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数字艺术诸 “间性” 特征初探
钟丽茜

摘　 要： ２０ 世纪美学发生 “主体间性” 转向后， “文本间性”、 “文化间性” 等概念相继出现， 自我主

体与对象主体之间平等共生的交流关系受到前所未有的重视。 数字艺术是有史以来 “间性” 特征最明显的

艺术， 由于数字技术消解了传统艺术的诸多介质、 互文性、 主体交流壁垒， 以互联网为平台的数字艺术显

露出 “媒介间性”、 “媒体间性”、 “文本间性”、 “创作主体间性”、 “接受主体间性” 乃至 “人机间性” 等

特征， 艺术家们也从各种各样的 “间性” 对话中获得大量艺术创意与灵感。
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２０ 世纪哲学的一个重要转折是 “间性” 转向， 由近代哲学关注 “主体性” 转为现代哲学关注 “主
体间性”。 目前 “间性” 理论已影响到美学、 艺术等各人文领域， 从 “主体间性” 延伸发展出 “文本

间性”、 “文化间性” 乃至 “媒体间性” 等概念， 用于解释各种具有交互性、 对话性的现象。 在各类艺

术中， 以计算机为工具、 互联网为媒体的数字艺术， 是有史以来 “间性” 特征最明显的艺术， 因为功

能强大的数字媒体已经消解了许多传统媒介、 媒体的边界， 从前许多被认为是坚不可摧的物理鸿沟

（例如纸书与电视的界限、 雕塑材料与电台声波的界限等等）， 进入展示环节时都可被数字媒体抹平、
消解。 凡是能够编译、 扫描变成二进制数据的艺术品， 从最古老的到最新锐的， 都将在数字媒体中长

存， 同时， 也就使得原本不能或极少并置、 交融的艺术品、 艺术家有了对话合作的机会， 跨界融合、
异质互联成为数字艺术新创意的重要来源。 由此也就产生了越来越复杂的各种 “间性” 关系， 本文试

对其作一简要分类探讨。

一、 媒介间性

由于 “媒介” 和 “媒体” 两个词在不同的论著文章中常被混同使用， 需要先区分一下。 本文讨论

的艺术 “媒介”， 是指不同的艺术材料 （如宣纸、 油画布、 电台长短波、 胶片……） 和传播技术手段

（如印刷技术 ／ 电子技术， 模拟信号 ／ 数字信号） 等物理层面的介质。 “媒介间性” 即是指各种各样不同

介质的艺术作品数码化后， 都可以在数字化平台上展示， 形成并置、 对话关系。
自远古以来人类发明和使用了多种传播媒介， 从口语到印刷文本、 电子文本， 从石刻、 手绘到广

播、 影视、 电脑、 手机……艺术史上， 某一故事题材在漫长的传承过程中可能被多种不同的材质承载。
例如荷马史诗中的一个故事或 《诗经》 里的一首民歌， 在口语时代通过口耳相传得以存在， 造纸术出

现后被画笔画在纸上， 印刷术面世后被印成书籍， 到广播电台出现后通过电波以声音形式传诵， 电影

电视面世后则可能被表演和摄录为影像， 而进入互联网时代， 则前述各种形式都可化为数字形式流传

在电脑和手机终端……数字媒体能兼容各个时代用各种艺术材质所创造的作品形式， 甚至能用数字工

具 “取代” 传统工具， 例如键盘输入取代执笔书写、 电脑绘画取代画笔涂抹、 数字声音取代真人朗诵、
数字动画取代真人表演……这些以不同工具、 不同介质进行的艺术表达， 其间的同与异， 就构成了丰

富的 “间性” 意味： 其共通之处是自古至今获得人们普遍认可的文化内容； 其差异之处则是不同介质
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与手段造成的表意差别及审美接受中的不同感知。 比如奥德修斯 “还乡” 的故事， 能够打动历代读者

的共同文化内容在于古今相通的社会行为 （政治建制、 婚姻家庭、 人际交往方式等） 和人性人情 （爱
情、 亲情、 乡情等）； 而差异之处则在于各种媒介的表意特长不同： 口头故事生动浅白凸现语辞之美、
绘画雕塑展示瞬间静态之撼人场景、 影视剧则凭蒙太奇切换展现动态时空的逼真生动等等。

