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“清华传播译丛”序

 “ 清 华 传 播 译 丛 ” 序

  传播学是 20 世纪中期发展起来的、以人类社会信息

传播活动为主要研究对象的一门交叉学科。它源于美

国 , 20 世纪 70 年代末传入我国 , 1997 年正式列入教育部

学科目录。受信息传播全球化趋势的影响 ,传播学已在

世界范围内成为发展最快的学科之一。

传播学素有“多学科的交叉路口”之称 ,构成其学术

渊源的学科主要为行为科学群中的社会学、心理学、政治

学、新闻学、语言学、符号学和信息科学群中的信息论、控

制论、系统论、数学、统计学等。

自传播学诞生以来 ,人们清楚地意识到 :信息传播规

律的研究与人类社会政治、经济、军事、外交、文化、教育

等传播实践活动密不可分。随着计算机、有线电视、光纤

传输、卫星直播、数字电影、移动通信和互联网等新传播

形态的不断出现 ,传播学在理论和实践两方面都面临着

新的挑战。

为充分发挥综合性大学的多学科优势 ,推动文理交

叉的相关学科发展 , 清华大学于 1998 年成立了传播系。

在传播系的建设过程中 ,我们与不同国家从事传播学教

学、科研和出版工作的专家学者进行了广泛交流 ,接触了

许多国外传播学的最新研究成果。在研究生教学中我们

也有选择地部分使用了国外的原版教材。

考虑到我国传播学的发展现状和社会需求 ,本着“它

山之石 ,可以攻玉”的愿望 ,在清华大学出版社的支持下 ,

我们将选择一批国外传播学研究的最新成果 ,翻译介绍

给中国读者。国际通行的传播学教学和研究领域大 包
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括传播者研究、传播媒介研究、受众研究、传播内容研究、传播过程研

究、传播效果研究、传播制度研究、认识论方法论研究等八个方面。

清华传播译丛的选题将主要围绕这八个方面展开。

信息化是现代社会的发展趋势。媒体社会是继信息社会后的又

一说法。随着信息时代的到来 ,人们越来越认识到媒介与信息传播

活动在社会建构中的重要性。在信息传播全球化的发展过程中 ,希

望我们对国外研究成果的介绍和翻译能在一定程度上帮助推动中国

传播学的研究进程 ,也希望读者能对我们工作中的不足提出批评和

建立 ,以帮助我们完善这样一种努力。

熊澄宇

2001 年 10 月
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前　　言

  超文本、电子媒介、地球村、人工智能、赛柏空间、人

机交互、互联网等这些新媒介概念的出现不仅仅标志着

科学技术的进步 ,更重要的是证明了人类创新思维的能

力。本书收录了近 50 年来 (1945—1998 )在新媒介领域

第一次提出相关创新思想的代表论文和论著节选 16 篇。

文章的作者大都已成为科学界、思想界和传播界的大家 ,

有的是开创一个学科的宗师。这些作者包括超媒体思想

的开创者美国罗斯福总统的科学顾问布什、人工智能的

倡导者英国科学家阿兰·图灵、控制论的创始人罗伯

特·维纳、地球村概念的提出者加拿大传播学家麦克卢

汉、赛柏空间的设计者科幻小说家威廉·吉布森以及亲

身参与创建互联网的一批科学家。论文多是从原文直接

翻译的 ,每篇文章约两万字 ,其中有 12 篇是第一次介绍

给中国读者。这些文章虽然涉及信息、媒体和文化等不

同领域 ,但大师们创新思维的共同点———对事物发展的

洞察力和预见性———却表现得非常清晰。

《如我们所想》( A s We May T hink ) 一文发表在美

国《大西洋月刊》1945 年 7 月号上。这时正值二战结束

前夕 ,作为美国科学研究与发展办公室的领导 ,凡尼佛·

布什博士指挥着大约 6000 名杰出的美国科学家工作 ,以

便把科学应用于战争。在这篇著名的文章中 ,他为战后

的科学家提出了一个新的研究方向。他鼓励科学家们改

变他们的工作重心 ,使人类正在增多的知识得到更为充

分的利用。布什博士认为 ,只要进行适当的开发 ,就应该

出现一种工具 ,可以帮助人们方便地接近并占有世代
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累下来的知识。使这种和平的工具变得更完美应是科学家们战后最

