
一种后人类时代的施为：重新理解作为物的数字艺术
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摘　 要：艺术与物性是一个经久不息的话题。 在当今这个数字化铺天盖地的时代，此论题在延续古典美学、形式主义等

理论探索的同时，随着物转向与后人类思潮的开启，又衍生出了许多新要素。 这主要来自对数字艺术物质性的疑问，及
其带来的物性概念之新解：当物具备一种独特的施为，数字物的施为又如何呈现并运行？ 数字艺术又与物是何种关系？
沿着这个关键问题又还可以聚焦到更多前沿论题，包括一种更加当代性的媒介视野，以及对人工智能艺术的重新理解

等。 在这种理论视野之下，一种更加宏大的普遍生命力概念，逐渐消解了一些传统的艺术本体观念与关于人工智能的伦

理学论争，转向了对非人类中心的集合体之观照。
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　 　 二十多年前，尼葛洛庞帝（Ｎｉｃｈｏｌａｓ Ｎｅｇｒｏｐｏｎｔｅ）
在他那本勾勒了信息社会美妙蓝图的著作《数字化

生存》中，开篇就用“比特和原子”（２）比喻了两个

在他看来截然不同的世界。 比特作为一个无实

体、无重量的信息领域的最小单位，正对应了他心

目中的数字化未来。 而原子则在一定程度上暗示

了古希腊哲学原子论传统，巧妙地隐喻了他认为

受到实体束缚的物质世界。 在他的论述中，比特

的优越性随处可见，而且就如今天所展现的，人类

社会正在从原子向比特进行不可逆转的“飞跃”。
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这种类似的论述在过去十几年来司空见惯，
我们已经习惯了一种将数字世界与物质世界严格

区分的二分法，也普遍认可了数字对象的非物质

性，甚至由于其难以把握而忽视其物性。 然而，随
着越来越多的数字技术进一步突破并投入运用，
尤其是元宇宙概念的全球风靡，一种打破线上线

下世界区隔的强烈欲求似乎开始动摇这种数字与

实体的二分关系———这种欲求看似来自商业领域

与日常生活，实则不尽然，思想界早就刮起了一阵

重新审视数字媒介的风，从另一侧面松动了关于

物质世界的传统认识，而落到艺术上，又影响到了

其本体概念的阐发。
这一系列转变中，实际上涉及的是三个层层

递进的问题：一是物质性 （ ｍａｔｅｒｉａｌｉｔｙ ） 与物性

（ｔｈｉｎｇｈｏｏｄ）的问题，二是艺术乃至数字艺术的物

性（ｏｂｊｅｃｔｈｏｏｄ）问题，三是假设可以作为物的数字

艺术的“施为”（ａｇｅｎｃｙ）之问题。

一、 物性视野下的数字艺术

海德格尔（Ｍａｒｔｉｎ Ｈｅｉｄｅｇｇｅｒ）曾在《艺术作品

的本源》一文中以物（ｄｉｎｇ）之存在、器具之器具存

在以及作品之作品存在为基础，探索了艺术作品

的本源，专门批评了以质料与形式来定义物与作

品的观念。 他指出“这种物之规定起于一种对器

具之器具存在的解释” （１８），是从物的有用性出

发的一种对理解物之存在的扰乱。 随后他从艺术

作品之作品存在逆向推导物之规定，“作品中的

物因素是不能否定的，但如果这种物因素归属于

作品之作品存在，那么，我们就必须根据作品因素

来思考它”（２６）。 于是他转入了梵·高的《农鞋》
这一例子加以论证，这个艺术作品首先让我们获

取了农鞋作为器具之器具存在，“即可靠性”，它
“按照物的不同方式和范围把一切物聚集于一

体”（２１）。 但是这个器具存在和他真正要探索的

作品存在与物之存在还有着区隔，他认为我们借

由作品去触碰的是已经自行设置入作品的“存在

者之 真 理 ”———这 个 过 程 他 称 之 为 “ 解 蔽 ”
（Ｅｎｔｂｅｒｇｅｎ）。 同时，作品“是对物的普遍本质的

再现” （２４），而最终使得我们能够触及物性的

根基。
海德格尔的这种先验性哲学十分晦涩，他的

观点也值得推敲，但至少能以此推论两个要点。

其一是由质料 形式结构规定物之存在实际上源

自一种以物质基础来限定物性的朴素、流行观点，
因为它太过依赖于物作为器具的制作过程（也即

赋予质料以形式），所以此观点显然是流于表面

的。 由此进一步引申，既然物质性不能决定物性，
那么在普遍观念中的无物质性的数字物，可能也

拥有其物性。 其二是如果我们可以用作品存在来

推知物之存在，那么我们也可以通过数字作品的

物性来讨论数字物的物性，然后从这项成果中重

新去审视数字作品作为物的施为之问题。
现代主义艺术的批评家旗手之一迈克尔·弗

雷德 （ Ｍｉｃｈａｅｌ Ｆｒｉｅｄ） 也曾讨论过艺术与物性

（ｏｂｊｅｃｔｈｏｏｄ）①的问题，由于知识身份的不同，他
的论述与海德格尔似乎有鲜明差异。 弗雷德对其

所称为实在主义（ ｌｉｔｅｒａｌｉｓｍ）的艺术大加挞伐，认
为其艺术中的物性瓦解了艺术的本质，甚至直接

就是“艺术的反题”（１６１）。 他的文章引起了经久

不息的争论，其中有两个方面值得今天再次审思：
一方面是他对物性概念的界定，另一方面是他对

物性与艺术关系之论证。
首先要明确的是，弗雷德文中物性对应的英

文单词是 ｏｂｊｅｃｔｈｏｏｄ，而非前文提到的 ｔｈｉｎｇｈｏｏｄ。②

我们应该看到两个术语的微妙差异，虽然 ｏｂｊｅｃｔ
与 ｔｈｉｎｇ 都常被用来代指物品，不过 ｏｂｊｅｃｔ 还有着

“对象”“客体”之义。 我们在弗雷德的论述中也

能够看到，他在论及物性的时候会涉及作品与主

体的关系。 例如，他驳斥了罗伯特 · 莫里斯

（Ｒｏｂｅｒｔ Ｍｏｒｒｉｓ）对实在主义艺术的辩护，批评剧

场性的极简主义作品与观众的距离并不能使得观

者成为一个主体。 也就是说，弗雷德的物性批判

除了是对艺术品趋近为物的批判，还是一种对艺

术接受中主客体关系混乱的诘难。 也难怪他随后

进一步批判了实在主义“明目张胆的拟人化”以

及背后无可救药的“剧场化” （１６５），因为此两者

都是使观看客体与艺术作品融为一体的罪因。 在

某种程度上，这种批判是对实在主义艺术将人与

物、主体与客体混在一起的拒斥。
那么对物性的定义主要依靠什么？ 针对这个

问题，弗雷德几乎将“形状”作为物性的第一特

征。 他在文中笃定道：“形状即物品：不管怎么

说，能确保对象的整全性的东西就是形状的单一

性。”（１５８）无论他有着多么精妙的迂回论证，都
无法回避的是，他似乎落入了海德格尔曾批评的
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以质料 形式结构规定物的那种简单观点，这也导