而数字艺术对于介质 “间性” 的考察和利用， 可有多种方式： 较简单的是实现两种介质的融合或

“互换”， 比如在一种介质上 “假造” 另一种介质的观阅感———把电脑屏幕显示为电视的模样， 带有电

视机边框甚至老式电视画面的噪点； 或者把电子屏幕制造成纸质书页的白纸黑字效果， 并可以虚拟

“翻页”； 在真人表演的电影中将部分画面改制为动画， 获得真假交替虚实相生的效果， 以造就种种跨

越常见形式的新鲜感。 还可以采用多元融合方式， 把各种不同介质融汇到一个作品中， 实现更为复杂

的 “间性” 交融———仍以 《奥德赛》 故事为例， 艺术家可以把精彩的口语叙事变成影像表演的旁白，
穿插以古代雕像或油画并赋予它们动画效果， 辅以美妙的音乐音响， 再将影像投射到舞台上与真人互

动表演， 等等。

二、 媒体间性

这里的 “媒体” 与上述的 “媒介” 相区分， 是指在互联网上按传播场域和内容之差异形成的不同

的数字传播平台， 例如按信息的公共 ／ 隐私化程度区分， 形成 “公共媒体” 和 “个人媒体”， 按传播内

容种类分， 则有新闻、 搜索、 艺术、 学术、 商业媒体等。 “媒体间性” 则是这些平台之间的差别和对话

关系， 艺术家通过差异化内容的交融拼接或常规性内容的错位传播， 寻找新鲜创意， 推出富有特色的

作品。
目前， 数字媒体按照信息的公开程度或传播对象的多少， 分为 “公共媒体” 和 “私人媒体”， 前者

如大多数新闻、 艺术、 商业网站， 后者如个人微博、 微信、 内部网站 （访问受限） 上的个人网页， 等

等。 它们之间差异明显： 前者是宜于进入公众视野、 事关众人利益或能引发大众兴趣、 适合公众讨论

的内容； 后者则是非常个人化的生活， 要么是平凡的日常琐事， 非亲人熟人不会感兴趣 （如个人日

志）， 要么是相当隐秘的照片视频、 私情私事， 通常只与最亲密的人分享或仅仅是自己存档独看。 对于

艺术家来说， 寻求二者之间的内容错位或传播错位， 都可能造就新的艺术创意： 比如将震动社会的大

事件化为私人感受进行表达； 或反之， 通过当众展示某种相当特别的私密感受， 试图引起公众兴趣、
成为艺术话题。 前者如伊斯兰女漫画家玛嘉·斯塔琵根据自己的个人经历创作出的动漫电影 《我在伊

朗长大》 （２００７）， 所涉及的从伊斯兰革命到两伊战争期间的重大时事， 都落实为一个女孩的亲身经历、
悲喜歌哭， 通过 “小我” 的所见所思折射出社会巨变。 反之， 将个人私事公之于众， 以袒露隐私引起

公众关注， 也是当代一些艺术家的创意路径。 例如纽约艺术家布鲁斯特在网上公开自己以性爱为题材

的动画作品 《秘密》，［１］或我国知名女博主木子美的网文。 但这类作品尺度需要小心把握， 有时能起到

推动个性解放、 引起正面关注的社会影响， 但也有不少作品因过分挑战社会道德底线而引起争论。
另一种分类情况， 即把媒体按内容和功能分为常见的 “新闻、 艺术、 搜索、 游戏” 等类别。 其

