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当我们将视野由数码媒体扩展到数码文化时!不

能不思考一系列新的问题" 可以从如下角度审视数码

媒体与数码文化的关系#数码媒体是在一定的文化基

础上发展起来的!因此!所从属的文化的特征及其和其

他文化的关系不能不在数码媒体打下自己的烙印$数
码媒体的运用反过来又改变了既有文化生态!并可能

成为某种新的文化要素的增长点" 从传播的角度看!
数码艺术是以数码媒体为依托而发展起来的$从内涵

的角度看!数码文化是它的温床" 数码艺术既是数码

文化的产儿!同时又是数码文化的重要组成部分" 数

码文化本身经历了漫长的历史演变!它的现代形态是

以计算机为基础的"
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第一章!前数码时代的文化!""#$##

尽管所谓$文化%存在难以计数的定义&但其核心观念在工业革命前后经历

了重要转变' 对于当今数码文化产生重大影响的未来主义出现于第一(二次工

业革命交叉进行的意大利&代表当时适应工业化需要进行文化革新的诉求' 这

种诉求也反映在瑞士等国家兴起的达达主义及由它派生的超现实主义&以及英

美等国家社会科学研究方法的变革' 我们将 %& 世纪 '& 年代之前的西方历史称

为$前数码时代%!虽然通用数字电子计算机已在 %& 世纪 $& 年代发明&但其用

途主要为军事领域而已#&从为数码艺术理论溯源的角度考察其文化发展'

第一节!前数码时代的主文化

文化作为一种现象是与人类历史一起诞生的&作为一个范畴在西方却是直

到近代才出现' 西方文化的外延和内涵既有随具体社会条件变动而变动的一

面&又有相对清晰的历史线索' 这种历史线索主要是就其主文化而言的'

一! 作为范畴的"文化#

学术界对$文化%的外延和内涵存在不同看法&相关定义至少有数百种' 这

种众说纷纭一方面反映了文化本身的复杂性&另一方面体现了研究者关注重点

的多样性' 我们可以结合西方文化近代发展去把握它'
!一" #文化$含义的演变

$文化%!()*+),-#一词来源于拉丁语&和栽培!+.()*+/01+-#有关' 在西方&
$文化%作为一种明确的范畴出现于 "2 世纪的欧洲&最初是就农业(园艺而言'
我们可以将它理解为植物由于被栽培而朝人类所需要的方向发展的过程' 其

后&它的含义扩展到个人通过教育的成长与完善' 英国浪漫主义诗人和散文家
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阿诺德!31++4-56,7.*8&"2%%""222#就持这种看法' 大约与此同时&$文化%被
应用于分析西方社会中的阶层差别&产生了$高文化%($低文化%的分类' 这种