致了其后续的论述乏善可陈。 即便假设他对物性

之规定成立，以当代对于艺术作品形态的开放性

态度，也无法认为艺术性因此被瓦解。 甚至可以

反过来说：正是实在主义成了一种物品，突破了

已有的艺术门类。 该艺术依靠这种物性，不仅

成为一个流派，还成为一种新的艺术类型，一种

借助物（或者现成品）为媒介的艺术类型，而最

终达成了哈尔·福斯特（Ｈａｌ Ｆｏｓｔｅｒ）口中世纪末

极简艺术带来的“实在的回归” （ ｔｈｅ ｒｅｔｕｒｎ ｏｆ ｔｈｅ
ｒｅａｌ） （福斯特，《实在的回归：世纪末的前卫艺

术》 ４５—４８）。
弗雷德所拒斥的作为日常物的在场，恰恰是

今天的（乃至近三十年所谓当代的）艺术所追求

的那种艺术与日常的弥合。 这正好与福斯特的艺

术史观中世纪末前卫艺术运动的另一个部分———
波普艺术相对应起来。 福斯特认为与以高雅艺术

的姿态存在的极简主义相反，波普艺术拥抱了大

众媒介并在形式上接受了发达资本主义的景观，
但在内里，它如他所说是“重复、对拟像的（再）生
产，则倾向于颠覆再现，切断它的指涉逻辑”
（７５），我们可以把它理解成一种反讽，从通俗、大
众的角度补充了极简艺术所不能达成的批判性。
无独有偶，现今有大量数字艺术，正是接过了波普

艺术的旗帜，拾起了这种方法论，扮演着类似的

角色。
回到物性的问题，如果弗雷德理念中构成实

在艺术的根本的物性，是一种非艺术的条件，那么

我们通过对其观点的批判，反推之，对于数字艺术

来讲，是否因为展现了一些非艺术或反艺术特征，
而具备了类似于实在艺术的物性？ 接着这种物性

是否从一个反面的角度赋予了数字艺术崭新的价

值？ 这些非艺术特征除了刚提及的与大众文化的

趋近，还有匿名性、无形式和非经典化，等等。
福斯特在论述数字艺术时，讨论了一件颇为

有名的作品———皮埃尔·于热（Ｐｉｅｒｒｅ Ｈｕｙｇｈｅ）和
菲利普·帕雷诺（Ｐｈｉｌｉｐｐｅ Ｐａｒｒｅｎｏ）的《没有灵魂

只有躯壳》（Ｎｏ Ｇｈｏｓｔ， Ｊｕｓｔ ａ Ｓｈｅｌｌ）。 在这件作品

（或项目）中，艺术家利用了收购来的一个日本漫

画人物形象，并邀请其他艺术家参与，转化为各种

各样的作品，最后以动画形式呈现出来。 福斯特

把那些借助归档取样的艺术称为 “归档艺术”
（ａｒｃｈｉｖｅ ａｒｔ），《没有灵魂只有躯壳》这样的数字

艺术也囊括其中。 归档艺术因为是对已有表现形

式的再加工，所以可以被看作“后期重制品”。 在

这一定义下，“信息时常会变成虚拟的现成品”
（福斯特， 《来日非善：艺术、批评、紧急事件》
３６），此时数字艺术就可以被看作一种无物质形

态的现成品。 正如批评界惯常的提法，极简艺术

与现成品这两个词形影不离，而数字艺术作为非

物质的现成品艺术，又与其偶合了。 从现成品这

个定义出发，如果延续阿瑟·丹托的关系美学式

论述，艺术品能成为艺术品而非（只是）纯然之物

（ｍｅｒｅ ｔｈｉｎｇ）是由于其惯例、历史性因素，数字艺

术当然部分继承了这一点。 而从“后期重制品”
这个定义出发，指的是“发明一种使用所有既存

的表现模式和结构形式的规程。 这涉及捕捉全部

文化编码、日常生活形式、全球的遗产，并使它们

起作用”（Ｂｏｕｒｒｉａｕｄ １９）。 在这个层面上，数字艺

术显然走得更远，数字化、全球网络都带来了更多

后期制作的空间，包括这里提到的《没有灵魂只

有躯壳》。

皮埃尔·于热　 《没有灵魂只有躯壳：一百万

个王国》 　 数字动画 　 玛丽安·古德曼画

廊藏

如果以更近的例子来谈，这两年在网络社区

时兴的“３Ｄ 渲染挑战”是较为贴切的。 ３Ｄ 艺术家

克林顿·琼斯（Ｃｌｉｎｔｏｎ Ｊｏｎｅｓ）在 ２０２０ 年至 ２０２２
年多次召集了以一段自己制作的 ３Ｄ 素材为基础

的 ３Ｄ 渲染挑战。 这个项目本身是以展示渲染技

术及其视觉效果为目标的，最后却结出了意料之

外的文化果实。 这些渲染作品来自全球各地，在
展现技术、想象力与审美的同时，组合在一起形成

了一个大型数字作品，同时囊括了不同文化背景、
思维方式和自然地貌的排列组合。 例如在 ２０２１
年的征集中就同时涉及废土朋克、深海恐惧、森
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林、日常……这些本来风马牛不相及的概念、元素

