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摘　 要： 进入智能传播阶段后， 传播发生具身转向。 文章以 “身体” 为线索， 以具身理论为认识路

径， 通过追溯传播思想史及传播发展史发现， 主流的大众传播研究范式中， “身体” 是 “不可见” 的边缘

化存在， 而虚拟现实、 全息影像等智能媒介的发展， 使智能传播呈现身体化趋势。 身体与媒介互嵌、 融合

为一个新的传播单位， 共同参与新阶段的传播实践。 从 “离身” 到 “具身” 的转向， 首先体现为身体感

知从 “截除” 走向 “融合”， 生成 “具身沉浸性” 和 “异质空间融合性” 的具身体验。 智能传播将走向

人、 技术、 环境智能深度融合的高级智能阶段。
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当下， 在全新的以泛在智能网络以及人机传播为主导的智能传播阶段， “身体” 这一在传统媒介时

代几乎缺席于传播视野的单位， 正在虚拟现实、 增强现实、 全息影像等智能技术的加持下， 加速返场

于传播之中。 在智能传播中， “身体” 不再游离于媒介之外， 而是与媒介互嵌、 融合为一个新的传播单

位， 共同参与新阶段的传播实践。 换言之， 身体与媒介不再以二元对立的形式出现于实践之中， 智能

媒介融合于身体， 修补其缺陷， 弥补其不足， 增强其能力， 拓展其边界， 人和智能媒介正以一种前所

未有的方式共生、 共存、 共融为一体。 本文以 “身体” 为线索， 以具身理论为认识路径， 探究当下智

能传播中 “身体” 的感知维度， 以此展开对人机关系的探索。

一、 从 “离身” 到 “具身” ： 智能传播的身体化

在主流大众传播研究范式中， “身体” 是 “不可见” 的边缘化存在。 长久以来大众传播研究所默认

的一个基本前提是： 传播更多的是基于精神的沟通和互动， 身体之于传播居于次要位置。 这是由于，
一方面大众传播研究受传统主体哲学影响， 在漫长的西方哲学史中， 身体在理论上一直遭受轻视； 另

一方面， 大众传播媒介侧重于对人体感官的部分 “延伸” 与 “截除”， 感知系统在媒介技术的干预下失

去其整体性， “支离破碎” 的身体自然也就无法作为传播活动的完整单位被人们所认识、 研究。 但如

今， 随着现象学、 技术哲学、 具身认知等理论资源的启发， 以及以互联网、 移动设备、 可穿戴设备、
虚拟 ／ 增强 ／ 混合现实等为代表的智能媒介的发展， 传播中的身体进行了还原、 重组、 加强、 延展。 因

此， 身体成为智能传播活动围绕开展的中心， 智能传播发生具身转向。
在理论研究上， 传统主流传播学这一 “弱身体—强精神” 取向来源于 “离身心智论”。 离身心智论

的理论构成主要包括意识哲学和认知心理学。 哲学上的离身理念则可以追溯到笛卡尔的身心二元论。
在笛卡尔看来， 认知活动实际上就是人的心智的表征活动， 这种表征活动是相对独立于外部世界的，
人的全部关于外部世界的知识都是在表征外部环境中的客观事物的过程中所获得。［１］ 显然， 在笛卡尔的

观点中， 人的认知活动基本与身体无关， 身体被搁置， 而心智则被赋予了一种独立的本体性地位。 认
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知心理学则通过借鉴计算机科学的研究成果， 提出了名为 “计算机隐喻” 的心智模型： 人的大脑本质