重要的事情。布什博士的这篇文章开创了思想家与知识总和之间崭

新的关系。

布什博士在文章中提出了关于信息记录、存储和检索利用方面

的一些设想。首先是照相和缩微技术 ,其次是自动检索技术 ,以及当

时十分成熟的打孔卡片技术。就是在这几种技术的基础上 ,布什提

出了关于 MEMEX机的构思。它使用缩微平片 ,可以自动检索 ,并

可以随时进行插入和制作新胶片。为了方便检索 ,布什设计了“链

接”这种新思路 ,而不是只有简单的索引功能。就因为这一点 ,布什

成为“超媒体”思想的开创者。

英国逻辑学家与计算机工程师阿兰·麦斯逊·图灵博士是最早

从事人工智能研究的科学家。他的论文《计算机与人工智能》

( Com putin g Machiner y and I ntel ligence )发表于 1950 年的《Mind》

杂志上。这篇文章一开始 ,图灵就提出了一个人类共同关心的问题 :

计算机能思考吗 ? 为了形象地解释这个问题 ,他又设计了一个模拟

游戏 ,即让机器代替人来做游戏。在文章中 ,图灵描述了数字计算机

的设想。数字计算机在数学上可以用离散系统来表示。离散系统是

一种确定性的系统 ,只要给定初始状态和运行方式 ,它的目的就是确

定的。所以对于某一系统而言 ,只要概括出它的初始状态和运行规

则 ,然后只要离散系统———计算机的容量足够大 ,就可以用计算机来

模拟它。

图灵还创造性地提出了“学习机”的概念。这种机器将拥有大脑

的初始状态和运作方式 ,并经过认真编程 ,可以在奖惩制度的激励之

下学习。

美国科学家诺伯特·维纳 (Nober t Wiener)是控制论的创始人 ,

1913 年不满 19 岁即获哈佛大学博士学位。他曾在剑桥、哥廷根、清

华 (1935—1936)等名校任教 ,从 1937 年起就一直任 MI T 的教授。

二战中 ,他对自动电子计算机的信息处理过程发生了兴趣。从进一

步的研究中 ,他发展出一门新的学问———控制论。Cybernetics ,这个

词是他从希腊词根中创造出来的 ,意思是“控制或掌舵 ,同时也与人

脑、神经系统与机器的功能的关系问题有关”。

他的论文《有机体是消息》( Org aniz ation as message )选自维纳

1954 年出版的学术著作《人有人的用处》( The human use o f human
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bein gs)一书中的第五章。维纳自己也觉得这一章有点像“科幻小