和风格，在依托形式的同时极大地打破了过去形

式主义美学，通过对各种界限的模糊，也在某种程

度上更新了对物的理解———它不只是整个世界中

一个孤立的部分，而是与各种要素形成了德勒兹

所说的“集合体”（ａｓｓｅｍｂｌａｇｅ）而起作用。 所谓集

合体，在理论上被逐渐推论为这样一个概念：“一

个多种不同元素、各种充满活力的材料组成的临

时组合。 集合体是活的、跃动的联合体，尽管持续

存在着从内部混淆它们的能量，但它们能够发挥

作用。”（Ｂｅｎｎｅｔｔ ２３ ２４）就如《３Ｄ 渲染挑战》所
体现的那些松动的元素以及背后流动的数字构

造。 事实上，在数字艺术之前，还鲜有艺术作品能

把集合体的概念如此形象地展示出来。

克林顿·琼斯等　 《３Ｄ 渲染挑战》　 数字动画　 图像来自网络截图

　 　 与此同时，由于这种艺术依赖人为解读，其展

现方式“如同详述前的允诺或神秘的剧情提示”
（福斯特， 《来日非善：艺术、批评、紧急事件》
３７），它们又是“前期预制品”。 前期预制品的概

念所导向的是关系美学中关于艺术本体和历史的

未竟之事，这也可以经由数字媒介特异性进行放

大，同时可以体现在创作方法、交互模式以及感知

模式上。 但是当代的数字艺术也有着各种各样的

形式与风格，不可笼统而言，更毋宁说那些依托于

大众媒介的作品与实在主义有着根本的区别———
它们充满了细节、内容和具象化的形象（例如上

文提及的 ３Ｄ 渲染挑战），这是否又在另一层面上

重塑了其物质性和物性问题？

二、 作为大气式媒介的数字艺术

我们暂且论证了数字艺术是一种物（ ｔｈｉｎｇ），
其物性不仅存在且以此获取了艺术价值，我们现

在要切入的则是一个更具体的问题：数字艺术的

物性具体如何呈现。

首先，既然质料 形式这一结构并不能成为物

性的规定，我们也不进一步重申海德格尔的观点，
那么一个以数字化，乃至有些论述中所认为的

“去物质化” （ ｄｅ⁃ｍａｔｅｒｉａｌｉｚａｔｉｏｎ）为表征的数字艺

术的物性既与过去的概念有些许雷同，也一定会

在媒介特异性上表现出差异，这种差异又会促使

我们对物性概念的认识发生一些转变。
一般认为非物质导向的结果是无形。 确实，

数字物的构造在以物质基础来认识世界的观念中

是无形的，它的背后是一连串的代码，这些代码与

人类主体的感知之间隔着编码、软件与硬件。 福

斯特忧心忡忡地提到“无形显现出了数字流动性

的面目，以至于更难将其掌控” （１６０）。 他的“无
形”（ｆｏｒｍｌｅｓｓ）其实是借用的巴塔耶的概念，准确

来讲应该被称为“无形式”，它“不仅是一个给予

意义的形容词，还帮助击垮了处于万物都应有其

形式之世界的事物” （Ｂａｔａｉｌｌｅ ３１）。 但是数字物

真的是无形的吗？ 如果用马诺维奇的术语来概

括，它们的特征是“数值化呈现、模块化、自动化、
多变性和跨码性” （２７—４４）。 我们认为其无形，

·１４·



一种后人类时代的施为：重新理解作为物的数字艺术

只不过是它们的数值化呈现不符合过去原子论式

认知，只不过是其模块化、自动化与多变性不符合

我们追求相对确定的物质结构之倾向，而其跨码

性在沟通数字世界和物质世界以及计算机文化与

印刷文化时，还需要一个理解的过程。 这些让我

们误解为无形或者无形式的特质给艺术创作带来

了更多可能，包括更大规模的素材、更全面的编

辑、更多变且可进化的创作模式等。
否决了“数字物的构成是无形式的”这一论

断，还可以判断出它诉诸受众感官时更不是无形

式的。 正如上文论证的，它们充满了细节与设计。
同时，数字物在构成上自成一物（ｍａｔｔｅｒ），③但表

征为可感知、可理解的形式时，却离不开模拟

（ｍｉｍｅｔｉｃ）。 这也是福斯特曾用过的术语，模拟

在其文本中具有多重含义，尤其是文化与政治

上的。 数字物不仅在这一层面有模拟，它在技

术媒介层面上就是模拟的。 福斯特用了一个艺

术概念来对模拟的艺术形态作比，即总体艺术作

品（Ｇｅｓａｍｔｋｕｎｓｔｗｅｒｋ），他尖锐地揭露该观念“从
它最初的理想，即一种乌托邦式的对人的感知的

重新整合，转变成了一种当代现实，即一种反乌托

邦式的充斥着景观与死亡的混沌状态”（福斯特，
《来日非善：艺术、批评、紧急事件》 ９１）。 与他列

举的那些 ２１ 世纪初的装置艺术相比，数字艺术在

总体艺术这条道路上走得更远，尤其是近年来虚

拟现实技术的运用，愈发靠近这个设想，不过也更

加突出地暴露了福斯特所说的那种“充斥着景观

与死亡的混沌状态”。 刚才提及的 ３Ｄ 渲染挑战

中也是如此，它在很大程度上仍是一种饱受诟病

的视觉奇观，讨巧地迎合了各种所谓亚文化爱好，
并将意义问题搁置起来，在项目发起者的最终剪

辑中变得十分混杂。
暂且将总体艺术理想化地看作对各种感知与

媒介的统合，数字艺术则在这个统合中面临了一

个特有的问题：模拟（或者说具体到技术上的虚

拟）这一过程触及其物性问题。 无论一件数字艺

术作品多么独特，只要它模拟了一个具象化的对

象，那么它对人类感知而言，除了屏幕化与技术特

效有限的特殊性，其指向的都是其他事物的物质

特性。 无论是现在较为普遍的面向视觉、听觉感

知的媒介，还是正在逐步扩展到其他感官的更加

强大的媒介，均是如此。 那么数字物、数字艺术自

己的物质特性是什么？ 它的物性是否又因此有其

独特之处？ 这里可能要分成以具象为主的数字艺

术和以抽象为主的数字艺术这两种情况来讨论。
这里的划分并非传统风格学意义上的，而是

从感官意义出发的，并以其物性为追问之目的。
具象的数字艺术，实际上就是刚才提到过的模拟

了物质世界的那种艺术，这种数字艺术随处可见，
特别是在大众媒体中。 还是以 ３Ｄ 渲染挑战的作

品为例子，虽然大多充满了天马行空的想象，所描

绘的元素有不少虚构的，但是它们都有着明确的

指向或者说就是一种视觉再现。 和技术媒介相关

的，这种再现也可以扩大到其他感官上，并变得越

来越“真实”。 在这种数字艺术中，它的物性看起

来像是分成了两层，一层是它的外在形式，一层则

是它的内部构造，这貌似逻格斯中心时代的那种

表象与内在规律的关系，但并非如此简单。 首先，
就像我们前文已经论证的，数字化呈现的所谓抽

象中不仅有着其基础的单位（比特、像素等），而
且形式与构造也不是表与里的割裂关系，数字物

与其他事物可以一起构成集合体，且它本身就是

一个无主次、无层级的集合体。 马诺维奇在解读

数字媒体的数据库与叙事问题时，引入了符号学

的组合（ｓｙｎｔａｇｍ）与聚合（ｐａｒａｄｉｇｍ）来进行说明。
简言之，组合是现实世界中符号的结合，而聚合则

是各元素在理论上的相互连接，“组合是显性的，
而聚合是隐形的；组合是真实的，而聚合是想象

的”（２３４）。 数据库对应的就是聚合，而叙述对应

的是组合，在这个层面上也可以推论数字物的构

造是聚合，而其形式则是组合。 马诺维奇认为新

媒体时代聚合开始超越组合，聚合越来越显性并

侵入真实，而组合则开始去物质化。 这个论述是

符合数字发展的情况的，但是在笔者看来，这并非

聚合的超越，而是聚合与组合的趋近，这正贴合了

此处所言的数字艺术中形式与构造的集合体状

态。 抽象的数字艺术在物性的问题上反而更容易

理解，因为它没有那种由模拟带来的误解，同时也

符合形式与构造的集合体特征。
这里或许还隐藏着第三种情况，就是并没有

对现实物质对象展开模拟的具象数字艺术，展现

为一种纯粹的图像（或图像符号）而没有指向一

个具体的物质载体或者物质对象。 艺术项目《地
点》（Ｐｌａｃｅ）④是一个很好的例子。 ２０１７ 年 ４ 月 １
日愚人节，知名网络社区“Ｒｅｄｄｉｔ” （红迪网）上线

了一个叫作“Ｐｌａｃｅ” （地点）的页面，在一开始的
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界面中只有一块 １ ０００×１ ０００ 像素的空白画布，登
录该页面的每个用户每 １０ 分钟可以选一种颜色，
在空白页面上点击一个像素（后来间隔时长缩短