分类可能被上流社会用于对平民的蔑视&但也有相反的可能' 例如&英国人类学

家泰勒!9851,8 :;*.,&"2<%""#"=#就认为高文化是模糊与扭曲了人类本性的腐

败的(不自然的发展' 他主张民间音乐最真实的表达了真情实感&古典音乐则是

肤浅与堕落的' 泰勒应用高低文化之分说明宗教从多神论向一神论的发展&将
文化理解为一切构成人类社会特色的多样化活动&从而为对文化的现代理解铺

平了道路' $文化%进而被用于分析不同国家和民族之间的差别&甚至被用于表

示某种普遍的人类能力!表示与动物的区别#' 到 %& 世纪&$文化%成为人类学

的中心概念&涵盖一切不完全由人的基因决定的人类社会现象' 在上述扩展过

程中&人们对于$文化%所做的解释不可胜计' 它的含义随学科而异&人类学(组
织心理学(管理学等相关学科所下的定义未必相同' 即使在同一学科&各国学者

对文化的看法也不尽一致') " *

!二" #文化$的常见用法

尽管对$文化%众说纷纭&但可以将最常见的用法归纳如下+!"#文化和人类

物种生产密切相关&因此而有$盎格逊文化%($印第安文化%之类范畴!按种族

分#' 这种生产若用能否可持续发展为尺度来衡量&便有$健康文化%($病态文

化%之类区别,若用人们共同体之间的军事关系为标准来看待&便有$战争文

化%($和平文化%之类差异' !%#文化的词源学意义隐约地反映了它在物质生产

过程中和自然资源的密切联系&受其影响而有$海洋文化%($陆地文化%等之分,
若考虑到人们在物质生产过程中相对于生产资料及产品分配等关系&便可区分

出$奴隶文化%($封建文化%($资本主义文化%($社会主义文化%之类差异&正如

若用社会分工为标准可以区分出$游牧文化%($农耕文化%($工业文化%等范畴

那样' !<#文化和人类社会的知识生产密不可分&并因其所包含的知识的属性

而区分为$科学文化%和$迷信文化%,文化又被用以指纯艺术和人文科学中的高

尚趣味!汉语存在类似说法&如称赞一个人的教养时所说的$有文化%#&是相对

于个人境界和能力的提升而言的,文化通过媒体传播&并因媒体的差异而分化&
产生了$口头文化%($书面文化%($印刷文化%($广播文化%($电视文化%($网络

文化%等范畴' 其中&在社会分工的意义上和教育(科学等部门并称!所谓$教科

文%#的文化是狭义文化' !$#文化和社会规范密切相关&依其价值取向及社会

地位区分为$主文化%($亚文化%($反文化%&依其表现的形式特点而形成各种

$礼仪文化%!如钟文化(鼓文化等#&依其对社会秩序的态度区分为$法制文

) " * 以上参阅了-维基百科全书.的解释' 4++>+??-7@5/A/>-8/1@.,B?5/A/?C)*+),-@/%&"& D< D%"0
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化%($无政府文化%等' !'#文化与一定的社会机构(组织和群体相联系&是表示

其特色的共有态度(价值(目标和实践&在这一意义上&有强调想象(虚构(激情(
审美(自由(创造之重要性的$艺术文化% !包括作为其分支的$音乐文化%($美
术文化%等#&有$专制文化%($民主文化% !按管理体制分#&又有$英国文化%(
$美国文化%等!按国家分#' !E#文化是一种人类知识(信仰和行为的整合方

式&依赖于对符号思想和社会学习的能力&由此形成了哲学意义上的各种文化&
如$和谐文化%($玄学文化%(等,若考虑到文化本身的历史发展&那么&不难区分

出$上古文化%($中古文化%$近代文化%($现代文化%以至于$当代文化%&并为

各类文化标志出一定阶段!如$后工业文化%#,若考虑到信仰差异&还可以定义

$基督教文化%($伊斯兰文化%等' 以上阐释是根据笔者所提出的社会结构原理

进行的') " *

!三" 文化学

迄今为止的文化学研究&主要是围绕以下内容而展开的+!"#文化观念&如
$文化%($文化圈%($文化研究%($文化霸权%($文化帝国主义%等范畴&以及文

化社会学(文化人类学等学科,!%#观念文化&如主流文化(亚文化与反文化&又
如更细的巴洛克文化(黑客文化等,!<#文化要素&如文化生产(文化消费(文化

交流(文化冲突等,!$#要素文化&如服装文化(饮食文化(语言文化(艺术文化(
制度文化等,!'#文化现象&如奢侈(娱乐(文化运动(文化潮流(文化生态(文化

产业(文化地理等,!E#现象文化&包括地域文化(种族文化(民族文化(社区文

化(国家文化(漂浪文化等,!=#文化史&如人类起源(人与动物关系(文化世代(
文化演变(文化传统!传统文化#(文化创新(文化比较等,!2#历史文化&如古希

腊文化(古罗马文化(中世纪欧洲文化等,!##文化组织&如政府文化部门(文化

社团(博物馆(艺术馆等,!"&#组织文化&如企业文化(社团文化(博物馆文化等,
!""#文化媒体&如百科全书(文化杂志(文化节目(文化网站等,!"%#媒体文化&
如印刷文化(电视文化(网络文化等,!"<#文化领域&如文化教育(文化产业等,
!"$#领域文化&如军事文化(礼俗文化(政治文化(教育文化(宗教文化等' $文
化%所包含的内容如此之广&本书只能选取与数码艺术理论相关的若干要点加

以研究'
艺术和科技是文化的重要组成部分' 根据威尔逊!F+->4-7 G/*H.7#的看法&

艺术追求审美反应&强调情感与直觉&具备异质性&诉诸视听交流&唤起感情&在
价值观上与传统断裂,科学追求知识和理解&强调理性&具备标准性&诉诸叙事文

本交流&解释事理&在价值观上以传统为基础' 二者都主张对环境进行细心观

) " * 黄鸣奋+-需要理论与艺术批评.&厦门大学出版社 "##< 年版'
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察&以通过感觉收集信息,都看好创造性,都要求将变革(创新或改进引入现状,
都运用抽象模型以理解世界,都渴望创造具备普遍关联性的作品' 技术和科学

