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当互联网早已成为了中国青年一代艺术

家成长沃土之时，在他们的创作中，既天然

地带有一种跨地域的全球化视野，同时也围

绕着“互联网”这一媒介本身，对于真实与

虚拟、艺术与科技、媒介与观念等主题展开

了思考与讨论。而依据这些主题展开的艺术

创作，不仅仅是艺术家对所处环境和时代的

表达与反应，同时还对艺术的边界问题、意

义问题在当下进行了拓展和深入，本文围绕

近年来在上海多伦现代美术馆展开的部分策

展实践展开讨论。

一、网络冲浪与元游戏

网络塑造了现实社会空间外的“第三

空间”。按照麦克卢汉的说法，媒介是人的

感官的延伸，那么，当网上冲浪成为我们日

常生活的一部分的时候，互联网所塑造的就

不仅仅是一个新的社会现实，它同样塑造着

我们人类新的感知和表达的方式；它不仅成

为一个其内容源源不断生产并流通的公共空

间，并以其巨大的影响力带来现实的反应和

改变。而在艺术的领域，我们可以观察到，

以互联网这一媒介本身作为创作素材既成为

了网络一代艺术家基因中自带的创作方式，

也是一种积极主动的策略。

2019年由吴蔚担任策展人在馆内策划

的“步履不停：1995—2019年中国当代艺

术的城市叙事”展览［1］，以公共空间和当

代艺术实践的交叉点为研究对象，聚焦于

20世纪90年代中期以来以城市街头为主题

的中国当代艺术实践。在我们关于展览的讨

论当中，把关于第三空间的艺术实践作为展

览的重要组成部分，并邀请艺术家林科的作

品《对不起 Derek Paul Boyle 先生》参展

（图3）。在这部作品中，林科用录屏软件

录制了自己浏览洛杉矶艺术家德里克·保

罗·博伊尔（Derek Paul Boyle）的个人

网站，并与后者的视频作品互动的过程。整

个网上冲浪的过程，配合着艺术家选择的大

门乐队的歌曲《疯狂爱她》的音乐节奏，鼠

标不断随着音乐节奏滑动、点击，录像中的

博伊尔不断被林科的鼠标“击倒”，而正在

冲浪的艺术家林科本人则一直出现在页面的

左下角，脸上反射着屏幕的光线，真实呈现

了每一位互联网用户网上冲浪的状态。在视

频录制完成后，林科将作品发布到了视频分

享平台Vimeo，并最终引起了艺术家博伊尔

本人的关注与回应。

林科的作品可以引发的讨论是：网上冲

浪本身何以成为一件作品？毕竟，每天都有

数以百万计的人在网上冲浪，他们浏览的内

容也许会比林科的作品里呈现的更有趣。对

林科来说，在采用录屏方式创作，有意识地

去记录这个浏览网页的过程的时候，实际上

呈现了事情的两端：一端是他让观者冷静地

看到了自己每天都在使用的、身在其中的网

络这一媒介本身；另一端是他又让我们看到

了操控与使用网络技术的“人”的在场——

是活生生的有情感、有性格特征的人的真身

在使用互联网——不管是这部作品的原始素

材的提供者艺术家博伊尔，还是利用这个原

始素材去创作作品的艺术家林科，更何况，

林科本人一直作为这件作品的重要组成元素

之一出现在屏幕里。最终，当艺术家再通过

视频分享平台将作品发布时，不仅将在虚拟

公共空间中的个人化特征的行为过程呈现给

了公众；同时，在这件作品里林科与博伊尔

的“互动”又通过互联网的跨地域特质得以

真正实现。

这一点，恰如莱文森在重新阐释麦克

卢汉的媒介即信息时的观点：不仅过去的一

切媒介是互联网的内容，而且使用互联网的

人也是其内容。因为上网的人和其他媒介消

费者不一样，无论他们在网上做什么，都是

在创造内容。换言之，上网的人是互联网的