为 ５ 分钟）。 这个项目又被网民们称呼为“像素

大战”。 这个“画布”上有不少模拟物质媒介的图

像，包括画作、照片等，其情况与上文所论的具象

的数字物是一致的。 我们还可以看到各种各样的

图像符号，包括国徽、商标、游戏图标、动漫头像

等，几乎完全与物质媒介割裂，它们仅以电子媒介

为其元媒介。 而在这种情况中，以数字媒介本身

为元媒介的数字艺术，它和所谓抽象的数字艺术

相类似，是没有模拟带来的误解的，只不过在意义

表达层面有着更清晰的符号文本。

Ｒｅｄｄｉｔ 社区用户 　 “地点” （截图） 　 网络艺

术　 图片来源于网络

值得特别指出的是，以上提及的学者们（除
了马诺维奇），严格来讲对数字媒介本身的关注

是相当有限的。 这导致了一种局限，那就是他们

对物性的看法或许是可取的，但是对于数字艺术

的物质性的看法却可能是片面的，进而使得他们

对数字物或数字艺术的论述显得笼统。
有一些新媒体学者在数字对象的物质性问题

上的观点与很多先入为主的流行观点相悖。 例如

意大利科学家科西莫·亚卡托（Ｃｏｓｉｍｏ Ａｃｃｏｔｏ）就
援引信息学者保罗·道里希（Ｐａｕｌ Ｄｏｕｒｉｓｈ）的研

究，指出：

数字资料的物质性首先存在于其信

息属性中；作为物质 符号实体，信息以

物质的形式储存在光盘和磁带配件里，

这里的信息是通过电磁信号无线传输

的。 数据有维度、重量和结构。 此外，数
据还是一套惯习、技术和物质设备的产

物。 另一方面，数据生产的后果也有物

质性。 因此，它们的物质性表现在从生

产到归档条件中，表现在计算机和处理

器等基础设备的物理性中，表现在时间

和空间里长度、维度和变异之类的具体

属性中，表现在影响环境、过程和操作的

条件里。 （１０７）

这种提法正好区别于将数字物归纳为非物质

或无形的流行观点，反而认为数字对象是一种实

体，它们依靠于电磁信号与储存设备，也有自己的

组织形式，还展示了一套文化结构，更不要提它们

对物质世界有着非常实际的影响。 它们有着独特

的物理特质，在空间、时间中有所展现———这与过

去的其他媒介并非完全割裂。 这种观点也动摇了

数字物的物性问题。
亚卡托还借用了新媒体研究者马克·Ｂ．Ｎ．汉

森的一个术语来理解数字媒介，即大气式媒介

（ａｔｍｏｓｐｈｅｒｉｃ ｍｅｄｉａｔｉｏｎ），汉森诠释道：“以网络为

例，大气式媒介就是通过极端的技术分布式和施

为的多标量分散来运行。” （Ｈａｎｓｅｎ ３）在这种媒

介中，我们经历的是：

主体性必须被认知为感知可供性，
这也是当今的网络和媒介环境固有的内

涵。 我们与 ２１ 世纪的大气式媒介互动，
不能再设想自己是分离的和准自主的主

体，并与明确的媒介客体相对；相反，我
们是由多标量处理的运行而成为一个组

合的主体，有一些过程似乎更加具身化

（例如神经处理），有些过程则更具世

化⑤（就如与物质世界的节奏同步）。 当

今世界的主体性既不是与一个（媒介）
客体世界相对，也与构成它的各种微观

过程不同。 它更多是某种组织———哲学

家阿尔弗雷德·诺尔斯·怀海特称之为

“社会”———其他的社会，有着更多要素

的处理，这些要素的自身权力内在均是

主体性的。 （３）
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就如前文提到的，数字物至少在诉诸感知时

是有形的，所以关于它的主体性也被建立在感知

可供性（ ｓｅｎｓｏｒｙ ａｆｆｏｒｄａｎｃｅ）上。 此处该术语可与

设计心理学中的概念（被称为 ｐｅｒｃｅｉｖｅｄ ａｆｆｏｒｄａｎｃｅ）
基本对应，主要指“事物可感知的真实属性，主要

是那些决定如何使用该事物的一些基本属性”
（Ｎｏｒｍａｎ ９）。 数字物在这一点上有一个进化的

过程，但就当下而言，大多数字物都保有鲜明的感

知可供性。 而“多标量处理”则借自计算机术语，
它原是指一种处理器，其中“程序被分成由软硬

件组合而成的任务的集合。 这些任务被分配给处

理器 内 的 并 行 单 元 进 行 处 理 ” （ Ｓｏｈｉ Ｂｒｅａｃｈ
Ｖｉｊａｙｋｕｍａｒ ５２１ ５３２）。 将主体比作多标量处理

运行的结果，一方面是一种与数字媒介相契合的

隐喻，一方面则阐明了主体内部的多元素、多流

程、软硬件结合（如生理过程与心理过程结合）的
情况。

同时，与过去观点中将物与人、客体与主体对

立的做法相反，汉森认为我们在数字媒介的时代

或许是一种融合的主体，我们接触到的数字物本

身也是主体的一部分。 话锋又一次重返对主体性

的再认识，这样我们的目光就从物性问题具象到

物质性问题，最后再度将物质性问题重新生发到

了物性的问题上。

三、 物转向视野下的数字艺术

昔者庄周梦为胡蝶，栩栩然胡蝶也，
自喻适志与！ 不知周也。 俄然觉，则蘧

蘧然周也。 不知周之梦为胡蝶与，胡蝶

之梦为周与？ 周与胡蝶，则必有分矣。
此之谓物化。

“庄周梦蝶”这个人尽皆知的典故，在全世界

有着广泛的讨论，对于本文的论题而言，它开启了

一个重要的疑问：人与物（动物）之间的主客体关

系该如何认识？
关于“物化”之意涵，可列举两个与本文论题

相关的解释。 先有徐复观如此解读道：“惟有物

化后的孤立的知觉，把自己与对象，都从时间与空

间中切断了，自己与对象，自然会冥合而成为主客

合一的。”（１０５）后又有学者解释：“‘自’的境域必

从“他”的境域而来，这才是‘物化’的宗旨所在。
……《齐物论》中的‘物化’，非但没有否定外境，
相反却证明了与自我有别的外境的存在。”（杨立

华 ８）他们的关注点不约而同地落在了主客关系

上，认为“物化”对应的是一种主客合一的状态，
只不过后者更多强调了自我虽可从他者中来，但
不可与之混淆。

除了中国的老庄哲学，西方的斯宾诺莎、康
德、伯格森等诸多哲学家都曾以此为视野论述过

物或物性的话题。 过去十几年，思想界又酝酿出

了“物转向”的思潮，除了对历史中的各种物展开

具象的关注，不少理论探索都可被视作“物权力”
（ｐｏｗｅｒ ｏｆ ｔｈｉｎｇ）的扩张。 这个思潮还时常和另一

股力量交织在一起，也就是后人类主义———其中

包含对生物基底与机械基底间关系的重新定义，
它又可被视为一种“数字物权力”的扩张。 两个

思潮的交汇与碰撞，将数字物的物性问题推到了

更深的维度。
简·班妮特（ Ｊａｎｅ Ｂｅｎｎｅｔｔ）等学者建构了一

种“活力唯物主义” （ｖｉｔａｌ ｍａｔｅｒｉａｌｉｓｍ）来阐发“物
权力”。 她沿用布鲁诺·拉图尔（Ｂｒｕｎｏ Ｌａｔｏｕｒ）的
术语，认为人类的权力也是物权力的一种，我们可