上像是一台复杂的计算机， 对于人的心理、 认知和思维最为恰当的理解方式， 就是将其看作是人的心

智之中所存在的表征结构以及在这些表征结构上所进行的数理逻辑计算。［２］（３） 在计算机隐喻中， 心智被

视作是独立的或仅与大脑有关。
　 　 身心二元论和计算机隐喻成就了离身心智论长久的主导地位， 但也终究遭到了挑战与困境。 随着

尼采的高呼——— “一切从身体出发”， “我完完全全是身体， 此外无有”，［３］ 德勒兹、 巴塔耶、 福柯等学

者注视到了身体， 身体才从哲学的漫长黑夜中走出。 同样， 在认知心理学中， 以计算机隐喻为象征的

第一代认知科学在涉及生活常识、 环境背景、 社会文化等情境性问题时也陷入了解释力不足的困境。
意识哲学和一代认知科学所遭遇的挑战和困境启示人们， 心智不仅仅是存在于大脑中独立的精神实体，
也绝不是计算机的程序或是人工神经网络那样简单。 我们仍然要从身体出发去理解心智， 要从身体与

世界的互动中去探析心智的形成机制。 沿着这一思路， 基于具身性、 情境性和系统性的具身认知观开

始浮现。
具身认知的理论基础主要来源于梅洛－庞蒂的知觉现象学。 梅洛－庞蒂在海德格尔存在主义现象学

的基础上进一步指出， 人是一种暧昧性的存在， 人类的存在既非离身的心智也非复杂的机器， 其主体

性即在于作为活跃的生物以人类身体所特有的生理结构介入世界。［４］ 对于身体与世界的关系， 梅洛－庞
蒂认为， 身体本身在世界中， 就像心脏在肌体中： 身体不断地使可见的景象保持活力， 内在地赋予它

生命和供给它养料， 与之形成一个系统。［４］（５１１－５１２）社会学家布迪厄提出： “身体处于社会世界之中， 而社

会世界又处于身体之中。” ［５］这些观点表明， 身体是存在的主体与前提， 也是人与世界交互的充分且必

要条件。 因此人的认知也并不是发生在大脑中的孤立的事件， 而应当被理解成嵌入周围环境和外部世

界中的认知主体所进行的实时的适应性活动。［６］

在这一核心主张之下， 具身认知理论逐渐发展出生成、 嵌入、 情境、 延展四种理论特征。 生成观强

调心智生成于身体与环境的互动之中， 人的心智并不是先验式的存在， 而是在漫长且复杂的进化过程

中发展生成的。［１］（５２）嵌入观则强调， 人的认知依赖于身体结构和外部环境， 人的身体和外部环境可以极

大减轻大脑的认知负荷，［７］提出大脑嵌入于身体、 身体嵌入于环境的理论模型。 情境观侧重于指出， 人

的认知活动依赖于特定的情境， 情境 （包括身体外部环境、 社会文化背景等） 实际上成为认知系统的

一个组成部分。［８］延展观则进一步提出， 人的心智和认知并不是被简单地限制在皮肤和骨骼之内， 也并

不存在某种形式的所谓认知的边界， 与之相反， 认知能够超越大脑本身的限制， 并进一步延展到人的

身体之外的世界 （环境） 中去。［９］

生成、 嵌入、 情境、 延展四种观念大同小异， 均是对具身主张的补充与延伸。 传播研究也在丰富而

富有前瞻性的具身理论的带动下， 将身体纳入了研究的视角， 进而进一步关注到了媒介技术与身体的

互构关系。 可以说， 从 “离身心智论” 到 “具身认知观” 的转变， 为身体在智能传播阶段的回归扫清

了观念上的障碍。 而智能媒介技术的迭新， 则为身体的回归在物质层面提供了条件。 在新的媒介环境

中， 技术具身成为我们进行智能媒介实践的基础， 构成人展开 “生活世界” 的主要方式。 但是传播中

的具身转向并不意味着身体在智能技术的加持下 “全身心” 回归， 这并非一条一蹴而就的复归之路，
身体的回归往往是从感知开始。 换言之， 在技术具身向度上， 媒介与身体的互嵌、 互构促发的具身转

向所涉及的第一层次便是感官之维。

二、 从 “截除” 到 “融合” ： 媒介技术的感官之维

尚未被媒介技术介入之前， 最初的传播离不开身体在场。 而突破面对面传播局限的渴望以及对视

觉的推崇推动了文字这一视觉偏向媒介的诞生。 至此， 视觉脱离了其他感官， 媒介开启了延伸人体感

４４
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官之旅。 然而， 正如麦克卢汉所表述的那样， 媒介在延伸人体部分感知的同时， 为了保持身体感知系