说”,但他还是认为 ,实物传送和消息传送之间的界限并非是永远不

可逾越的。他认为有机体 ,包括人在内 ,都是一些模式 ,而这些模式

就是信息 ,可以被传送的信息。这种想法很可能来自于控制论的某

些想法中。

《媒介即信息》( The Medium is Messa ge )是加拿大传播学家马

歇尔·麦克卢汉 ( Marshall McLuhan )于 1964 年出版的成名作《人

的延伸》( Un derstanding Media: the E xtension o f Man)的第一章。

麦克卢汉是一位技术决定论者 ,他第一个提出了媒介就是信息

的概念。同时他认为这种信息的内容通常是另一种媒介 ,而这样的

媒介会在人的周围构造出一种环境 ,从而塑造和控制人的组合与行

为的尺度与形态。技术的影响力不是发生在意见和观念之上 ,而是

坚定地、不可抗拒地改变着的人的感知模式。在新的媒介形式下 ,电

的应用取代了机械的应用 ,从而使无序列的、分割的画面又重新走向

了整体 ,而人又将回到结构与外形的世界。

马尔文·德夫勒 ( Melvin DeFleur)博士是美国华盛顿大学社会

学系主任 ,《作为社会系统的大众媒介》( Mass Media As Socia l

S ystems ) 一 文 是 他 1971 年 出 版 的 著 作 T heories o f Mass

Communication中的一章。在这篇文章中 ,德夫勒认为大众媒介是

作为一个社会子系统而存在的 ,而子系统正是一个社会的基本构件。

媒介子系统为了求得自身的生存与发展 ,而在与其他子系统的作用

过程中形成了一个重要的特征 :低品味化。这种低品味化迎合了社

会中最大量的人群的欢迎 ,并因此使媒介在社会中的地位牢不可破。

但他也同时指出 ,这种低品味化对社会的影响并非都是积极的。

《通讯技术的社会影响》( The Social E f f ect o f Com munication

Technology )一文是美国著名的兰德公司 1970 年为 Russell Sage基

金会提供的一个报告。它从传播革命的角度对几乎所有的传播技术

的发展作了一个回顾 ,其中包括晶体管、计算机、通讯卫星等。文章

就这些技术对教育、政治、犯罪、个人隐私、经济等方面的社会影响以

及有关政策问题作了进一步的论述。赫伯特·高德汉姆 ( H erber t

Goldhammer) ,是兰德公司的研究人员、编写此报告的小组领导。

《信息的载体———基因和米姆》( Gene and Meme)一文 1976 年

出自英国动物学家理查德·道金斯 ( Richard Dawkin s )之手。是他
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的世界畅销书《自私的基因》中的部分段落。美国科学家道格拉斯·

霍夫斯塔德和丹尼尔·丹涅特在编选《心我论》( The M in d’s I )一书

时收入此文 ,并作了简短的评论。道格拉斯·霍夫斯塔德 ( Douglas

R . Hofstader ) ,是美国印第安那大学计算机系的教授 ;丹尼尔·丹

涅特 (Daniel C . Dennett ) ,时任美国哲学和心理学学会的主席。

作者认为基因是人的外部特征、生理特征的信息载体 ,米姆是人

的思想文化的载体。当几百年之后 ,一个人的基因组合将不复存在 ,

而每个基因都将生存下去几万年 ,几百万年 ;一个人的米姆将完好无

缺地存在下去。基因控制人的行为 ,但它是在人成之为人之前设定

的 ,它并不能针对人所处的不同环境逐一对人发号施令 ,这就如同计

算机一样 ,程序是预先设定的 ,并不是面对各种情况临时下达的指

令 ,由计算机自己做出判断。米姆是一种人类心灵中软件的复制者 ,

是文化遗传的单位。

威廉·吉布森 ( William Gibson)是一位居住在加拿大渥太华的

美国科幻小说家。自 20 世纪 70 年代起开始写短篇小说。《神经漫

游者》( Neuromancer)于 1984 年完成。作者在书中创造了赛柏空间

(cyberspace)这个词 , 并运用他的想像力描述了这样一个可以给人

直接的神经上反馈的虚拟现实空间。作者后来在解释 Cybers pace

这一概念时说 ,“这是一个点 ,在这一点上 ,媒介会聚在一起并包围了

我们。它是日常生活之外的超级延伸。在我所描述的 Cybers pace

中 ,从字面上讲 ,你可以用媒介把自己包裹起来 ,而无须察看你周围

到底实际发生了什么”。这是第一部赢得了 Hugo , Nebula和 Philip

K . Dick 图书奖的科幻小说。它一经出版 , 迅速成为 Cyberpunk 的

经典著作 ,计算机爱好者们被他书中描述的精彩的虚拟空间所深深

吸引。

先学物理后学地理的美国小说家尼尔·斯蒂芬森 1993 年出版

了深受赛柏朋克们推崇的科幻小说《大雪崩》( Sno wcrash)。在这部

小说中 , Snow Crash 首先是一种计算机病毒 ,这种病毒可以作用于

计算机 ,引起系统崩溃 ;也可以作用于计算机用户 , 使其头脑失灵。

Snow Crash 还是一种生物意义上的毒品 ,吸食后也有使头脑失灵的

效果 ,并且上了瘾的人的血液也可以作为毒品再次使用。科学狂人

Rife 就是力图通过这两条途径来控制全人类的。小说主角 H iro 是

一名比萨饼的送货员 , 他在发现了病毒的奥秘和 Rife 的阴谋后 ,在
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现实世界和虚拟世界同时作战 ,既破解了计算机病毒又解救了数百