以将人与物都看作“行动元”（ａｃｔａｎｔ），它“既是人

类的又可以是非人类的一种行动力量；它有功效，
能成事，有足够的条理起作用，产生影响，改变事

件进展”（Ｂｅｎｎｅｔｔ ｉｘ）。 这种行动元的能力是什么

呢？ 班妮特称之为“施为”（ａｇｅｎｃｙ）。⑥

施为原本主要是一个社会学概念，它与结构

性观念相对，常常与这些关键词联系在一起，即
“自由；自由意志；行动；创造力；原创性；自由的

施为者行动带来改变的可能” （ Ｂａｒｋｅｒ ２８０
２８１），它近乎一种个体的内驱力。 显然，班妮特

把施为的主体———人类的施为者扩大为世间万

物。 在她的论述中，此术语一方面建基于斯宾诺

莎的“努力”（ｃｏｎａｔｕｓ），代表着万物自我持存的一

种本质力量，另一方面又有所拓展，与德勒兹和瓜

塔里的“集合体”概念联系在一起，“传统上施为

的概念中其效用或者影响力分布在一个本体论上

非均匀的场域，而非一种坐落于人类身体或者在

一 个 （ 仅 ） 由 人 类 努 力 而 产 生 的 集 体 中 ”
（Ｂｅｎｎｅｔｔ ２３）。 这个非均匀的场域其实就可以被

看作集合体。
施为是否存在，又如何起作用呢？ 班妮特举

·１７·



文艺理论研究　 ２０２５ 年第 ３ 期

了 ２００３ 年北美大停电的例子来进行解释。 这个

事件大致可总结为由于资本市场的需要而进行的

长距离运输导致了无功功率缺额过大，各个电厂

为了补足缺额而超负荷运转，用以自我保护的自

动跳闸引发连锁反应，最终使得电力系统崩溃。
班妮特认为在这个事件中只有无功功率保证其难

以长距离传输的特征，相关人士才能在议会中与

能源商论争、调整政策，因此在这个程度上非人类

的物也参与了政治，这就是施为的一种形态。 随

后 她 推 论 了 施 为 由 三 个 部 分 构 成： 功 效

（ｅｆｆｉｃａｃｙ）、轨迹（ ｔｒａｊｅｃｔｏｒｙ）、因果律（ ｃａｕｓａｌｉｔｙ）。
其中“功效指向施为的创造力”，轨迹“是一种自

某处发出的指向性或者运动”，而因果律则相对

复杂，它是突然涌现的而非有功效的，是一种“效
应和原因改变位置并相互促进的回路” （ ３１—
３３）。 为了易于理解，班妮特还借助了汉语中

“势”的概念来进一步阐释其含义。 需要注意的

是，她特别指出了活力唯物主义并非要将物进行

拟人化，相反，其代表了一种非人类中心的，乃至

后人类主义的立场。
这就与前文所说的两股思潮之碰撞相联系了

起来。 佐尔坦·西蒙（Ｚｏｌｔáｎ Ｓｉｍｏｎ）将后人类思

潮分为两个方向，分别是“批判的后人类主义”，
以卡里·伍尔夫（Ｃａｒｙ Ｗｏｌｆｅ）、罗西·布拉伊多

蒂（Ｒｏｓｉ Ｂｒａｉｄｏｔｔｉ）等学者为代表，以及“技术后人

类”（西蒙 １７—２６），以尼克·布斯特罗姆（Ｎｉｃｋ
Ｂｏｓｔｒｏｍｅ）、凯瑟琳·海勒（Ｎ．Ｋａｔｈｅｒｉｎｅ Ｈａｙｌｅｓ）等
为代表。 详细的理论区别没有篇幅展开，但可总

结出两者分别潜藏的一条理论线索，这两条线索

影响到了本文对数字物的探讨。
技术后人类背后的线索主要是信息与实体、

机械与生物、人工智能与人类人格等关系问题，指
出了一个虚拟性为基础的世界正在建构，这迫使

我们尝试以一种新的模式 ／随机假设来看待世界，
“这类系统朝着一个以偶然性和不可预知性为特

点的开放的未来发展”（海勒 ３８７）。
批判的后人类背后的线索主要是后人文与非

人类中心主义，也与很多活力唯物论观点相吻合，
要求一个新的认知主体，它“是人类和非人类、行
星和宇宙、自然与人工的复杂综合体”（布拉伊多

蒂 ２３５）。 其基本论点是只有在认可非人类的物

权力之重要性后，后人类人文学科才能真正达成。
按此思路推论，赛博主体的伦理学问题自然消解

了，因为无论赛博主体是否是人类的，它都具有权

力———这与 班 妮 特 举 例 论 述 的 赎 罪 奉 献 物

（ｄｅｏｄａｎｄ）有些类似。 大约公元 １２００ 年至 １８４６
年的英国法律规定，在没有犯罪主体的案件里，造
成事故的物应被上交法庭，履行某种法律责任。
既然存在责任，相对应的就应该具有权力。

布拉伊多蒂还指明了新的认知主体“需要我

们对这种多元性和与宇宙性和无限性的‘外在’
世界之间的相互关联持以肯定与认可的态度”
（２０５）。 这与有些学者对庄子“物化”的解读极为

相近，人类和非人类的平等并非否认差异，就如布

拉伊多蒂明确提醒的，应该更激烈地对人类中心

主义发起反思，而不是将环境人文化，仅仅作为

“被应用于非人类星球主体的、残余的、拟人化规

范性的一种善意形式”（布拉伊多蒂 １２５）。 在这

一点上，她和班妮特有一定区别。
福斯特对活力唯物论并不十分赞成，他指出：

“我们也不应将物貌似所具有的生命力与人实际

存在的生命力加以混淆，然而目前两者往往完全

交叠。”（福斯特，《来日非善：艺术、批评、紧急事

件》 １４０）但如果我们回顾刚刚布拉伊多蒂的观

点，就会发现，如果能够按捺住拟人化的冲动，并
承认外在世界与人类主体本身的区别，一种平等

但有差异的生命力概念是可能存在的。
另一方面，若按照技术后人类的思路来讨论

人工智能与其衍生的艺术作品，我们面对的第一

个疑问是这个作品的署名权从属于谁？ 是提出概

念的艺术家、这个人工智能的制造者，还是人工智

能本身？ 如果我们接受后人类的观点认为人工智

能具备了意识，是一个新的主体，那么这个作品的

署名权理应属于人工智能。 我们在讨论作品的物

性问题的时候，理论上就应该放弃人工智能主体

的维度。
然而，人工智能是否具备意识在现阶段并无

定论，这使得这个问题悬而不决。 批判后人类的

角度却给出了一些新的可能。 首先，对创作主体

的理解改变了，提出概念的艺术家、人工智能的设

计师还有人工智能本身，分别都可以作为一个行

动元来看待，他们也可以被组合起来看作一个集

合体，这样他们就拥有了同等的权力，这就相当于

承认他们一同展开了类似社会学意义上的集体生

产。 其中人工智能可以是创作者，它创作的作品

是施为的结果，是一种作品。 它和作品一起再组
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成一个集合体，共同又构成一个更复杂的作品。
由于活力唯物论并不认为集合体是有层级的、有
主导的，我们又可以搁置所谓的创作从属的问题。
在这个层面上已经不用再局限于人工智能是否可