内容。［2］在麦克卢汉1964年写作《理解媒

介》一书时，还没有互联网，而莱文森开始

主要写作的年代，互联网也还是新兴事物，

但是麦克卢汉对媒介特性的深刻预见，以及

莱文森对其洞见的再阐释，却牢牢地把握住

了互联网这一媒介的特性。当我们再看林科

的作品的时候，恰恰看到这一特性的彰显。

网上冲浪这一行为本身，在媒介研究

者那里原本就是一件颇有意味的事，莱文森

认为在网上干正经事的观念本身就是一种矛

盾，因为上网本身就很有趣。换言之：网上

冲浪将工作和游戏有机地结合在一起。［3］

如果网上冲浪实际上就是带有“游戏化”的

日常行为，而林科的作品恰巧是把工作（艺

术创作）和游戏（指冲浪行文本身）结合在

一起的范例的话，那我们需要更进一步地意

识到在当代艺术范畴内，“游戏化”策略的

存在是一个非常有效的突破现实与既定规则

的解决方案，在这一策展理念内我们相继策

划了2019年的“假装游戏”［4］和2021年

的“未知游戏”［5］展览，这两个展览递进

式地讨论了在当代艺术领域使用“游戏化”

策略的艺术家及其作品。

在“未知游戏”的展览项目中，艺术家

aaajiao（徐文恺）应邀参展，以一款“元游

戏”作品《深渊模拟器》（图1）向我们呈现

了他对于数字时代人类生存困境这一问题的敏

感与思考。莱文森乐观地认为在互联网上表现

出来的恰恰是：人是积极驾驭媒介的主人。人

不是在媒介中被发送出去，而是在发号施令，

在创造媒介的内容。对别人已经创造出来的内

容，人们拥有空前的自主选择能力。［6］但事

实是随着互联网技术的不断发展，自主选择

的空间看起来空前庞大了，但是最终我们发

现所有的可选择项其实都是预先被设定好了

的：在靠算力运转、算法控制的网络世界

里，隐含着现代人的一种存在危机。作为中

国第一代伴随着互联网发展成长起来的艺术

家之一，aaajiao依托于自己计算机专业毕

业的优势，不仅将互联网这种普世经验作为

创作媒介，也将之作为一种跨越时间，甚至

跨越文化的策略。aaajiao观察到的是：区

别于早期对电脑与互联网拥有充足知识与极

大操作权限的管理者（administrator），

屏幕一代的用户（user）不再对网络空间

拥有“全知全能”的视角，而是被屏幕隔绝

在数据世界之外。用户成了“屏幕一代”的

主要网络身份。［7］aaajiao更期待“玩家”

（player）的身份能够提供给所有人一种客

观的视角，因为玩家可以随时入场，也可以

随时离场，玩家意识到整个自己身处其中的

只不过是游戏开发商和网络运营商提供的一

个虚拟空间，这里面根据游戏的世界观已经

提前设定好了一切。为了能让公众尝试去理

解网络世界——甚至整个现实世界都是由某

种算力构成的。在《深渊模拟器》这件作品

中，游戏本身并没有通常意义上的完整游戏

场景，它更多的是根据文本性的对话来探寻

关于“我是谁？”的真相。aaajiao与剧本

写作者Ag合作，Ag为这个游戏撰写了文字

剧本，引入佛教的世界观作为这件游戏的哲

学背景，并且基于这个文字剧本形成了同名

赛博戏剧小说，我们在展出期间也将这本小

说作为作品的一部分呈现，观众可以在现场

玩游戏，也可以在Ag的小说中搜索游戏的

灵感来源。

摘要：本文梳理了近年来在上海多伦现代美术馆

内展开的部分策展实践，并以其中的部分艺术家作品

与相关现象为例，呈现了网络时代下青年艺术家的创

作视角。
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展 出 的 另 一 件 作 品 就 名 为 《 观 察 者 们 》

