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根据!维基百科全书"的解释#$现实%指的是事物

实际上的存在状态#而不是显现出来的外观或被当成

的样子& 在最广的意义上#它包括一切存在之物#不论

可否观察或理解& 从词源学的角度看#Y6+:?-O一词

$MM# 年出现于英语中#原先是法律用语#指固定资产&
它源于拉丁语的.6+:?-+-6>#自 $_%@ 年以来指真正的存

在&) $ * 在汉语中#Y6+:?-O可能被翻译为现实'真实'事
实'实际'实在等& 我们所说的$数码现实%#是$别样

现实%的一种类型& 后者在英语中本来是一类游戏的

称呼(+:-6.0+-6.6+:?-O)#亦可译为$另类现实%'$可选

现实%'$候补现实%等& 本书用它来指代各种貌似实

在'自称为$现实%'希望被认为是真实的人造系统'模
型'作品'观念等#和本原意义上的生活现实(又称$真
实现实%或$物理现实%)相对而言&

从技术上看#别样现实有两种最重要的类型#即模

拟现实和数码现实& 模拟现实以模拟技术为基础#特
点是将现实当成某种具备连续性的整体来把握*数码

现实以数码技术为基础#特点是将现实当成某种离散

的变量来把握& 从字面上看#所谓$数码现实%#至少

有三种可能的解释+一是数值'数字'数制'数学'计算

工具等现象的客观存在#即作为现实的数码*二是通过

数值'数字'数值'数学'计算工具等手段所把握和变革

的现实*三是运用数值'数字'数学'数字计算工具及相

关技术所创造的别样现实& 在历史上#上述三种含义

存在相承关系+先是数值'数字'数制'数学'计算工具

等理念适应人类认识与改造世界的实践需要而产生#
然后是这些手段为人类所运用'在现实中发挥能动作

) $ * Y6+:?-O'D--K'^̂60'4?8?K63?+'/.;̂4?8?̂Y6+:?-O'6"#$# UM U%7
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用#续之才是这种能动作用的当代发展#即以数字计

算机为基础为人类打造生产'生活的新平台&
人们超越生活现实的意愿通过多种途径加以表

达#艺术就是其中影响最大的途径之一& 艺术本来

就以创造巧夺天工的虚拟世界作为自己的使命之

一& 虽然某些艺术家或艺术群体可能以$真实%作
为自己的旗帜或目标#在实践中却免不了虚构& 通

过艺术实践#人们创造了有别于生活现实的艺术世

界& 艺术世界比生活现实更符合创作者的社会理想

和审美理想& 它以虚构性为特征#只是人们想象的

产物#而不是真正宜居的环境#只能说是$别样现

实%& 由于艺术世界或别样现实的出现#现实明显多

重化了& 不仅如此#艺术世界启发人们对生活现实

的反思#因此可能成为生活现实变革的契机&
数码现实和艺术的渊源关系主要体现在以下几

方面+一是数码现实与艺术的一体化& 不论是数值'
数字或数制#不论是相关实践或理论#也不论是数字

计算机研制或计算科学研究#其创造和运用的某种

境界都可以称为$艺术%#通常代表了同时代该领域

的最高水平*二是艺术作为数码现实前导所起的作

用#即艺术作品中的相关描写充当了科技人员的灵

感来源*三是数码现实为艺术发展开拓道路的功能#
即相关技术和观念促进了艺术外延的扩展和内涵的

变革& 本书以后者为重点&
人们对于生活现实的认定#说到底运用的是三

条标准+一是相关对象能为我们的感官所把握& 换

言之#不能为感官所把握的对象不属于生活现实

(可能是超验的)& 二是对象能与我们的身体进行

一定意义上的互动& 不能与身体进行交互的对象也

!
!
!
!
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!
不属于生活现实(可能是奇幻的)*三是对象的发展变