“间性” 差异主要在于它们各自信息内涵的不同： 新闻必须真实， 播报大众普遍关心的时事； 搜索引擎

连接海量信息， 并善于将其按关键词分类呈现； 游戏无需真实， 追求娱乐性强、 有逼真的亲历感； 艺

术媒体则允许虚构、 超越现实， 以形象性和情感性内容予人审美体验、 展现生存意义……但上述各媒

体不必画地为牢， 可以在相互对话、 借鉴中激发出新颖的艺术创意来。 这方面较早出现的做法， 是从

新闻媒体中寻找素材化为艺术作品。 譬如 ２００２ 年， 新泽西学院助理教授苏尼加创作了一个别出心裁的

数字作品 《每日大字标题死亡》， 用一个网页显示 １０００ 个人形图标， 从 ６ 月 １５ 日起， “ 《纽约时报》 网

络版的首页每报告死亡一人， 该作品就将有一个图标消失， 所腾出的空间由代表所报告的死亡如何发

８０１



第 ２ 期 钟丽茜： 数字艺术诸 “间性” 特征初探

生的新图标取代。 在图标下方列出有关死亡之报道的标题， 加上事故链接。” 仅一个多月后， 所有的图

标都被死亡标志替代了， “死因有汽车炸弹、 火灾、 自杀爆炸、 地雷、 癌、 枪击、 坦克、 地震等多种。
从图标迭代的过程中， 我们强烈地感受到战争与暴力对人类生存所造成的危害。” ［１］（４）

近年来另一种已露头角、 并将在未来更常见的跨界创作方式， 就是把 “游戏” 与艺术结合起来。
起初， 游戏创业者常常从经典文学或电影借取故事， 如 《三国》 系列游戏或按金庸武侠小说改编的游

戏； 后来又出现反向改编———因为一些游戏情节精彩、 人物生动， 被艺术家改编加工成为影视、 动漫作

品， 如 《古墓丽影》 《生化危机》 等。 由于电子游戏对青少年的吸引力越来越强大， 其鲜明人物、 奇诡

幻境、 多变情节， 令众多玩家心醉神迷， 也使他们乐于见到自己心仪的人物出现在电影、 电视、 绘画

等艺术作品中， 因此游戏与艺术的联盟必将日益扩展。
更新奇另类的创意， 来自彼此 “间性” 差异更大的媒体内容的融合， 比如近年来有艺术家尝试从

“搜索” 网站中寻找艺术题材———搜索引擎上最热门的关键词， 它们往往反映出一个时期的大众关注焦

点， 如果连续考察多个时段的搜索热词并将它们的更替绘制成图像， 即可显现出社会精神风向标的某

种运转轨迹。 旧金山艺术家 Ｒ． Ｂｏｌｌｉｎｇｅｒ 曾在图片网站上输入 “重要” 一词， 想看到搜索引擎会推送出

什么图像是当前人们认为 “重要” 之物， 结果大多是卫星天线、 手机、 奖金……这大概可以见出当今

时代的某种理念 （假如中世纪有搜索网站， 想必应该首先推送 “上帝”、 “教堂” 等图像）。 又有艺术

家 ＢｉｌｌＰｓａｒｒａｓ 运用 ＧＰＳ 定位系统， 记录自己在大都市伦敦城中多个街区的行走足迹， 再将其绘制成彩色

画面， 以表现人与城市的关系。［２］这是一种新鲜的将科技与艺术结合的作品。

三、 文本间性

虽然数字艺术也可以呈现为与经典传统艺术完全一样的形态———譬如由单一作者创作、 文本内部无

链接设置、 叙事遵循线性逻辑， 等等， 但当我们将 “数字艺术” 与 “传统艺术” 并置而论时， 往往注

重于数字艺术更先锋、 更能体现电子媒体和互联网特性的美学特征。 这些特征主要是： 以 “超文本作

为主要艺术形态、 链接作为艺术形态主要生成途径、 互联性作为艺术之本”。［３］ 而超链接、 互联性等性

质， 就使数字艺术文本呈现出强烈的 “间性” 特征。
（一） “超文本” 的网络间性

自从数字媒体能够与全球各类网站方便地连接， 就催生了一种新的艺术文本——— “超 （链接） 文

本”， 一个文本中包含着大量链接， 读者遇到任何一处时点击该词或图标， 就会跳转到另一页面。 由

此， 阅读的顺序不再像读纸质书籍那样有明显的线性路径， 同时， 一部作品也绝不仅仅限制于文本表

面的呈现文图或影像， 而是暗中具备了扩展到无数个相关网页的强大潜力。 如果想象一种俯瞰的角度，
可以看到一部部超链接作品不再是孤立的， 它们将自身投入到巨大的 “文本星空” 中， 与其他文本互