以被看作（有生命的）主体之问题，因为对它作为

数字物的讨论本身就应该是非拟人化的，它无论

具备意识与否都有着一种施为。
这里还有一个细节值得探讨：假设人工智能

已经具备意识，在批判的后人类视野下，能把它仅

作为一个非生命的物吗？ 这首先涉及如何限定生

命的问题。 为了探讨此问题，我们仍要回到主体

性问题上。 海勒曾总结控制论带来了一种观念，
即“认为人类主体的各种界限不是既定的，而是

被建构的” （海勒 １１１）。 在这种观点下，我们普

遍认为的包括掌握工具、具有个体意识、具备社会

性等使人类区别于物和动物的概念都是值得推敲

的。 到了更近的人工生命（ＡＬ）研究者那里，他们

又进一步提出对于生命主体而言“意识是一种伴

随现象”（海勒 ３２０），也就是说意识并不是生命

的本质，也不是人类主体性的核心，重要的是认

知，认知又 “与感觉 ／运动神经经验结成一体”
（Ｄｙｅｒ １１２）。 虽然人工生命是一个区别于人工

智能的新领域，但是这个观点确实反过来动摇了

我们对人工智能作为数字物的看法。 从人工生命

的理论视野来看，所谓具备意识的人工智能，由于

一种类似于生物的内部认知系统未被建立起来，
它与一般的数字物相比并没有真正的区别。 因此

我们还是可以把它看作一种生物意义上的无生命

主体，其所具备的活力来自普遍意义的物权力以

及施为。
关于如何理解人工智能艺术的施为，我们可

以从班妮特的施为三要素（功效、轨迹、因果律）
来展开探索。 为了方便讨论，这里从 ＤＡＬＬ⁃Ｅ２ 这

个具体的案例入手。 美国人工智能科技公司

Ｏｐｅｎ ＡＩ，在 ２０２２ 年公布了强大的 ＡＩ 图像生成器

最新版本 ＤＡＬＬ⁃Ｅ２，其工作原理如下：

１. 首先，将文本指令输入到被训练

来将指令映射到表现空间的文本编码

器中；
２. 接着，被称作前向的模型将文本

编码映射到相应的图像编码，该图像编

码捕捉文本编码所包含的指令的语义

信息；
３. 最后，图像解码模型随机生成该

语言信息的视觉表现的图像，此图像是

该语义信息的视觉表现。⑦

按照前文提到的定义，不难明确这个工作原

理与其生成的图像其实就是 ＤＡＬＬ⁃Ｅ２ 的施为之

功效。 而班妮特所谓的轨迹，源自德里达的“弥
赛亚精神”，是“一个断言、形象或是实体的一种

开放式的约定品质” （Ｂｅｎｎｅｔｔ ３２）。 那么图像生

成的随机性过程以及图像生成之后引发受众反馈

这一流程则是其轨迹。 其因果律则对应的是这个

人工智能如何与外界互动，并由其自身内部的运

行逻辑（既是技术上的，也是物性上的）而保持独

立，最后形成一个无目的性的事件回路。 与日常

中接触的其他物相比，数字物尤其是作为物来讨

论的人工智能艺术，更加鲜明地展示了集合体的

无结构、无层级，以及施为的无目的、开放性和非

线性。 另外，这个向度下的人工智能艺术，解答了

一个争论不休的问题，即“人工智能艺术是否是

艺术”。 这个问题往往和人工智能是否具备意

识、主体性和能动性以及其深度学习的逻辑等讨

论联系在一起。 如果不以更根本的本体论来框定

艺术本身的意涵，而是从物之施为的角度来看，考
虑到其作为行动元的施为之创造力，那么它当然

是一种广义上的艺术。

结　 论

通过三个部分的层层论证，可得出以下结论：
当今以数字艺术为代表的艺术早已打破了形式主

义那种对艺术与物的二分法，它既是作品也是物

品。 物性并非艺术的反命题，恰恰在反传统的艺

术建构中，其与日常生活界限的模糊、对精英主义

的嘲讽和融于大众媒介的形式都赋予了作为物的

艺术作品以价值。 数字艺术极大地延续了这条道

路，又因它既是一种现成品也是一种后制品而有

更多可能。
数字物和数字艺术在过往的理解中是无形的

甚至是无形式的，但在今天的“大气式媒介”的概

念中，它虽是难以把握的但却是有形的，还具备着

其独特的物质属性。 虽然因为其模拟的因素，常
常会带来很多与其他物质对象及其物性的混淆和
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误解，但通过前文对作为集合体的形态之发掘，以
及对越来越多以数字媒介本身为元媒介的艺术作

品的考量，我们认为它的媒介特性不仅带来一些

特殊的可感知现象，还带来了一种新的融合的主

体观念。
融合的主体观念之下潜藏的是物转向和后人

类主义的思潮，数字物和人一样具备权力，并拥有

一种能够改变世界的施为，与此同时，这不代表着

要将其拟人化，而是在权力的平等中保存其作为

物的差异。 最后我们还可以从活力唯物主义中推

论，作为数字物的人工智能，它无论具备意识或生

物学意义上的生命与否，都通过一种活力或者说

普遍生命力（Ｚｏｅ）⑧部分消解了过去与署名权相

关的艺术本体论，并以集合体的形态或者作为集

合体的一部分创造出了一种广义的艺术。

注释［Ｎｏｔｅｓ］

① 在其他文本中，ｏｂｊｅｃｔｈｏｏｄ 也被广泛译为“客体性”，较
能突出其对象性的含义。 然而这个翻译不能很好地导向

弗雷德理论中关于物与艺术的分界之论述，为避免此，也
为了与本文引述颇多的《艺术与物性》的中译本相一致，
仍译为物性，并以英文标注作为区分。
② 海德格尔提及物性时使用的德语是 ｄｉｅ ｄｉｎｇｈｅｉｔ，对应

的英文就是 ｔｈｉｎｇｈｏｏｄ。 与 ｏｂｊｅｃｔｈｏｏｄ 相比，ｔｈｉｎｇｈｏｏｄ 更加

突出的是一种与人、人类相区别的纯然属性，与后文言及

的阿瑟·丹托所言的纯然之物（ｍｅｒｅ ｔｈｉｎｇ）有一定关联。
③ 这里的“物”所对应的英文 ｍａｔｔｅｒ 与前文的 ｏｂｊｅｃｔ 以及

ｔｈｉｎｇ 最大的不同在于，ｍａｔｔｅｒ 主要指有具体物质形态的事

物，而不包括抽象的、非物质的对象，例如精神、思想等。
此处的论述正是为了突出数字物的物质性，并以此切入

其物性问题。
④ 当时的活动网址是 ｈｔｔｐ： ／ ／ ｓｐａｃｅｓｃｉｅｎｃｅ． ｔｅｃｈ ／ ｐｌａｃｅ ／ ，现
在已经无法登入，全程录像在各大视频平台可查。
⑤ 具世化（ｅｎｗｏｒｌｄ）一词在汉语学界较少被提及，在英语

学界中的讨论也不算丰富，笔者未查阅到确切翻译。 目

前可知的是，该词是从胡塞尔现象学中的 ｖｅｒｗｅｌｔｌｉｃｈｕｎｇ
一词英译而来，该德语有时被中译为“世俗化”，在中文语

境中很容易引起误解。 ｅｎｗｏｒｌｄ 大致是指一种主体与世界

相互联系的过程，被马克·汉森用来描述数字技术如何

转变人与世界的关系。 汉森认为，数字技术不仅是我们

用来与世界交互的工具，而且正在通过创造新形式的身

体体验来改变世界本身。 对于汉森而言，ｅｎｗｏｒｌｄ 意味着

完全沉浸在世界中，身体和心灵深度融入周围的环境。
ｅｎｗｏｒｌｄ 的概念与具身化（ｅｍｂｏｄｉｍｅｎｔ）的概念紧密相连，
都涉及由身体体验塑造我们对世界的理解方式。 由于这