万被感染的人。此处选入了该书的第三、五、七章。

尼古拉·尼葛洛庞帝 ( Nicholas Negroponte)是麻省理工学院媒

体实验室的主任和创建者。《人性化界面》( I nter f ace)从对计算机

人机界面的批评开始 ,提出目前界面中存在的种种不够人性的地方 ,

展示了作者对于人性化界面的憧憬。作者从图形、虚拟现实、感知、

语音输入输出、计算机代理人等几个方面 ,分别就其涉及的概念做了

深入浅出的介绍 ;同时对计算机界面、输入输出工具和方法、界面的

发展提出了自己带有预见性的见解。作者提出的让计算机看见、听

懂人话、个人报纸、计算机代理人等 ,以及用并行显示的方法 ,通过提

高声音的质量让人们感觉到画面质量的提高 ,利用语音输入输出来

解放双手 ,同时跨越输入工具的种种约束等思想 ,都点出了人机界面

发展中的关键问题。

《赛柏朋克》( Cyber punk)、《超文本》( H y pertex t)、《赛柏空间》

( Cybers pace)是一组文章 , 均选自维克多·维坦查 ( Vitanza , J .

Victor )1996 年编选出版的《赛柏读者》( Cyberrea der)一书。

赛柏朋克 ( cyberpunk )如今已经发展成赛柏文化 cyberculture

和黑客的同义词了。Cyberpunk 的信条是 :信息必须并且也应该对

所有人开放 ,为所有人利用。Cyberpunk 通过各种方式组成了今天

的反主流文化。在《赛柏朋克》文章中 ,作者认为 , Cyberp unk 是一种

看世界的方式。他们沉溺于高科技工具并鄙视人们以传统的方式使

用它们。他们是计算机时代反主流的人。Cyberpunk 已经进入画

廊、音乐、录影带和好莱坞电影 ,它几乎可以在任何事物上生根发芽。

Cyber space是 cyberpunk 世界的中心 ,人们在这里超越时间、地

点、性别和社会地位的障碍进行交流。Cyberpunk 在这里生活、玩耍

甚至死亡。文章阐述了他们的主要观点 :信息自由、实践、分散和领

先 ,介绍了他们的思想根源、他们的杂志等等。Cyberpunk 利用技术

在科学与艺术、文学与工业之间架起了桥梁。大多数 cyberpunk 意

识到如果你不控制技术 ,技术就会控制你 ;而这在下个世纪将是所有

人都应学会的一课。

《超文本》的作者们认为超文本有两种含义 :一是现实的书的死

亡与虚拟的书的诞生 ,二是与传统叙述方式相对的无始无终的写作

形式。书面文化的交流方式是线性思维和纵向叠加的。电子文化的
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交流方式不是一条不断的思绪 ,而是一个网络。它是非逻辑性的、印

象的、形象的 ,不是纵向叠加的而是横向联系的。超文本就是无始无

终。所有接点的都是中间过程。你可以凭着兴趣随意跳跃。Web

就是本巨大超文本书。与书本中的脚注不同的是超文本的注释可以

再指向另一个注释 ,而且可以一直这样无穷地指下去 ,就好像在不同

层面上书写 ,而读者可以毫不费力地在各层之间跳来跳去地阅读。

这使得计算机成为了书写的一种革命。超媒体仍然是用文字把各种

媒体编织在一起的写作方式 ,每个作者与每个读者都是并行的 ,每次

阅读都是一次新的创作。

《赛柏空间》的作者认为 Cyber space 来源于小说 ,而 VR 则产生

于科学 ,是实际的技术产物。VR 一词的创造者拉尼尔·杰龙 Jaron

Lanier说 , VR 是“后符号传播”,因为 Cyber space不是由词汇及必需

的东西所组成 ,但是 Cyberspace 需要几个人共同进行后符号传播。

当人们戴上头盔显示器和数据手套的时候 ,他们可以实际感觉到自

己处于 VR 之中 ,但是他们没法感到自己在矩阵中。超现实是现实

的延伸 ,是新的多极现实 :现实、Cyber space、VR 以及超级现实。计

算机用户身临其境地目睹了计算机通信业的迅速发展。他们中的很

多人连接上了日益增加的电子服务 :电子公告牌、在线数据库、家庭

银行、家庭购物。所有这些进一步让用户相信另一个“世界”的存在 ,

一个场所 ,他们大部分的社会活动发生的场所。他们还了解到这个

网络连接了国际金融、商业和政府———它们被日益增加的形形色色

的黑客故事所渲染。这还是个病毒横行的世界 ,它们通过盗版软件

在电子公告牌和电子会议系统上传播。成为这个世界的一部分让人

兴奋 ,而这种兴奋让人们对 VR 充满了兴趣。这是否能成为一种新

的真实 ?