相指证、 互相解说。
其实， 早在印刷时代， 书籍中的 “脚注”、 “索引” 就起到类似于链接的作用， 告知读者到其他书

籍或出版物里去寻找相关典故、 论据， 电子时代的 “超文本” 不过是把上述过程大大便捷化， 不需再

通过翻书、 借阅、 购书等环节而直达其他页面———这可以视为多个被串联在一起的文本之间 “间性关

系” 的首要作用： 互相阐释、 注解。
此外， 链接还可能起到的作用是将文本段落或情节 “非线性化”， 一部超文本作品不再鼓励读者循

规蹈矩地按首尾顺序阅读， 读者在网页间的跳跃纵横必将使作品碎片化， 并形成因人而异的多种阅读

版本， 获得完整故事的享受被不断点击新页面、 发现新天地的 “解谜” 之乐取代。 由此导致另一个特

征， 就是文本的 “无中心” 或曰 “泛中心” ———传统作品通常都有一个叙事或意象中心， 将文本的诸

元素结合在核心周围； 超文本数字作品却因为将重心移到 “间性” 关联上， 导致情节碎片化、 意象离
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散、 难以概括核心主题。 或者说， 文本处处皆是中心， 从每一个单元出发都能构建起大量的扩展链接，
通向无穷的文本世界。 数字文本 “之间” 的关联性被置于重要地位， 取代了传统艺术 “主题” 或 “核
心意象” 的重要性。

（二） 艺术门类 “间性” 与融合

从另一个角度看， 由于技术的支持， 数字艺术还能够把原本属于不同类别的艺术作品融合到一个

文本中。 传统艺术分类法把不同的艺术分为美术、 音乐、 影视、 文学、 舞蹈、 戏剧等， 在过去它们会

偶尔交融 （例如诗朗诵配乐、 戏剧以大幅绘画为布景）， 但由于各自所使用工具、 材料的差异， 不可能

出现大规模全面融合。 但在电子媒体时代， 数字艺术不再受制于传统门类的划分， 各种类别的作品都

有可能转化为数字形式 （即前文提到的 “介质融合” ）， 为艺术门类的全面混融提供了充分条件。 艺术

家也经常从艺术门类的交织亦即 “间性” 对话中去寻找创意契机。 可以说， 电子媒体终结了传统艺术

以 “分化” 为主的发展历程， “在更高的历史阶段上， 也许以媒体整合为基础的超媒体艺术将取代或超

越既存的艺术门类、 体裁及样式。” ［４］

目前比较普遍的融合方式多见于影视作品与其他门类的结合， 例如在真人表演为主的电影中穿插

数字动画 （如 《杀死比尔》 《精灵鼠小弟》 等）； 或是将电影片段投影到音乐会舞台、 画展现场上； 或

是在建筑外墙上、 园林山水中设置影像播放……而更有创意的艺术家们， 还从更罕见的异类融合中发

现许多奇妙的构想： 比如把文学与 “建筑” 影像结合起来———加拿大学者戴恩斯相信 “诗歌是记忆的

建筑” 这个比喻， 而当真着手将自己的诗作 《亵渎的地球》 用三维建筑影像作一一对应的表达， 让读

者阅读诗句时， 如同置身于虚拟的广场与建筑空间， “看到” 诗句的意象与情调由各种三维立体影像的

色彩与纹理表征出来。［４］（２３７）而美国学者 Ｗ． Ｂｒａｄｆｏｒｄ Ｐａｌｅｙ 将文学与图画作了一个奇妙的关联———他把莎

士比亚 《哈姆雷特》 全文安排为一个大螺旋形状图像， 如同一片星空， 散落其中的单词是一颗颗小星，
每一颗 “星” 的光芒强弱取决于该词在剧本中出现的次数多少， 这样一来， 就形成了关于 《哈姆雷特》
一剧的词汇使用频率、 莎士比亚写作时用词偏好的具像图。［５］ 假如沿着这个思路发展下去， 我们还可以

将更多著名作家或经典文本纳入 “星空” 图中， 形成的图像便具有作家比较、 语言学比较、 文化比较

等的美学意义。

四、 创作主体间性

由于网际交流的便利， 数字媒体时代的个体与他人相遇的可能性大大增加， 因此其 “间性” 关系

也远比传统时代复杂。 对于艺术创作来说， 数字媒体能够提供的便利之一是： 创造了多人同时在线的

环境和平等对话、 自由共享的氛围， 允许群体共同参与艺术作品的创作。 而现实中也出现了许多集体

合作的数字艺术作品， 这使得创作过程中的 “主体间性” 问题鲜明地凸现出来。
每一主体都有其独特个性， 但多个主体对于同一对象的体认具有可沟通性， 彼此通过对话交流寻