化所包含的因果关系能够为我们的理性所理解& 不能

被理性所理解的对象同样也不属于生活现实(可能是

神秘的)& 如果锥子扎在身上而不觉得痛#伸手想去

抓眼前的桌子它却飘走了#被抛高的粉笔毫无任何支

撑却悬浮在空中#我们自然会对是否处身生活现实产

生怀疑& 大部分别样现实都无法同时满足上述三条标

准& 由计算机技术所支持的虚拟现实却可能是例外之

一& 目前对它最有影响的概括出自比迪亚和夸费特

!虚拟现实技术" ($VV%)一书#可以缩写为 &S#所代表

的是沉浸性(S>>6.,?/0)'交互性(S0-6.+=-?/0)和想象

性(S>+;?0+-?/0)&) $ * 我们完全可以将 &S看成上述三

条标准的发展+沉浸性要求尽可能充分利用我们的全

部感受器#交互性要求全方位地运用我们的效应器#想
象性要求尽可能发挥我们的处理器(神经中枢)的能

力& 当然#沉浸性必须控制在人类感官所允许的限度

内#交互性不能超出人类肢体的生理局限#想象性必须

吻合我们所认可的生活逻辑(尽管其情境可以是虚构

的)& 在追溯数码现实由来的时候#&S成为有用的参

考系&

) $ * XH.36+$Z$*/?CC6-$9'*+,'%-.6)-.+'7>)?(2#.#5+)&'5647/.8'N/D0 I?:6OfL/0,$S0=$$VV%$KK'% UM'
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第一章!关于现实和艺术的早期思考!""#$##

对于现代人来说$科技&艺术与哲学是把握现实的重要活动% 科技不仅在自

然界的大环境中营造适宜人类生活的小生境$而且通过分门别类的理性研究形

成各种作为映像或模型的世界图式% 艺术不仅充当现实之镜$而且表达人们的

情思&体现人们的憧憬$建构尽可能完整&感性的虚拟世界% 哲学不仅引导人们

对于自然界&社会和人自身的本质的深入思考$而且提供相对完整的世界观与方

法论% 当代数码艺术理论正由它们发展而来% 从历史上看$科技&艺术和哲学的

区分是人类进入文明时代之后才出现的% 它们分别促进了现实的数码化&模拟

化和理论化$从而成为 "# 世纪下半叶西方数码艺术理论的源头%

第一节!早期科技与现实的数码化

广义技术在人类将自己从动物界提升出来时就已经产生$而且与上述过程

互为因果% 作为知识体系的科学及其转化而来的狭义技术出现的时间要晚得

多$它是人类进入文明时代的标志之一% 科技不只是对现实规律的反映$而且是

人类改造现实的利器% 正因为有了科技$人类才能在自然界打上自己的烙印%
就当代西方数码艺术理论的起源而论$有三种和科技有关的历史现象值得一提'

一! 量化"以数码把握现实

科学始于量化$即运用数的观念把握世界的活动% 正如美国学者沃尔夫

!<+.8 N'9'I/:C#-现实抽象化'数码时代的艺术&通信与认知. !"####一书所

说$数码化是和量化密切相关的历史进程% 数码化意味着将数据转变成为数字

形式$量化则是限制某系统的取值或状态$以使变量只能出现在作为统一体的组

成部分的离散等级上% 二者都代表了现实抽象化的历史运动% 为了使世界显示
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出意义来$我们按照感觉通道对它加以区分$并对其发展的过程加以划分% 我们