《互联网简史》( A Brie f H istor y o f Internet )是由创建互联网

的一群奠基者简述互联网的历史、作用及其创建思想。文章的原始

形态是以网页的形式出现在互联网上的。本文据 1998 年版翻译 ,网

址为 http :/ / ww w .isoc .org/ in ter net�.history/ 。作者是 :贝瑞·M.

雷纳 ,温顿·G. 瑟夫 ,戴维·D. 克拉克 ,罗伯特·E. 克汉 ,列奥纳

德·克雷罗克 ,丹尼尔·C. 林奇 ,乔·帕斯泰尔 , 劳伦斯·G. 罗伯

特 ,斯蒂芬·沃尔夫。

《现场与距离》( There and N ot T here ) 和《交互设计》( T he
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前言

Desig n o f In ter action )两篇文章选自彼得·丹宁 ( Denning , Peter

J .)与罗伯特·米特考费 ( Metcalfe , Robert M .)合编的、Springer 出

版社 1998 年出版的《不仅是计算 : 未来五十年的电脑》( Beyond

Calculation: the nex t f i f t y y ears o f com putin g)一书。

《现场与距离》一文通过对现场和非现场的比较 ,描述计算机网

络及其未来的趋势和目标 ,由威廉·米切尔 ( William J . Mitchell )和

奥利弗·斯蒂姆贝尔 (Oliver Strimpel )合作。

威廉·米切尔是建筑和媒体艺术科学教授 ,同时担任麻省理工

学院建筑规划学院的院长。他在哈佛大学、耶鲁大学、卡耐基梅伦大

学和剑桥大学任过教。他是 MIT 出版社编委会的主席 ,还是加州软

件公司的创建人之一。

奥利弗·斯蒂姆贝尔原来是伦敦科学博物馆负责数学、计算机

和数据处理的馆长。他在剑桥大学取得物理学士学位 ,在 Sussex 大

学获得航天科学硕士 , 在牛津取得航天物理哲学博士学位。他于

1984 年加入计算机博物馆 ,在 1990 年成为执行主任。

《交互设计》一文由特里·维纳格瑞德 ( Terry Winograd ) 1998

年完成。特里·维纳格瑞德是斯坦福大学计算机科学的教授 ,讲授

人机交互设计课程并指导人机交互设计的研究项目。他撰写了两本

关于计算机识别自然语言的书。在《交互设计》一文中 ,作者提出未

来 50 年在交互设计领域的三个变化趋势 : 1、从计算到通信 :人们在

互联网和个人计算机上主要进行的将是通信 ,例如电子邮件、文字处

理、新闻组、讨论组、文件共享等等。人们将更多地利用计算机提供

的通信能力 ,以各种方式传播各类媒体信息到达受众。2、从部件到

空间 :随着单个计算机联成网络 ,分散的机器和设施最终将发展成为

一个让人们生活、体验和活动的空间 ,赛柏空间。界面也将变成真正

意义的三维空间 ,成为界面空间。3、从异类到代理人 :最初设想的高

度智慧的机器人由于种种原因未能实现 ,人们退而求其次 ,开发专家

系统 ,而且将进一步退而求其次开发智能代理人 , 帮助人们选择音

乐、过滤邮件等等。此外 ,他还认为交互设计将成为一种对赛柏空间

的设计 ,它更多的是一种居住空间 ,而非一个简单的交互的界面。

以上 16 篇文章大体勾勒了从 20 世纪 40 年代中期到 20 世纪末

期新媒体发展过程中的创新思维。近年来 ,新媒体已经在世界范围

内成为传播学研究的一个重要分支。在发达国家 ,有条件的大学都
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已经开设了相应的专业。传播学在中国起步较晚 ,由于种种原因 ,我