（bots），这组巨大的充气装置位于一层展

厅的天井空间中，在整个展览期间成了看展

达人们的“网红打卡地”，每天都有时尚潮

酷的观众在作品面前摆拍，以致于这件作品

在社交平台上拥有很高的出镜率。这一现象

恰巧暗合了艺术家想要探讨和呈现的问题：

网络究竟是如何重塑我们的记忆的。［10］这

些照片和图像都是真实的记忆，但同时它们

又是无形的数据的呈现，就如展厅内那巨

大的pvc充气装置一样，既是有形的物，

同时又是透明的、轻盈的、会随着时间瘪

塌的。被外置的记忆包围环绕，是人们已

经习以为常的生活的一部分，但在人工智

能、虚拟现实、5G、云计算、区块链等新

技术的推动下，在万物皆媒、人机共生的

发展路途中，［11］当虚拟物深深嵌入现实的

时候，这种交互的状态会带来什么样的结

果？人的情感方式是否会变得更加复杂和不

可预知？这又将对人类的传统人际关系模

式、家庭模式带来怎样的冲击？20年前斯皮

尔伯格在电影《人工智能》中畅想的机器人

与人类之间的情感纠葛是否终将成为现实？

“数字人”的出现，甚至将这种预言更加急

迫地推到我们眼前。同样是在“未知游戏”

的展览当中，艺术家胡伟的作品《父亲：

“明天不要再去跟老板叫板，先想想他到底

要什么。”》（图2）通过对不同劳动主体

的采访和跟踪式的拍摄，以半虚构的方式讨

论了经济与伦理的交织关系。在这件作品

里，通过不同劳动主体的内心独白，呈现从

经济学视角对工作、家庭、爱等事物的价值

判断，也把问题引向了更深层次的关于自我

认知、以及虚拟与真实的界限问题。在这部

作品中，一位游戏动画人物设计师，对自己

创作的“数字人”产生了非常真实的情感，

甚至把这种情感与自己在真实生活中的女友

关系进行对比，这时候就产生了一个非常有

趣的提问：你想和数字人谈恋爱吗？我们把

这个提问放在整个展览的入口处作为观展线

索，并且邀请观众来对这个问题进行思考和

回答，以期导向对真实和虚拟问题的深层讨

论。在虚拟技术如此发达的当下，我们如何

再去界定这个情感的部分，它的真实和虚构

的边界到底又在何处？而从最新的“元宇

宙”概念的提出，到“元宇宙”行业的初步

发展，可以想见的是，虚拟与现实的交互生

态将在不久的未来对人类社会带来更多、更

复杂的挑战，也将引发艺术家们更为深入的

思考和创作。

四、结语

行文至此，让我们再回到给我们带来

如此多的新问题和思考空间的互联网在中国

的原点：1995 年中关村南大街上竖起了一

块广告牌———“中国人离信息高速公路还

有多远？向北一千五百米。”这被认为是中

国人互联网意识启蒙的第一个象征，而树立

这个广告牌的网络代理商“瀛海威”公司的

名称即从“Information Highway”音译而

来。［12］1996年，在距离这块广告牌百米

开外，中国第一家网吧诞生，拉开了中国

步入互联网时代的序幕。今天，距离1995

年互联网的发轫期已经过去了27年，目前

正在上海多伦现代美术馆2楼展厅展出的

青年艺术家张文心的影像作品《瀛海威时

空 2020》，影片的末尾以一只在信息高速

公路上不断奔跑的荒原狼形象，引导观者

在网络废墟的景观中，回顾并展望技术理

想主义的往昔和未来，也对20世纪90年代

以来人们深信不疑的科技神话进行观察与

反思。［13］

在互联网时代，艺术何为？至关重要的

其实是：“最终，所有的思考一定会达到一

个层面：在充分联网的环境下，到底还有什

么东西能够构成人的定义？什么叫作人？什

么叫作人性？这其实是互联网文明的可能性

问题，最终的含义是人的可能性问题。”［14］

在这方面，我相信艺术仍然保留着足够的想

象空间和创造能力去尝试探索并回应这些问

题，而这也正是本文所论及的青年艺术家们

的艺术实践意义之所在：他们以对互联网这

一媒介的拷贝、戏拟手法，最终还是要对与

之相关的问题进行绝地反击，在艺术的感知

中思考并保守“关于人的可能性”。

作者简介：曾玉兰，上海多伦现代美术馆馆长。
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底是谁呢？实际上“……我们面临着主体普