种联系，笔者将其暂译为“具世化”。
⑥ ａｇｅｎｃｙ 至今没有一个公允的翻译，部分学者将其翻译

为“能动性”，不过常常与 ｄｙｎａｍｉｃ ｒｏｌｅ、ｓｕｂｊｅｃｔｉｖｅ ａｃｔｉｖｉｔｙ
等术语相混淆而没有被普遍接受。 另有“主体性”这一翻

译，因为与 ｓｕｂｊｅｃｔｉｖｉｔｙ 难以区分且没有其含义中本该具备

的选择与行动的动词概念，也遭受了一些争议。 有些中

国台湾地区学者将其翻译为“施为”，指代施展改变事物

的能力，这一译法有一定的接受度，并广泛见于中国台湾

地区的人类学和社会学领域。 比较重要的论述有吴秀瑾

２００７ 年的论文《身体在世：傅柯和布尔迪厄身体观和施为

者之对比》、姜添辉 ２０１０ 年的论文《影响结构与施为之间

互动关系的媒介物：小学教师的专业认同与文化知觉的

分析》等，都采取了此译法。 总体而言，他们认为“施为”
一词可以更好地表达“ａｇｅｎｃｙ”所包含的主观性、责任感和

行动后果等含义，更贴近汉语文化和社会实践的背景。
本文亦持相同观点，所以暂取此种译法。
⑦ Ｏ'Ｃｏｎｎｏｒ, Ｒｙａｎ “Ｈｏｗ ＤＡＬＬ⁃Ｅ ２ Ａｃｔｕａｌｌｙ Ｗｏｒｋｓ．” ２９
Ｓｅｐ ２０２３．２４ Ｎｏｖ ２０２３． ＜ｈｔｔｐｓ: ／ ／ ｗｗｗ．ａｓｓｅｍｂｌｙａｉ．ｃｏｍ ／ ｂｌｏｇ ／
ｈｏｗ⁃ｄａｌｌ⁃ｅ⁃２⁃ａｃｔｕａｌｌｙ⁃ｗｏｒｋｓ ／ ＞． 其 中 指 令 （ ｐｒｏｍｐｔ ）、 前 向

（ｐｒｉｏｒ）都是常用的编程语言，没有广泛应用的中文翻译，
这里选取了相对常见的译法。
⑧ 这里的“普遍生命力”取自布拉伊多蒂的《后人类》一
书，中文译者宋根成将 Ｚｏｅ 译为“普遍生命力”，这个概念

是布拉伊多蒂的后人类主义理论核心，是一种横跨物与

生物的宏大概念，也是实现平等主义的基础。 Ｚｏｅ 更早见

于阿甘本关于赤裸生命的论述中，是一个借自古希腊哲

学概念，指代“活着的生命”，与 ｂｉｏｓ（一个个体或一个群

体适当的生存形式或方式）相对。

引用作品［Ｗｏｒｋｓ Ｃｉｔｅｄ］

科西莫·亚卡托：《数据时代：可编程未来的哲学指南》，
何道宽译。 北京：中国大百科全书出版社，２０２１ 年。

[ Ａｃｃｏｔｏ, Ｃｏｓｉｍｏ． Ｉｎ Ｄａｔａ Ｔｉｍｅ ａｎｄ Ｔｉｄｅ: Ａ Ｓｕｒｐｒｉｓｉｎｇ
Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｉｃａｌ Ｇｕｉｄｅ ｔｏ Ｏｕｒ Ｐｒｏｇｒａｍｍａｂｌｅ Ｆｕｔｕｒｅ． Ｔｒａｎｓ．
Ｈｅ Ｄａｏｋｕａｎ． Ｂｅｉｊｉｎｇ: Ｅｎｃｙｃｌｏｐｅｄｉａ ｏｆ Ｃｈｉｎａ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ
Ｈｏｕｓｅ, ２０２１．]

Ｂａｒｋｅｒ, Ｃｈｒｉｓ． Ｃｕｌｔｕｒａｌ Ｓｔｕｄｉｅｓ: Ｔｈｅｏｒｙ ａｎｄ Ｐｒａｃｔｉｃｅ． Ｌｏｎｄｏｎ:
Ｓａｇｅ, ２００５．

Ｂａｔａｉｌｌｅ, Ｇｅｏｒｇｅ． Ｖｉｓｉｏｎｓ ｏｆ Ｅｘｃｅｓｓ． Ｅｄ． Ａｌｌａｎ Ｓｔｏｅｋｌ．
Ｍｉｎｎｅａｐｏｌｉｓ: Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ Ｍｉｎｎｅｓｏｔａ Ｐｒｅｓｓ, １９８５．

Ｂｅｎｎｅｔｔ, Ｊａｎｅ． Ｖｉｂｒａｎｔ Ｍａｔｔｅｒ: Ａ Ｐｏｌｉｔｉｃａｌ Ｅｃｏｌｏｇｙ ｏｆ Ｔｈｉｎｇｓ．
Ｄｕｒｈａｍ ａｎｄ Ｌｏｎｄｏｎ: Ｄｕｋｅ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ, ２０１０．

Ｂｏｕｒｒｉａｕｄ, Ｎｉｃｏｌａｓ． Ｐｏｓｔｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ． Ｃｕｌｔｕｒｅ ａｓ Ｓｃｒｅｅｎｐｌａｙ:
Ｈｏｗ Ａｒｔ Ｒｅｐｒｏｇｒａｍｓ ｔｈｅ Ｗｏｒｌｄ． Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ: Ｌｕｋａｓ ａｎｄ
Ｓｔｅｒｎｂｅｒｇ, ２００２．

罗西·布拉伊多蒂：《后人类》，宋根成译。 郑州：河南大

学出版社，２０１６ 年。

·２０·



一种后人类时代的施为：重新理解作为物的数字艺术

[ Ｂｒａｉｄｏｔｔｉ, Ｒｏｓｉ． Ｔｈｅ Ｐｏｓｔｈｕｍａｎ． Ｔｒａｎｓ． Ｓｏｎｇ Ｇｅｎｃｈｅｎｇ．
Ｚｈｅｎｇｚｈｏｕ: Ｈｅｎａｎ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ, ２０１６．]

Ｄｙｅｒ, Ｍｉｃｈａｅｌ Ｇｅｏｒｇｅ． “Ｔｏｗａｒｄ Ｓｙｎｔｈｅｓｉｚｉｎｇ Ａｒｔｉｆｉｃｉａｌ Ｎｅｕｒａｌ
Ｎｅｔｗｏｒｋｓ ｔｈａｔ Ｅｘｈｉｂｉｔ Ｃｏｏｐｅｒａｔｉｖｅ Ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｔ Ｂｅｈａｖｉｏｒ:
Ｓｏｍｅ Ｏｐｅｎ Ｉｓｓｕｅｓ ｉｎ Ａｒｔｉｆｉｃｉａｌ Ｌｉｆｅ．” Ａｒｔｉｆｉｃｉａｌ Ｌｉｆｅ １．１ ／ ２
( １９９３) : １１１ １３４．

哈尔·福斯特：《来日非善：艺术、批评、紧急事件》，李翔

宇译。 重庆：重庆大学出版社，２０２０ 年。
[ Ｆｏｓｔｅｒ, Ｈａｌ． Ｂａｄ Ｎｅｗ Ｄａｙｓ: Ａｒｔ, Ｃｒｉｔｉｃｉｓｍ, Ｅｍｅｒｇｅｎｃｙ．

Ｔｒａｎｓ． Ｌｉ Ｘｉａｎｇｙｕ． Ｃｈｏｎｇｑｉｎｇ: Ｃｈｏｎｇｑｉｎｇ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ
Ｐｒｅｓｓ, ２０２０．]