国对以计算机信息处理技术为表现形式的新媒介研究尚未充分展

开。为了使广大学生和其他读者能系统地了解新媒体的发生和发展

过程 ,并进一步认识引导科技发展的创新思维的重要性 ,特选择翻译

了这些文章 ,编辑成书 ,以飨读者。

编选者

2001 年 8 月 30 日
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如我们所想  

凡尼佛·布什

  作者凡尼佛·布什 ( Vannevar Bush ) ,美国工

程师、发明家、教育家、政府官员 ,计算机技术的先

驱和二战中美国科技力量的领导。1890 年 3 月

11 日生于马萨诸塞州的 Everet t , 1974 年 6 月 28

日于马萨诸塞州 Belmont 逝世。1913 年 ,布什从

Tufts 学院先后获得学士和硕士学位 ,并于 1916

年从哈佛和麻省理工学院得到工学博士学位。在

一战中 ,布什为军方研究潜艇探测 ,战后到麻省理

工学院当教授。1930 年 ,布什和其他工程师发明

制造出了微分分析机———一台可用于解微分方程

的模拟计算机。 1933 年 , 布什担任 Carnegie

Institu tion of washington 校长 , 1940 年担任了国

家防务研究委员会 ( Na tional Defense Research

Commit tee)的主任。1941 年 ,美国成立了科学研

究与发展办公室 ( Office of Scien tific Research

and Development ) ,他任领导。在此期间 ,美国武

器的开发是历史上最为成功的。1945 年 ,布什为

指导战后美国科学家的研究工作 , 在《大西洋月

刊》( 1945 年 7 月号 )上发表了“如我们所想”( As

We May T hink )一文 , 第一次提出超文本的概

念 ,将数字计算机引入了信息处理系统 ,标志 自

1
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动化信息处理时代的开始。同年 ,他又发表了“科学 :没有尽头的战

线”( Science: the endless f rontier )一文 ,描述了美国科技的新目标 ,

对美国科技政策产生了巨大的影响。

  这并不是科学家的战争 ,这是人人有份儿的战争。科学家们为

了共同的事业而暂时放下先前的职业竞争 ,来充分地共享和学习知

识。曾几何时 ,人们为能在高效的伙伴关系中工作而感到振奋。但

现在 , 对大多数人来说 , 它要结束了。科学家们下一步该做些什

么呢 ?

对生物学家、特别是对医学专家而言 ,没有什么左右为难的 ,他

们的战时工作并不需要离开原来的道路。现在 ,他们中的许多人已

经在和平时期的实验室里继续自己的工作了。他们的目标基本上保

持不变。

对于物理学家们却被拖离了自己的轨道 ,他们远离了学术目的

而去研究奇怪的爆炸装置 ,不得不为非己所愿的分配下来的任务而

思考新思路 ,离开自己的成就主干 ,与盟友的物理学家们一起工作 ,

并在反击敌人方面作出了努力。他们发自内心地感受到成就的巨大

鼓舞。他们是一个伟大团队的一份子。现在 ,当和平来临时 ,有人要

问 ,他们该从哪里寻找最有价值的目标呢 ?

  人们通过利用科学和研究产生的工具得到了哪些

持久的好处呢 ? 人们增强了对物质环境的控制能力 ,

改善了衣食住等各方面的条件 , 增强了自身的安全性

并将自己部分地从纯粹存在的束缚中解脱出来 ;人们对自身生理过

程的认识不断加深 ,生病少了而寿命则延长了 ;人们促进了生理与心

理的相互作用 ,同时也促进了精神上的健康 ;科学使得个人之间的交

流非常快捷 ,并且提供了记录思想的手段 ,使人们能操作并利用这些

思想 ,因此知识就不再限于个人的一生 ,而属于人类的整个生命了。

我们面前有一座正在增高的科学之山 ,但是随着专业越来越细

化 ,更多的证据表明我们正深陷泥潭。对他人的发现与结论而言 ,研

究人员们从没有时间去了解 ,更不用说记住了 ,他们就在这种情况下

蹒跚前进。情况就是如此。既然专门化对于进步已经越来越重要 ,

那么保持各个组织之间的联络也就显得更加重要了。
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