不仅对事物加以划分$而且将它们划分为等值的若干部分$由此实现标准化$这
一方面便于计算$另一方面便于交流% 这种体现+划分与征服,思维的抽象化表

现在以下几方面'其一$时间计量% 最早的时间量度产生于对自然界周而复始或

有规律的现象的观察% 大约在公元前 %"") 年$埃及人已将日&年这两个时间单

位的计量结合在一起$创造了日历% 下一个时间划分才是月份$还有便是将一天

划分为小时&将小时划分为分钟&将分钟划分为秒钟% 在文艺复兴时代$钟变小

了$进入百姓家庭% 时间的量化不断发展$其精度不断提高$跨度不断加大% 今

天$人们居然能够估计出宇宙的寿命来% 清晰的时间$我们对它的体验$还有它

对我们的价值$已经改变了我们思考世界的方式% 时间不再是连续的流$而是碎

片化% 其二$空间计量% 早在古希腊$人们就开始测量天体在空间中的运动$并
测量人体在地面上的运动% 这种测量同样经历了标准化过程$其标志就是各种

计量单位的产生% 在现代社会中$无数因素转变了我们的空间意识$并使我们更

清楚地意识到其组织% 子午线就是其中之一% 人类发明了许多方法来定位人们

的所在!如街区&门牌#$这自然离不开数字% 其三$价值计量% 价值虽然总是流

动的$但仍然有许多将它量化的方法% 与时空单位不同$任何通货或金属标准都

随着它所存在的经济而变动% 具有讽刺性的是'在数码时代$我们又回到了没有

有形货币的时代$不过$这种交易系统已经大为抽象$成交接近于光速$生意不涉

及物理对象$保险柜与地窖变成了数据设置$金钱变成了信息% 其四$信息计量%
信息不是易于划分为单位的连续体% +信息,的含义经历了诸多变化$只是到 "#
世纪才成为可测量的实体% 数字不仅作为数据起作用$而且用于追踪非数字信

息$由此产生了图书的页码&图书馆的编目% 信息及其量化并不限于图书馆$文
艺复兴以来伽利略&牛顿等科学家都为科学的数学化做出贡献% 某些人认为自

然已经被量化了$科学家最后可以对其单位加以研究和测量% 但是被发现与有

望发现的量子数目不断增长$海森堡因此揭示了可测量性的局限% 爱因斯坦的

相对论终结了绝对时间与空间% 超级弦及彭罗斯旋子等发现导致了令人目眩的

数学抽象% 自然科学的量化带动了社会科学的进展$表现在社会统计等方面%
信息和之前的时间&空间及价值一样被加速抽象% 它之所以被数字化$很大程度

上是由于它大部分是由时间&空间及价值组成的% 信息的终极抽象在 $V%V 年实

现$其标志是香农发明了+比特,%) $ *

沃尔夫所描绘的量化与人类社会的发展是同步进行的% 它既意味着人类有

) $ * I/:C$<+.8 N'9'OL&',-?'+25 6)-.+'7'O,'$4#AA%2+?-'+#2$-2$ 4#52+'+#2 +2 '()F+5+'-.O5)8E+0D+>$<F'
W0?16.,?-O9.6,,/CA>6.?=+$"###$KK'"V UM"'
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不断深化对生活现实理解的能力$也意味着这种理解受制于一定的历史条件%
处于量化不同历史阶段的人们共同体对世界的理解是有区别的% 与此同时$量
化作为一种能力和社会分工密切相关% 量化意味着对现实的抽象$其结果对常

人来说是形成一定的心理模式$对科学家来说还可能形成一定的理论模型或数

学模型$亦即现实被理论化&数学化% 由于上述过程中所应用的观念&取值的范

围等有差别$现实被映射为多种不同的范式% 人们对于世界的理解以及所做出

的反应$很大程度上是受这些范式支配的% 只有在认可共同范式的条件下$个人

所依存的现实才得以分享% 在相反的条件下$人们所理解的现实可能是格格不

入的% 换言之$以高度量化为特征的数码现实$仅仅是人类发展到一定阶段的产

物$而且仅仅为那些具备相应知识和能力的社会成员所理解% 我们作为现代人

不仅和原始人之间存在量化观念的整体差异$而且作为不同社会角色存在量化

要求的群体差异&作为具体个体存在量化能力的个别差异%

二! 存储"以数码记忆现实

人们不仅通过量化对现实加以抽象$而且通过记忆保存关于现实的具体印

象% 记忆是认知过程的重要组成部分$体现了当事人之间生活&学习与工作经历

的差异% 记忆虽然并非心理图式的全部$却是心理图式形成的基本条件之一%
在一定意义上可以说'每个人都生活在自己的记忆中% 科学所研究的课题之一$
是群体记忆形成&强化&传承&变异与遗忘的机制% 别样现实的重要来源之一是