求共识。 对于互联网及其他新媒体上的艺术作者们来说， 在联手创作一部数字作品时， 众多创作者之

间的 “主体间性” 呈现出既可通约又有歧义的状况， 与传统时代单一作者的创作形成种种差别。
集体合作的数字艺术创作， 常见方式有文学类的合作剧本、 接龙故事、 联手小说， 影视类 （一般

不能同时在线创作， 多为延时合作） 则常常是为多人分头拍摄片断后合成、 下载他人作品后重新拼接

配音等， 此外还有将各种门类如文字、 图画、 视频混融一体的作品。 文本一般围绕一个大致主题、 几

个主要人物展开， 多位作者在线互动， 互相激发， 不断扩充延展作品。 由于多人之间通常没有严谨的

规划指令， 通常不能形成严密的线性逻辑文本， 多数是各种片段式叙事的松散连接。 但是多人合作的

意图往往也正在于打破单线逻辑， 期待他人抛出奇思妙想， 激发彼此的想象力和创造力。 所以， 评判

此类作品时， 通常更关注合作者们是否贡献了百花齐放的创意、 是否呈现出复杂多面的社会状况、 是
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否展现了差异甚至对立观点的冲突及协调可能性， 是否有种种 “反常合道” 的灵感及新意， 等等。
除了互相激发新奇创意外， 多人合作式的创作还有可能宜于统合不同价值立场、 形成 “复调” 式

作品———传统艺术创作 （除了远古口头文化时代） 大多由单一作者完成， 在只有唯一作者的情况下，
较难出现 “复调” 式写作， 这也是巴赫金何以要盛赞陀斯妥耶夫斯基小说的原因———仅以唯一作者的

眼界、 价值立场和世界观去试图包容和展现多元价值取向和对立观念， 绝非易事， 这既要求有丰富的

见识与开阔的眼界， 还要求对不同的思想立场有包容力和平等心。 但当多个 “主体” 共同投入一部作

品的创作时， 由于彼此之间既有共识、 可沟通， 同时又必然互相有别， 这就有利于 “复调” 作品的面

世。 虽然多人合作并不必然导致优秀的 “复调” 作品产生， 很多时候低水平的接龙写作只是杂言乱语

的堆砌、 互不通约的 “巴别塔”， 但相对于巴赫金所说的 “独白式” 作品而言， 众多创作主体的 “间

性” 对话， 至少在呈现 “多元价值” 和提供 “复调立场” 方面具有天然优势， 将创作的难点从 “单一

作者如何尽力包容多元立场” 转移到了 “群体作者如何整合芜杂话语和协调多元价值”。 在这方面， 单

一作者和集体作者各自的创作优势与困难是迥异的。

五、 接受主体间性

在接受这一环节， 除了常见的 “读者与文本对话”、 “读者与作者对话” 等主体间性关联外， 互联

网和数字技术又造就了新的现象， 就是众多接受主体 “之间”， 也呈现出越来越大的阐释歧异———早期

解释学研究主要集中在对传统文本 （有唯一形态、 固定版本） 的解读， 在那种情况下， 众多读者面对

同一文本， 产生不同理解和情感感受。 到了电子时代， 数字艺术常常以 “超文本”、 开放式、 未完成态

进入读者视野， 受众解读结果之间的歧异更加明显， 接受主体的 “间性” 差异达到前所未有的程度。
接受美学认为， 每位读者解读一部作品都应当形成独特的个性化的 “第二文本”。 在印刷时代， 由

于大多数艺术作品都有作者认定的 “正版”， 比如一部小说或一部电影， 其字符和镜头画面都明晰固

定、 不可更改， 受众的 “第二文本” 均基于这个共同基础生成， 总体而言分歧度没有数字时代那么大。
数字艺术中的许多 “超文本” 作品在文中设置大量链接， 通向不同网页， 读者可以自由选择点击还是