遍性的去稳定化。信息方式中的主体已不再

居于绝对时/空的某一点，不再享有物质世

界中某个固定的制高点，再不能从这一制高

点对诸多可能选择进行理性的推算。相反，

这一主体因数据库而被多重化，被电脑化的

信息传递及意义协商所消散，被电视广告去

语境化，并被重新指定身份，在符号的电子

化传输中被持续分解和物质化。”［8］而当

互联网使我们摆脱了身体对主体的位置限

定，我们能随意漫游地球的时候，波斯特

更近一步说：在这些情形下，我们不可能

认为自己还占据着我理性的、自律的主体

性的中心，也不可能认为自己还是被一个

界定清晰的自我（ego）所限定着，我们只

能认为自己是分裂的、颠倒的，消散于社

会空间之中。［9］因此，在互联网时代，当

一切都去中心化之后，我们的主体性问题

并没有消失，反而成了更加复杂和亟待深

入探讨的问题。

二、地球村时代的孤独写作者

在20世纪60年代麦克卢汉提出“地球

村”概念时，互联网还没有诞生，我们要摆

脱身体的限制漫游地球还是一件在展望当中

的事，而随着其后互联网的发展，现在我们

不仅理论上可以漫游地球的任何一个角落，

实际上，我们也能和全球任何一个国家、地

区的人发生联系和对话，就像在林科的作品

中发生的互动那样，从而在真正意义上实现

了“地球村”的概念。但是，与此同时，在

依托互联网的便利而社交媒体发达的当下，

我们每一个人又都是一座孤岛，似乎在人群

中，和任何人都保持联系（或者是联系的可

能），但同时又处在“一个人”的更加孤独

的状态当中。由于互联网作为身体的延伸，

我们似乎有了与任何人交流的机会和可能，

但是这种延伸同时也是以原有的身体感官的

退化为代价的，这就好像我们越来越多的网

络文本互动、视频，但是发生在实际的物理

空间当中的面对面的交流在享受网络便利的

同时被不知不觉地严重弱化了，以致于我们

常常看到人们（无论男女老少）虽然聚集在

一起，但是大家并没有在交流，他们的眼睛

都在关注着自己的手机，沉浸在移动互联网

的世界中，显然网络上的交流空间显得更

大，也更有趣。而更年轻的一代，已经几乎

更加习惯于在网络上交流，而不是面对面

的交流方式。2019年的“假装游戏”展览

中，呈现了李振华与他的合作者董师创作的

《一个人在荒岛》。这件作品让我们看到艺

术家不但娴熟地使用着网络媒介本身作为创

作素材，他们还擅长于在网络空间/社交媒

体上制造新的艺术事件。《一个人在荒岛》

这件作品源于李振华的长期写作项目，他杜

撰了“荒岛君”这样一个人物，每天在自己

的朋友圈发布“荒岛君”的文字，同时在美

术馆的展厅现场有一台实时打印的机器，观

众们会在这里看到“荒岛君”每天的日记，

感兴趣的观众还可以通过网络与荒岛君互

动。荒岛君的日记写得有趣、生动，甚至有

些赤裸裸，配合着展厅内的贴图，将现代人

内心的困顿、欲望、期待展现出来，也将在

社交媒体如此兴盛的年代，每个人虽然置身

于人群中却仍然孤独的感受表达得淋漓尽

致。《一个人在荒岛》的项目还在持续进行

中，它以一种看似轻松的方式，呈现了现代

人内心的问题：而正如“荒岛君”那样，人

们每天在微信、微博、抖音等等各种社交媒

体上的动态越是频繁，越是印证了我们恰恰

正是地球村时代的孤独写作者。

三、虚拟与现实的交互生态

每天发布在微信朋友圈等各种社交媒体

上的文字、照片与视频，几乎构成了大多数

人的生活日常，它们取代了传统的日记、相

册，甚至我们的大脑记忆库，按照aaajiao

的说法，诸如手机里的相册、社交媒体上发

布的信息等等，它们形成了人类的“外置记

忆”。这些信息的存在方式如同记忆，但与

日记和相册以及人脑储存信息不同的是它们

能引来外部的关注和评论，并且不断让你去

关心和反复阅读这些信息。而当你阅读它

时，会发现它如记忆一般与你共同成长。这

很像作为爬虫程序的bot：bot大量地寻访信

息，并将关键词和其所需的部分抓取进数据

库。在aaajiao看来，我们在用同样的方式

寻访我们的外置记忆，这个过程构成了一个

多层面的“我”之间的关联。

在“未知游戏”的展览项目中，aaajiao
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