统的平衡， 也相应地截除、 冷冻了得到延伸的感知。 自文字开启感官分离之旅后， 直到 ２０ 世纪 ６０ 年

代， 电力媒介的出现初步结束了感官部分延伸的过程， 进入 “意识” 初步延伸阶段。 其后计算机与网

络的出现、 手机等智能设备的普及， 以及虚拟现实技术的发展， 正式结束了身体感官的部分截除之旅，
身体开始与媒介技术融合， 身体成为新型信息集成交互终端， 并 “逆转” 为媒介。 至此， 传播重回

身体。
在当下这个智能化、 数字化的环境之中， 感官或主动、 或被动地与智能媒介建立了高强度连接。 多

元化的媒介交互势必会触及多种感官体验， 并不断趋近对身体感官的全面激活。 如果说以往的媒介技

术致力于将单一感官功能无限放大的话， 那么如今的智能媒介则侧重于调动更多的感官参与， 以营造

更为良好的沉浸交互体验。 在能够制造多感官具身体验的媒介中， 虚拟现实无疑是当下最具有代表性

的。 因此， 下文将以虚拟现实为例， 分析多元媒介融合所激活的全面感官体验， 以及这种经由技术介

入重构的感知系统如何影响人的 “在世存在”。
虚拟现实 （ｖｉｒｔｕａｌ ｒｅａｌｉｔｙ） 是一种以计算机和电子技术为核心， 以感知模拟为根本导向的构造数字

化环境和数字体验的媒介技术。 它集合了视觉、 听觉、 嗅觉、 触觉、 味觉等知觉， 并对真实环境进行

高度模拟和创新， 支持用户借助必要的装备将身体形象、 感知、 状态数据化， 并与数字化环境中的对

象进行交互。 以虚拟现实为代表的智能媒介正是通过对感官体验的重塑和整合， 生成具身沉浸性和异

质空间融合性的具身体验。
沉浸式体验其实自古有之。 无论是口语传播时代， 吟游者讲述故事时所激发的听众的投入和想象，

抑或是印刷时代灿若繁星的让我们移情其中、 不可自拔的名著阅读， 都是沉浸式体验中的一种。 但虚

拟现实所营造的沉浸式体验与之不同， 其内涵拓延为全感官的激活以及以身体为界面的交互， 本文称

之为具身沉浸。 以美国 Ｖａｌｖｅ （维尔福软件） 公司开发的 ＶＲ 战斗游戏 《半条命： ＡＬＹＸ》 为例分析具身

沉浸， 可以发现这一游戏在交互方式上以身体界面取代键鼠界面与游戏场景进行互动， 将肉身的肢体

动作拟真于游戏空间之中进行模拟行动。 具体表现为： 操作者的身体通过 ＶＲ 手柄操作， 支配化身用手

抓住和操作游戏情境中的物品。 如玩家想要打开一扇门， 需要游戏中的化身伸出手接触到门并做出推

的动作而不只是用鼠标进行点击； 玩家想要爬上消防梯需要现实中的身体做出向上爬的姿势而不只是

按下键盘上的按键； 在声音和视角切换的作用下， 玩家还可以获得身体的 “失重” “预警” 等感知体

验。 游戏中的 “虚拟化身” 一定程度上 “替代” 了 “真实肉身”， 技术与心理机制共同生成的 “虚拟

触觉” 替代了真实的 “肉身触觉”， 扩展了肉身知觉的边界。
虚拟现实的异质空间融合性则表现为， 人的认知经验与身体记忆将在虚拟和现实空间中得到融合。

感官和身体的全面卷入， 使得人们在虚拟现实中的体验将不再是纯粹的知觉体验， 而是糅合了身体构

造和身体感觉运动系统所得到的与现实经验相差无几的拟真体验。 以美国游戏公司 ２Ｋ Ｇａｍｅｓ 开发的 ＶＲ
游戏 《ＮＢＡ ２ＫＶＲ 体验》 为例， 游戏中， 玩家握持手柄， 操控游戏中的化身拿起篮球进行投篮训练时，
现实中的本体也得做出相应的投篮动作， 本体投篮的速度、 力道、 角度会相应地在游戏中体现， 这势