忽略它们， 这将导致每一读者的 “第二文本” 首先在字面上就会形成不同版本， 而后的意义领略当然

就有更大差别； 又有很多作品参照电子游戏模式， 故事设定多种路线和结局， 让读者自行选择， 读者

就因喜恶不同而选读到不一样的故事； 更具开放性的作品， 可能只设置一种情境、 提供一定的程序，
让观众置身其中自己表演以完成作品……在电子媒体环境中， 读者更多地成为自主阐释者、 作品的合

作完成者。 如果说从前 “一千个读者” 眼中的 “一千个哈姆雷特” 至少都基于莎士比亚以同一文字版

本提供的原型， 如今的数字艺术中， 人物与故事在生成过程中就已经各个迥异， 出现了真正意义上的

“千人千面”。
在未来的数字艺术中， 由于 “终极解释” 不再存在， 传统时代作者与读者之间 “施动—受动” 的

模式将日益式微， 接受主体与创作主体之间、 接受主体与其他接受主体之间都将更多地形成平等对话、
自由共享的关系。 艺术接受的目的不是皈依某种统一思想， 而是每个个体贡献自己的独特阐释， 与他

人对话， 达成 “百家争鸣” 的视域融合。
除上述诸 “间性” 外， 已经出现并将在未来日益扩展的另一种关系是 “人机间性” ———人与电脑、

人与软件程序之间， 也存在着 “对话” 互动关系。 目前数字艺术创作中的一些环节已经运用程序完成，
或有些艺术家的创意来自新技术、 新程序的启发， 这可以视为 “人机间性” 对话的成果。 在可预见的

未来， 电脑、 程序参与艺术创作的比例将越来越高。 在个性想象、 独特创意方面， 目前机器还无法超

过人类， 但在资料搜索、 素材 “记忆” 方面， 人脑却已远远不及电脑。 未来的电脑会继续储备艺术资

料， 达到极其丰富的程度， 并且具备越来越复杂精密的程序去调用、 组合这些材料； 它们的艺术 “制
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造” 能力会持续提高， 而当其 “制造” 达到高度精妙机敏的程度时， 可能就会与一般艺术家的 “创

造” 能力无甚差距。

六、 结 　 　 语

多种 “间性” 关系的存在， 为艺术家带来了许多创意启示和灵感火花。 而本文所述， 还远未穷尽

数字艺术的 “间性” 层次与复杂性。 学者刘悦笛认为， 在 “文本间性”、 “主体间性” 之上， 还会存在

该二者再次对话交往的 “复合间性”。［６］按这一思路推演下去， 则本文提到的诸 “间性” 还可再复合交

织、 构成更高层次更复杂多样的关系， “网络时代的艺术创新可能同时涉及主体间性 （人与人之间的合

作）、 文本间性 （词语、 声音、 图像、 虚拟现实场景等的关系） 与网络间性 （穿越在线空间化世

界） ”，［７］则数字艺术还可能从诸多 “间性” 关系中获得更多启示。
但是， 过多的 “间性” 色彩有时也会带来相应的问题或缺陷， 主要体现在价值观模糊、 道德伦理

立场游移、 意识形态植入等方面。 例如， 在为 “超文本” 作品设置链接时， 有特殊意识形态立场的作

者可能故意将链接通向一些有倾向性的网页， 为主要文本做注释、 说明、 证据等， 而见识较浅的读者

就可能被引向其立场、 理念。 又如在 “超文本” 作品中， 线性故事和主题叙事的式微， 虽然使艺术创

作获得极大自由， 但传统叙事往往通过明确的结局惩恶扬善、 褒奖正义， 这样的价值观表达， 在 “超

文本” 中却因无穷链接和不确定的情节走向而难以昭显， 很可能为艺术的价值传播、 伦理倡扬造成困

境。 事实上， 超链接营造的 “文本间性”， 多人合作带来的 “创作主体间性” 和读者们多种多样的个性

化解读显示的 “接受主体间性”， 都会在相当程度上造成价值多元、 立场多样乃至价值模糊、 立场缺失

的问题， 这也是倡扬 “间性”、 “多元” 的文化观与后现代解构潮流相混合必然导致的后果。 因此， 对

于艺术家来说， 仍然有责任在创作中注重表达价值维度、 道德指向和伦理立场。
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