分子、原子、电子、中子、夸克等微观粒子后，又陷入

了对更小物质单位的相思眷念中。
互联网技术作为技术与工具集合中的一种技术元素，在

向人们提供答案的同时，也在不断产生着新问题。其从阿帕
网起步经云计算、物联网、大数据、虚拟现实到人工智能，这
一技术与工具逐步衍进的历程，无不是后一种技术在对前一

种技术进行“亡羊补牢”。对于所有的技术与工具而言，正如
图 1 所示是由“答案”与“问题”之间的“无知”驱动了它们的
不断衍进。越衍进越“无知”，越“无知”越衍进。海量循环
至无限衍进，这就是技术衍生的逻辑宿命。

( 二) 互联网文化衍义逻辑 工具在它诞生之初，

本身就预设了许多功能，而这些功能让工具自身便有了偏向

性。这种偏向性会直接影响到运用工具的实践活动者的主
观能动性。互联网作为一种媒介工具，其使用主体的表意活
动理所当然也就具有技术意蕴。然而，互联网文化表意的开
展，除了受技术意蕴影响外，还需要互联网的使用者主观能

动地参与其中，在使用过程中才会符号增生、衍义绵延不绝。
根据符号意指三分式［2］97，即再现体( 本文简称符号) 、对象、
解释项( 本文简称符释) 之间的关系，本文对互联网文化的衍

义逻辑分别从三个维度偏向展开了试推。

对象 符号 1 符号 n

符释 1

符释 n

符释 2

符号 2
图 2 对象相对固定的衍义逻辑

首先，如图 2所示，在“对象”相对固定的情况下，“符释”和
“符号”处于相对的变动中，使用者不断挖掘对象即“叙事原
型”［11］124背后的意义。例如，一位佩戴名表且面带不合时宜的微
笑的高官，被“立拍得”后上传至互联网。网民对这极具“标出
性”的腕表和笑容进行不懈怠地人肉搜索，在“意图定点”的不断
后退中，最终意图锚定: 这是一位贪官。再如，运用大数据进行
超市商品的分类摆放，先是通过物联网把传感器捕捉到的人们

的商品选择行为汇聚到非结构化的大数据库，再通过不断的数

据挖掘从中发现某几种“标出性”数据元素以及它们之间的相关
关系，最后可视化这种相关关系。当这种具有“标出性”的数据
元素之间的相关性找到以后，再逆推找出标出性数据元素所指

代的现实对象，并指出他们之间的相关性。这就是《大数据时
代》一书中所举即纸尿裤为什么要和啤酒相邻摆放之因。大数
据时代的数据既是数据，也是承载意义的符号。按照符号表意
展开的双轴原理，数据分析师就是要从大数据这个聚合系中挖

掘数据元素之间的相关性特征，并将其视觉化地组合起来，供不

同的使用者按己所需继续衍义。

图 3 符释相对固定的衍义逻辑

符号 2

符号 n

符号 1

符释 对象 1 对象 2 对象 n
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其次，如图 3 所示，在“符释”相对固定的情况下，“对
象”和“符号”处于相对的变动中，使用者把同一套解释用于
不同的对象和符号。例如，在线 Photoshop 软件是一套符释
系统，常被用于针对不同的对象制作不同的符号，许多 Jpeg
或 Gif图片都可由该软件制作。再如，网络恶搞剧《一个馒
头引发的血案》曾一度网络搜索排名超过原片《无极》，而且
引发了官司。恶搞片利用了原片的“符释”系统，在“符号”
和“对象”上做了系列幽默搞笑的变换。本文认为网络上存
在的各类应用软件( QQ、微信、微博等) 从某种角度上说都是
符释系统，使用者在这一解释框架下，结合上自己的意图意

义生成各类文本( 符号) 后，传向不同接受者，接受者解释出

意义( 对象) 。另外，人工智能之语义网正是针对“符释”非
“符号”而引发衍义，因语义网不再以如汉语或英语等语言形
式来存放信息，而是以语义即符释形式存放信息。

对象 1 对象 2 对象 n符号

符释 1

符释 n

符释 2

图 4 符号相对固定的衍义逻辑

最后，如图 4 所示，在“符号”相对固定的情况下，“符
释”和“对象”处于相对的变动中，不同的“符释”和“对象”指
向同一“符号”。例如，操作系统是相对固定的符号系统( 定
期更新除外) ，其上安装的各种应用软件可看作是符释系统，

使用者用这些软件可以制作不同的对象。再如，同一套网络
表情符号依据情景的不同可以指向不同的对象，也可以引发

不同的阐释。本文认为网络跟帖、超文本等网络文化形态都
是由“符号”引发的阐释与对象的不停转换。前述中提到的
网络反腐也可以由符号相对固定的衍义逻辑来进行分析，只

不过与上述分析不同之处在于把分析的起点移到了“符号”
即网络中那张表哥微笑的照片。
本文运用符号意指三分式进行的推演，是一次“试推法”

( Abduction) ［12］185的演练。在“图 2”所示原理的基础之上，
演绎出了由“图 3”和“图 4”所示的两个推论。在逻辑上，
“图 3”和“图 4”包含于“图 2”。之所以如此试推，是为了便
于分析互联网文化的衍义逻辑。

五、结语 网络技术的发展使得互联网功能愈来愈强
大，其“无远弗届、瞬息到达、同步收发信息的传播能力”［13］86

让使用者乐此不疲于其中，并应用各种“APP”( 应用程序，
Application的缩写) 表意手段促进了互联网文化的繁荣。互
联网既是一种工具，也是一种隐喻，在一定程度上塑造了使

用者的思维。互联网技术的特征直接或间接地隐射进了互
联网文化中，使得互联网文化具有了技术特征。正因为互联
网技术及其拓扑结构的开放、去中心化、平等、公平，所以才
有了互联网文化的博大包容性。文中所列举的云文化、大数
据、物联网、虚拟现实及人工智能并非仅仅是一种技术，而且
也是互联网文化的新形态、科技文化新样态。它们拓展了人
类的生活时空，成为了人类的新“居所”［14］147，人类在其间生
活、工作、学习绝非虚拟而是实在。因此，绝不能把这些新的
互联网文化样态排除在文化之外，分析其文化衍义实乃当务

之急。否则，对于互联网文化的认识仅限于表象直观层面，
而对其如何可能仅剩一脸茫然。
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Abstract: The development of the internet technology produced a highly diversified internet culture． The internet technology is featured by characteristics
such as openness，decentralization，equivalence and fairness． The metaphor and rhetoric through which the internet convey meaning and shape users’
thinking are different from those of traditional culture． The culture generated by the new internet technologies，such as cloud computing，internet of
things，big data，virtual reality and artificial intelligence，has technical implications embedded in it． Through unfolding the logic of technological develop-
ment of the internet and semiotic evolvement of the internet culture，this paper intends to unfold the interactive relationship between the internet technology
and the internet culture．
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