分别被视为$知道如何%和$知道为何%' 工程师和技术人员主要是对制作东西

或精炼过程!而非理解原则#感兴趣' 虽然技术有时被称为$应用科学%!即应用

科学原则去解决问题#&但它先于科学而存在&其含义相当广泛' 运用涌现中的

技术的艺术家面临着两难处境+他们用双脚站在两个世界' 一边邀请他们协助

创造新技术(详述新的文化可能性&另一边要求他们回过头来用其技术知识评析

其未显之义' !%&&%#') " *

值得一提的是+德国思想家雅斯贝斯在-历史的起源与目标. !"#$#&德语#
一书中提出了$轴心时期%这一范畴&指的是公元前 2 世纪至公元前 % 世纪' 那

时&人类思想发生了一次巨大变迁' 在西方(印度和中国同时出现了影响悠久的

文化形态&人们普遍关注个体自我&在世界观上将自然与超自然对立起来') % *

在相关讨论中&论题超出雅斯贝斯的原义' 某些人将启蒙运动称为$第二轴心

时期%&将当前人类所处的阶段称为$新轴心时期%' 这为我们认识文化史提供

了某种参考系'

二! 作为范畴的"西方文化#

$西方%本来是方位范畴&与$东方%相对而言' 二者的区分最初是根据太阳

运动给人的观感确定的' 日升的方位为东&日落的方位为西' 其后&人们认识到

太阳运动是相对于地球自转而言的&将东(西之分应用于国家地理位置' 随着交

通的发展&国家之间交往的范围不断扩大&相对于中华而言的$西方%所指由西

域各国扩展到西洋各国' 其后&在全球化的过程中&人们通过相互接触认识到各

国在经济(政治(文化等方面的差异&因此将$西方%的特点理解为实行市场经

济(民主共和体制并信仰基督教的地位' 这一意义上的西方和西洋各国!特别

是西欧#近代以来的殖民扩张有密切关系' 正是在这种扩张的过程中&宗主国

将自己的经济势力(政治体制(文化观念推广到各殖民地' 这些殖民地独立以

后&在文化意义上往往仍然属于西方' 其中&"==E 年诞生的美国后来居上&其经

济规模自 "# 世纪 =& 年代以来就高居全球第一&目前综合国力远远超过其他国

家&其文化影响极为巨大'
!一" 西方文化的特点

从历史角度看&西方文化大致有如下特点+!"#以古希腊为发祥地&具备理

) " *

) % *

G/*H.7&F+->4-7@!"#$%&'()$" *%(+,C1IJ,/8B-&36,K.78.7&97B*178+:4-3L:M,-HH&%&&%&>>@"2&"<&%"@
N1H>-,H&O1,*@-$&.%+/%0"1 0"2 3)4524%64+78)9*78(4,3P7(4-7+M/>-,Q-,*1B&"#%#@
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第一章!前数码时代的文化!""#$##