———：《实在的回归：世纪末的前卫艺术》，杨娟娟译。 南

京：江苏凤凰美术出版社，２０１５ 年。
[ ． Ｔｈｅ Ｒｅｔｕｒｎ ｏｆ ｔｈｅ Ｒｅａｌ: Ｔｈｅ Ａｖａｎｔ⁃Ｇａｒｄｅ ａｔ ｔｈｅ Ｅｎｄ ｏｆ

ｔｈｅ Ｃｅｎｔｕｒｙ． Ｔｒａｎｓ． Ｙａｎｇ Ｊｕａｎｊｕａｎ． Ｎａｎｊｉｎｇ: Ｊｉａｎｇｓｕ
Ｐｈｏｅｎｉｘ Ｆｉｎｅ Ａｒｔ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ, ２０１５．]

迈克尔·弗雷德：《艺术与物性：论文与评论集》，张晓剑、
沈语冰译。 南京：江苏凤凰美术出版社，２０１３ 年。

[ Ｆｒｉｅｄ, Ｍｉｃｈａｅｌ． Ａｒｔ ａｎｄ Ｏｂｊｅｃｔｈｏｏｄ: Ｅｓｓａｙｓ ａｎｄ Ｒｅｖｉｅｗｓ．
Ｔｒａｎｓ． Ｚｈａｎｇ Ｘｉａｏｊｉａｎ ａｎｄ Ｓｈｅｎ Ｙｕｂｉｎｇ． Ｎａｎｊｉｎｇ:
Ｊｉａｎｇｓｕ Ｐｈｏｅｎｉｘ Ｆｉｎｅ Ａｒｔ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ, ２０１３．]

Ｈａｎｓｅｎ, Ｍａｒｋ Ｂｏｒｉｓ Ｎｉｋｏｌａ． Ｆｅｅｄ⁃Ｆｏｒｗａｒｄ: Ｏｎ ｔｈｅ Ｆｕｔｕｒｅ ｏｆ
Ｔｗｅｎｔｙ⁃Ｆｉｒｓｔ⁃Ｃｅｎｔｕｒｙ Ｍｅｄｉａ． Ｃｈｉｃａｇｏ: Ｔｈｅ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ
Ｃｈｉｃａｇｏ Ｐｒｅｓｓ, ２０１５．

Ｎ．凯瑟琳·海勒：《我们何以成为后人类》，刘宇清译。 北

京：北京大学出版社，２０１８ 年。
[ Ｈａｙｌｅｓ, Ｎ． Ｋａｔｈｅｒｉｎｅ． Ｈｏｗ Ｗｅ Ｂｅｃａｍｅ Ｐｏｓｔｈｕｍａｎ． Ｔｒａｎｓ．

Ｌｉｕ Ｙｕｑｉｎｇ． Ｂｅｉｊｉｎｇ: Ｐｅｋｉｎｇ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ, ２０１８．]
马丁·海德格尔：《林中路》，孙周兴译。 北京：商务印书

馆，２０１５ 年。
[ Ｈｅｉｄｅｇｇｅｒ, Ｍａｒｔｉｎ． Ｏｆｆ ｔｈｅ Ｂｅａｔｅｎ Ｔｒａｃｋ． Ｔｒａｎｓ． Ｓｕｎ

Ｚｈｏｕｘｉｎｇ． Ｂｅｉｊｉｎｇ: Ｔｈｅ Ｃｏｍｍｅｒｃｉａｌ Ｐｒｅｓｓ, ２０１５．]

列夫·马诺维奇：《新媒体的语言》，车琳译。 贵阳：贵州

人民出版社，２０２０ 年。
[ Ｍａｎｏｖｉｃｈ, Ｌｅｖ． Ｔｈｅ Ｌａｎｇｕａｇｅ ｏｆ Ｎｅｗ Ｍｅｄｉａ． Ｔｒａｎｓ． Ｃｈｅ

Ｌｉｎ． Ｇｕｉｙａｎｇ: Ｇｕｉｚｈｏｕ Ｐｅｏｐｌｅ'ｓ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ,
２０２０．] 　

尼古拉·尼葛洛庞帝：《数字化生存》，胡泳、范海燕译。
北京：电子工业出版社，２０１７ 年。

[ Ｎｅｇｒｏｐｏｎｔｅ, Ｎｉｃｏｌａｓ． Ｂｅｉｎｇ Ｄｉｇｉｔａｌ． Ｔｒａｎｓ． Ｈｕ Ｂｉｎｇ ａｎｄ Ｆａｎ
Ｈａｉｙａｎ． Ｂｅｉｊｉｎｇ: Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ ｏｆ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃｓ
Ｉｎｄｕｓｔｒｙ, ２０１７．]

Ｎｏｒｍａｎ, Ｄｏｎａｌｄ Ａ． Ｔｈｅ Ｄｅｓｉｇｎ ｏｆ Ｅｖｅｒｙｄａｙ Ｔｈｉｎｇｓ． Ｎｅｗ
Ｙｏｒｋ: Ｂａｓｉｃ Ｂｏｏｋｓ, １９８８．

佐尔坦·西蒙：《批判的后人类主义与技术后人类：两种

后人类未来的文化讨论》，张峻译，《社会科学战线》８
（２０２０）：１７—２６。

[ Ｓｉｍｏｎ, Ｚｏｌｔáｎ． “ Ｔｗｏ Ｃｕｌｔｕｒｅｓ ｏｆ ｔｈｅ Ｐｏｓｔｈｕｍａｎ Ｆｕｔｕｒｅ．”
Ｔｒａｎｓ． Ｚｈａｎｇ Ｊｕｎ． Ｓｏｃｉａｌ Ｓｃｉｅｎｃｅｓ Ｆｒｏｎｔ ８( ２０２０) : １７
２６．]

Ｓｏｈｉ, Ｇｕｒｉｎｄａｒ, ｅｔ ａｌ． “Ｍｕｌｔｉｓｃａｌａｒ Ｐｒｏｃｅｓｓｏｒｓ．” Ｉｎｓｔｉｔｕｔｅ ｏｆ
Ｅｌｅｃｔｒｉｃａｌ ａｎｄ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃｓ Ｅｎｇｉｎｅｅｒｓ ( １９９８) : ５２１ ５３２．

徐复观：《中国艺术精神》。 北京：九州出版社，２０１４ 年。
[ Ｘｕ, Ｆｕｇｕａｎ． Ｔｈｅ Ｓｐｉｒｉｔ ｏｆ Ｃｈｉｎｅｓｅ Ａｒｔ． Ｂｅｉｊｉｎｇ: Ｊｉｕｚｈｏｕ

Ｐｒｅｓｓ, ２０１４．]
杨立华：《物化与所待：〈齐物论〉末章的哲学阐释》，《中

国哲学史》１（２０１９）：５—９。
[ Ｙａｎｇ, Ｌｉｈｕａ． “Ｔｒａｎｓｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｏｆ Ｔｈｉｎｇｓ ａｎｄ Ｄｅｐｅｎｄｅｎｃｅ:

Ｔｈｅ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｉｃａｌ Ｉｎｔｅｒｐｒｅｔａｔｉｏｎ ｏｆ ｔｈｅ Ｌａｓｔ Ｃｈａｐｔｅｒ ｏｆ
Ｄｉｓｃｕｓｓｉｏｎ ｏｎ Ｍａｋｉｎｇ Ａｌｌ Ｔｈｉｎｇｓ Ｅｑｕａｌ．” Ｈｉｓｔｏｒｙ ｏｆ
Ｃｈｉｎｅｓｅ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ １( ２０１９) : ５ ９．]

（责任编辑：王嘉军）

·２１·