必让玩家对投篮这个动作有着更为深刻、 直观的体验。 用键鼠进行上万次的投篮也丝毫不会增加玩家

在现实中投篮的能力， 但理论上在一个成熟的虚拟现实情境中， 玩家的每一次投篮训练都会深化玩家

对篮球的理解， 强化玩家的肌肉记忆， 而这些将会同步 “更新” 到玩家现实身体上， 提升玩家在现实

中的投篮水平。 可见， 虚拟现实可以 “建构大量的经验材料， 而人的意识能够享受到经验数据的完整

性”。［１０］这无疑也暗合了具身认知理论的观点， 人们对于世界的认识并非世界的镜像， 而是身体构造和

身体感觉运动系统塑造出来的。［１１］

５４



未 来 传 播 第 ２８ 卷

三、 具身延展： 人、 技术、 环境互嵌的深度融合智能

在具身理念的观照下， 智能传播开始追求更为直接的人机融合与更为丰富的具身体验。 例如， Ｆａ⁃
ｃｅｂｏｏｋ 采用拟真音场技术配合增强现实眼镜， 开展空间音频实验； 微软推出的混合现实头戴式设备 Ｈｏ⁃
ｌｏＬｅｎｓ２， 以虹膜信息识别、 智能麦克风及自然语言语音处理等技术为支撑， 每一次信息交互都是用户

的手部动作与语音控制的结合。［１２］这些技术都将更多的身体感官要素纳入了交互之中。 实际上， 目前的

智能媒介对人体感官的激活， 只是智能传播的第一步。 接下来， 智能传播将通过激活环境智能， 实现

人、 技术、 环境三者互嵌的的深度融合智能。
克拉克 （Ａ􀆰 Ｃｌａｒｋ） 和查尔莫斯 （Ｄ􀆰 Ｃｈａｌｍｅｒｓ） 在批判普特南 （Ｈ􀆰 Ｐｕｔｎａｍ） “内容外在主义” 思想

的基础上， 提出了 “积极的外在主义” （ａｃｔｉｖｅ ｅｘｔｅｒｎａｌｉｓｍ） 即延展认知的理论， 强调人的认知过程并不

总是发生在人们的头脑之中， 人的心智也并不仅仅是一种存在于大脑之中的知识存储器， 外部环境

（世界） 在协助人们完成认知任务的过程中发挥着积极的作用， 甚至人的一些认知过程都是由外部环境

（也包括环境中的工具、 设备等） 中的一些积极的特征所构成的。［９］（７－１９） 亚当斯 （ Ａｄａｍｓ） 和埃扎瓦

（Ａｉｚａｗａ） 在 《认知的边界》 一书中提出， 延展认知理论不仅提出一种有关认知与身体、 外部环境 （世
界） 之间的因果依赖性 （ ｃａｕｓａｌ ｄｅｐｅｎｄｅｎｃｙ） 的假设， 而且试图阐述并建构一种构成依赖性的假设