第
四
卷
!
数
码
文
化
的
艺
术
影
响

!"!$$

想主义(人文主义(理性主义的传统' !%#公元 " 世纪以来基督教势力强大' 它

以上帝为唯一神&认为上帝具备三个位格&即圣父(圣子和圣灵,相信人有原罪&
即在认识上自以为是&在情感上放纵欲望&在行动上自作主张而不服从神的旨

意,宣传相对于原罪的救赎(启示(末日审判等' !<#从文艺复兴以来崇尚科技&
以之作为现代化的引擎' 以珍妮纺纱机(瓦特蒸汽机为代表的工业革命 "2 世纪

下半叶率先在英国爆发&其后传播到世界各国' "# 世纪中叶开始的第四次信息

革命(%& 世纪中叶开始的第五次信息革命也是率先在西方爆发&然后波及全世

界' 就文化而言&以牛顿的力学理论(达尔文的进化论和弗洛伊德精神分析理论

为支柱的现代主义在 "# 世纪末(%& 世纪初成为强大思潮' 现代主义艺术家重

视科学&强调理性&力求以某种更为真实的方式来传情达意' 他们和浪漫主义的

天才论背道而驰&主张非个性化' 正如美国康奈尔大学布赫D杰普森所指出的+
文学现代主义将术语$非个性化%挪用为其最重要的艺术原则&马拉美(艾略特

等作家都呼唤作者从文本退出' 这种观念实际上反映了创作者自我观念的危

机' 法国诗人兰波宣称$我是别人% !"2="#&正表明了这一点') " * 爱因斯坦等

人的相对论和海森堡等人的量子力学在 %& 世纪初以来产生了日益巨大的影响&
因其对不确定性的强调而成为后现代主义最主要的思想来源之一' 不确定性在

物理学中主要是就量子运动和物理量而言&其后被上升到世界观(人生观和社会

观层面&由此动摇了被现代主义当成天经地义的社会进步(终极价值等宏大叙

事&加剧了对于理性作用(历史规律(科学地位的怀疑' 确定性和不确定性的矛

盾自然不是 %& 世纪才有的&甚至也不是西方文化才有的&但它是到 %& 世纪才表

现为现代主义和后现代主义相互依赖和彼此冲突&并通过这种错综复杂的关系

制约了艺术和艺术理论的发展'
在西方社会中&艺术与技术的分化是在一定的历史条件下形成的' 英国学

者钱德勒!R17/-*C4178*-,#指出+浪漫主义的遗产是艺术与技术的目的按惯例

被阐释为分离的两极' 一极是技术的应用&要求我们预先设定目标&选择为达到

它们最有效的技术手段&用原先的目标来评价结果' 在另一极是浪漫主义艺术

家的原型实践&他们在已经做完之前并不知道自己想要做什么&可能允许媒体去

塑造其目的&只有当冲动放弃了他们时才停止' 可以为艺术而艺术' 不过&新古

典主义传统中的艺术家可以被看成是相当接近于技术专家的目标' 存在更为周

密计划的工艺&在其中媒体服从于预定目标&任务在目标实现时结束' 值得回忆

) " * S)(4 DN->H-7&T@G41+U1>>-7-8 +.+4-6)+4.,13.8-,7/H+LI>-,H.71*/+;178 6)+4.,/1*F-*V4..8@L7 :%$&
;$&4%($;</4%(4=(+>(02)4+)" ?'%%'()@4&A)(4%'(0%4&'"2 942)',98/+-8 J;U17HS1**/7B&678-,HO*/7AJ;
318H-7@W8-7H-+X7/0-,H/+;M,-HH.VF.)+4-,7 R-7I1,A&%&&%&>>@== D#$@
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一下+对古希腊人来说&$技术%!+-(47-#是创造人工物的艺术' 正是因为艺术通

常被认为与浪漫主义不可分割的缘故&技术被看成艺术的直接对立物&通过扩展

也是艺术与人文科学的对立物' 艺术与技术的二分法包含着危险&玄思的小说

最常拿上述二分法的成问题的性质以及我们有关感情来嬉戏') " *

!二" 科学主义和人文主义

在由中世纪向近代社会转变过程中&人文主义和科学主义曾经是一致的'
尽管它们作为术语出现得比较晚&但作为精神却在文艺复兴时期就表现出来'
在和宗教蒙昧主义斗争时&它们曾并肩作战' 欧洲历史上的人文科学(自然科学

都是在上述斗争发展起来的' 前者包括哲学(经济学(政治学(史学(法学(文艺

学(伦理学(语言学等,后者包括数学(物理学(化学(地质学(天文学(生物学(医
学(遗传学(生态学等' 尽管如此&二者的矛盾不久就尖锐化' 意大利思想家维

柯!"EE2""=$$#不相信作为抽象化的数学能够把握活生生的现实&倡导相对于

自然科学的$新科学%!"=%'#&认为人创造历史因而能认识历史&实际上是主张

回到人文主义传统' 法国哲学家孔德!"=#2""2'=#创立实证主义&强调自然科

学是人类文化的典型&主张将人文科学自然科学化' 这种观点遭到生命哲学创

始人(德国哲学家狄尔泰的反对' 他们之间的分歧&到 %& 世纪发展成为现代人

本主义美学和科学主义美学两大主潮之间的对立' 科学主义坚持理性至上&试
图对艺术进行类似于自然科学的精确分析,人本主义则重视非逻辑(非理性的心

灵活动&认为自然科学理性无法把握人的精神世界' 这种对立导致科学工作者

和艺术工作者之间的疏远&直到 %& 世纪 E& 年代之后才逐渐改变' 数码艺术的

诞生&正是以他们之间的沟通和协作为契机的'
!三" 亚文化%主文化与博物馆

在西方文化中&除了人文主义和科学主义的矛盾之外&主文化和亚文化之间

的关系也值得关注' 早在 "#'& 年&美国社会学家里斯曼!"#&#"%&&%#就试图

将积极寻求自身价值与意义的亚文化从被动接受商业文化的大众中区分开

来') % * 事实上&在此之前西方早就存在亚文化!如同性恋等#&只不过没有用这

个术语表而出之&也不一定是相对于商业文化而言' 澳大利亚学者格尔德-亚
文化.!%&&=#一书将其历史追溯到 "E 世纪伦敦流浪者组成的$伊丽莎白黑社

会%' 马克思将亚文化看成流氓无产阶级&英国学者梅休!"2"%""22=#则视之

为游手好闲者' 格尔德定义了六种理解亚文化的关键+经常和劳动有否定性联

) " *

) % *

C4178*-,&R17/-*@LI1B/7/7BY)+),-H&R,1I1+/Z/7BY-1,H@:4-M.,+,1;1*.V:-(47.*.B;/7 K/+-,1+),-178
Y/*I@"##2@4++>+??555@1J-,@1(@)A?I-8/1?R.()I-7+H?FY?HV&'@4+I*@/%&&< D"& D"=0
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C$/05'%90+)7J;[/(41,8 3/88*-+.7@M4/*18-*>4/1+W>-7 X7/0-,H/+;M,-HH@"##&?%&&%&>@"''@

8

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