古希腊西蒙尼德斯!前约 MM_"前 %_) 年#的记忆宫殿% 正如纽约作家约翰逊

!L-6160 N/D0,/0#所指出的$西蒙尼德斯以+记忆宫殿,扬名于世% 他将故事转化

成想象的建筑$将抽象概念转化成想象的房间% 这种转化之所以有必要$是因为

人们的视觉记忆比文本记忆耐久%) $ * 西蒙尼德斯虽然以抒情诗人著称$但他以

之为著称的+记忆宫殿,却是一种技术!即记忆术#%
虽然西蒙尼德斯的著作只有若干断片流传至今$但这种记忆术却为后人所

重% 根据思朋斯!N/0+-D+0 LK60=6#的记述$$@ 世纪意大利传教士利玛窦曾向中

国人宣讲空间化的-圣经.$以使之归依天主教%) " * 利玛窦来中国后$以惊人的

效率学会了汉语$四书五经倒背如流$成为西方第一个精通中国文化的学者% 这

很大程度上得益于其记忆术$就是把有关中国的知识置放在虚拟的+记忆之宫,
中% 利氏曾向士大夫们展示他+过目不忘,的神奇本领$当时中国人非常重视背

) $ *

) " *

N/D0,/0$L-6160'D2'),:-?)4%.'%,)'0#1R)1>)?(2#.#57>,-2&:#,A&'()/-7/)4,)-')-2$ 4#AA%2+?-')8
L+0 .̀+0=?,=/'T+.K6.23;6$$VV@$K'$"'
LK60=6$N/0+-D+0 F'>()J)A#,7<-.-?)#:J-'')#6+??+'5647/.8'960;H?0$$V)%$K'$&'
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诵儒家经典$利氏就向士大夫传授记忆术以帮助他们通过科举考试$受学者有徐

光启等人% 投其所好地传授记忆之术$拉近了利氏与中国士大夫的距离% 今人

在意大利的拉丁文古籍中发现'利氏的+记忆术,来自欧洲 $_ 世纪最著名的思

想家之一噶米洛% 他构造了以+@,为基数的类似阶梯状剧院的+记忆之宫,% 这

个虚拟的宫殿 @ 排 @ 列$由 %V 个房间组成$每个房间绘有各种图像和符号$对应

虚拟的居住者% 房间横竖之间都有一定意义上的关联性% 数字 @ 乃是西方的神

数$标志着与人世息息相关的 @ 大星体$由左至右在图上表示为月亮&水星&金
星&太阳&火星&木星和土星% @ 天为一个星期$就是这么来的% 噶米洛依照隐秘

的星占术原理$设计出由 %V 个房间组成的神秘宫殿$这套神秘学说被整个欧洲

的君主王公拿来钻研% 儒生们热衷+背功,$对利玛窦带来的+记忆术,也很好

奇%) $ *

人的记忆相当于计算机的存贮系统% 西蒙尼德斯&噶米洛&利玛窦的记忆术

的主要特点是在大脑中构建空间化的信息分类体系$便于保存和调用% 我们可

以将他们在记忆之宫检索相关知识的过程理解为某种+穿行,$和当代计算机世

界习用的譬喻+航行,类比% 这类按照+神数,构建的心理图式被视为当代虚拟

现实理念的前导之一% 西蒙尼德斯等人因此在数码现实发展上占有一席之地%
关于信息空间的描绘$屡见于艺术作品% 据信意大利画家乔托 !$"__ @̂ "
$&&@#为佛罗伦萨巴尔杰宫礼拜堂所绘的壁画-天堂.&文学家但丁!约 $"_M"
$&"$#的-神曲.都与西方的记忆术有关% 当今瓦滕贝格与瓦尔扎克以+公寓,为
名的网站!AK+.->60-$"##$#是直接受记忆宫殿启发而创作的%) " * 当然$西蒙尼