（ｃｏｎｓｔｉｔｕｔｉｖｅ ｄｅｐｅｎｄｅｎｃｙ），［１３］即人的认知和心智并不仅仅是身体与环境互动的结果， 甚至部分是身体与

环境 （也包括环境中的工具、 设备等） 互动过程本身。 简单地说， 具身认知理论延展观认为， 人的心

智可以被看作是生物性大脑与技术性工具相结合的产物。 身体在认知过程中所起到的作用可以被外部

环境 （自然包括环境中的工具） 所部分替代。［２］（５４） 当随身携带的手机， 成了我们赖以生存的 “数字器

官”， 电脑、 ｉＰａｄ、 云盘等成为我们的外接记忆系统， 智慧眼镜、 耳机成为我们视觉、 听觉系统的一部

分……身体与世界泾渭分明的界限实际上已经通过智能媒介技术得以沟通。 心智不再囿于大脑和身体

的限制之中， 而是存在于技术、 身体、 环境三者所构成的动力系统之中。
网络这种囊括几乎所有媒介形式与媒介内容的媒介正在以一种潜在的、 背景式的方式塑造着这个

世界， 构建出全新的媒介环境。 而当前， 媒介的智能化与智能传播则赋予了媒介环境以智能， 网络社

会正实现智能化转向， 环境智能正进一步得以提升。 欧洲信息社会咨询集团在报告 《走向包容的未来：
信息和通信的影响和更广泛的潜力》 中诠释了信息社会的 “环境智能”： “环境智能的概念提供了信息

社会一个强调更高的用户友好度、 更有效的服务支持、 用户授权和人类交互支持的视角。 人们被各种

直观界面围绕着， 它们被嵌入到各种对象和环境中， 环境能够以无缝、 不触目甚至隐形的方式识别不

同个体并做出反应。” ［１４］在智能传播中， 环境智能通过与身体交互， 主动为人提供实时适配的场景服务

与交互方式。 以智能家居场景为例， 人们用指纹密码开锁的瞬间， 安防系统便会自动撤防， 窗帘缓缓

闭合， 室内灯光、 温度自动调节到最适合主人使用偏好的状态。 环境智能与人身体的交互将不再是胡

塞尔所说的 “意向性” 的， 而是进入了人类的潜意识中。 全面激活的身体得以以一种最为自然、 低意

向性的方式与环境进行交互， 眼动、 表情、 体温、 心率等等身体要素一一与环境中的传感器相适配。
当智能环境与激活的身体完成深度耦合， 人类的认知与行为活动便进入到了由媒介技术所构造的前理

解之中。 技术与身体、 世界一同成为人类心智诞生及活动的基础。
在具身延展观的关照之下， 智能传播将以对身体感知要素的全面激活以及对环境的智能化改造为

进路， 在以下三方面持续进化： ①在身体层面， 技术具身体现为技术对身体持续不断的改造与连接，
这种改造与连接不仅体现为物质层面上的无机物机器与生物体的结合， 更因其深入触及了身体的构造、
知觉系统、 运动系统， 因而改变了身体的在世存在， 进而改变主体认知世界的方式。 如学者彭兰所言：
“今天， 与人的身体相关的设备 （包括手机） 和智能传感器……不只是人的器官延伸， 而是成为某种意

６４



第 １ 期 别君华， 周港回： 智能传播的具身转向与感官之维

义上的新器官。 它们增强了人对外界的感知、 连接与认知能力， 同时也增加了人被外界认知与控制的

维度。” ［１５］②在社会层面， 以泛在网络为代表的技术升级， 引发线上线下应用场景的深度融合， 自然环

境与社会环境双双数字化和智能化， 保持与机器的高强度连接成为我们维持社会性的必要需求， 传播

实践的各个机构主体以赛博人作为一个接口， 将自身的传播网络编织到更广范围的社会网络中去， 传

播的主体从掌握工具的自然人转变为技术嵌入身体的赛博人。［１６］③在存在层面， 当下， 人是一种在真实

空间中的物质存在， 同时也是一种在虚拟环境中的数字存在。 但随着诸如虚拟 ／ 增强 ／ 混合现实等技术

对异质空间的统一， 智能媒介将更为直接地介入到人类生存层面的 “理解” 和 “前理解”， “知觉” 和

“前知觉” 之中。 届时， 人的 “在世存在” 与生存经验， 将更为绵密地与媒介技术、 媒介环境融合， 形

成人、 技术、 环境互嵌的深层融合智能。 可以预见， 未来智能传播将以一种强具身的形态塑造人的存

在方式， 同时也参与到人的意义统一体的构成中。［１７］
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