德斯等人的记忆术只是以数码记忆现实的多种方法之一% 不过$我们对信息的

存贮&理解和调用确实都受到数码的巨大影响% 将内容切块并予以编号$对纳入

记忆系统是颇有帮助的%

三! 仿真"以数码重构现实

自从有了人$自然界便分化为+人化自然,与+自在自然,% 前者指的是与人

的实践活动相关联的对象世界$后者则是与人的实践活动还未建立联系的对象

世界!如最先进的射电天文望远镜都还不能观察到的遥远星球#% 人类史就是

人化自然不断拓展的历史% 人本身是自然界的一部分$是一种现实的存在物%
人类的特点在于能够运用工具改造自然$运用语言去把握自然$数码科技就是人

) $ *

) " *

倪波路'-徐光启和利玛窦.$熊三拔&尹荣代笔!"##@#% 新民网'"##@ U$$ U#)'D--K'^̂O;Q'J>06J-'
=/>"̂##@ $̂$ #̂) V̂_$#&$'D->:'6"##) U$ U@7
D--K'^̂444'-H.QH:60=6'/.;̂I/.8,̂+K+.->60-̂'6"#$$ U$ U$M7
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类本质力量的体现$也是数码现实诞生的重要条件% 仿真可以作为例证之一%
+仿真,本质上是对事物结构&功能&状态及其存在条件&变化过程的模拟%

它是利用模型对实际存在的或设想中的系统进行研究的技术$其依据是客观世

界中系统之间的相似性或同构性% 它代表了人类利用模型来把握世界的由来已

久的努力% 科技意义上的+仿真,$聚焦于模型与系统之间功能上的一致性% 通

常将对系统的描述区分为三个等级'一是将系统作为黑箱来描述$所建立的是同

态模型% 这意味着模型与系统仅仅在行为上有类似之处$结构上则不见得对应%
二是将系统作为灰箱来描述$所建立的是同构模型% 这一等级的描述已经接触

到系统的基本结构$但所进行的描述还是粗略的% 三是将系统作为白箱来描述$
所建立的是精确模型% 这种描述建立在对系统运行机制的深刻认识上% 上述各

种模型经历了从直观的物理模型&抽象的数学模型到复杂的机电模型的发展%
$V"V 年美国人林克造出了名为+林克训练器,的机电仿真装置% 这种装置 $V&%
年为美国空军所购买$在二战时期用于训练飞行员% 从 "# 世纪 %# 年代开始$人
们将模拟计算机运用于仿真中&以解决飞行方程计算问题$由此产生了电子仿真

器% "# 世纪下半叶$仿真运转与实验的平台逐渐迁移到计算机系统$由此诞生

了现代意义上的系统仿真% 系统仿真以计算机技术为基础% 它将研究对象当成

一个系统$将计算机视为系统之模型的载体% 系统仿真最初应用于科学实验与

工业生产$其后渐渐在包括娱乐产业在内的广阔领域大显身手% 在某种意义上

可以说'科技工作者通过系统仿真创造了现实对象的缩微版% 每个仿真器都代

表了与之相适应的局部现实$体现了当事人对于现实的不同理解% 就此而言$仿
真器的多样化和现实观念的复杂化是一致的%

从科技发展的角度看$现实不仅可以计量&可以在记忆中贮存$而且还可以

用模型重构% 人们改造世界的实践活动$便是以之为基础而进行的% 由于上述

活动$自在自然便向人化自然转变% 在这一过程中$+数, !数值&数字&数制&数
学&计算工具#起了重要作用%

第二节!早期艺术与现实的模拟化

艺术与科技代表了人类把握世界的不同方式% 对于它们的区别$至少有以

下几种见解'科技重在求实$艺术重在务虚(科技重在理性$艺术重在感性(科技

重在逻辑思维$艺术重在形象思维(科技的成果是分门别类的知识体系$艺术的

成果是浑然一体的虚拟世界% 不过$二者亦有水乳交融的一面% 正如科技发明

可能诉诸艺术思维那样$艺术创造也可能仰仗科技支持% 以艺术形象存在方式
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