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以受众思维和媒介观念强化创作
——基于接受之维的交互艺术创作研究
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北京航空航天大学，北京 100191

摘要：互动媒体驱动艺术的创作内容、艺术形式发生变革，由此引发新的观众接受方式。交互艺术的观众接受现象表现出不同

于传统审美的特点，本文基于此对交互艺术创作相关问题进行研究，分析交互艺术的受众接受现象及接受视野等问题，阐释交

互艺术的文本召唤结构与受众从观望走向参与的接受路径，阐明受众思维和媒介观念在相关设计实践中的重要价值。
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Abstract: Interactive media changes the content and form of art, thus forming a new way of audience acceptance. The audience

acceptance of interaction art shows characteristics different from traditional aesthetics. Based on this, the work researches relevant

issues on interaction art creation, analyzes the audience acceptance phenomenon and acceptance perspective of interaction art,

explains the response-inviting structure of interaction art and the acceptance path of the audience from wait-and-see to participation,

and clarifies the important value of audience thinking and media conception in interaction art design.
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随着数字技术的不断发展与媒介的不断更新，交

互艺术创作在当代艺术观念和媒介应用的复合语境中

被催生并获得飞速成长，成为当前全球新媒体艺术发

展的趋势。交互艺术通常包括界面式和现场式两种体

验系统，其本质强调互动中的体验，欣赏者通过视、听、

触、嗅等感觉手段和艺术作品进行在场性、即时性交

互，来达到一种全身心的融入、体验、沉浸和情感的交

流。交互艺术独特的艺术接受活动影响着创作思维模

式及传播方式，其所属的更广泛的创意产业构成了一

种重要的艺术表达形式和社会生活场域。

美的接受一直以来都是艺术创作及研究的重要部

分，随着数字媒体的迅猛发展和全面普及，艺术和技术

交叉互渗。同时，由于大众互动式传播的异军突起和

后来居上，“新的美学逻辑正在改变人们的阅读方式、
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思维方式、生活形态与审美标准，呈现出由‘物境’向

‘情境’转变的审美观念[1]”。随之而来的，美的接受方

式也在发生变化。传统美学关注美的结果性呈现，数

字媒体等新媒体艺术通过互动和反馈传达艺术信息和

美，关注美的过程性。其中，交互艺术通过跨领域的技

术整合，嵌入了人文观念及元素。通过特殊的人文、艺

术和技术的融合路径，关注感性生成的外界刺激物、人

—物的移情链以及观众主动参与的共创空间。以多种

感官参与、特定情境融合、多元叙事框架的综合性、在

场性、非线性的交互形式，提供新的美感、经验与观

点。“从凝视到参与”成为交互艺术体验的标准化方式，

与接受美学的相关研究产生了不可回避的交叉。因

此，作为一种艺术形态，从接受之维对交互艺术创作进

行深度讨论就显得十分有必要。

一、交互艺术的接受之维

（一）交互艺术受众接受现象分析

艺术活动本身包含世界、艺术家、艺术作品、观众

4个维度，是这4个要素共同构成的有机整体。世界是

艺术产生的物质基础与反映对象；艺术家是作品的创

作主体，是把对世界的体验及自身观念传达给接受者

的主体；观众是艺术接受的主体，通过一定方式接受作

品；艺术作品是艺术家的创造物，是观众的接受对象。

其中，观众的接受行为是弥散在作品中的美学现实被

开启、被发现、被收集的唯一路径，是构成艺术活动完

整性的重要环节。

从接受维度看，交互艺术与其他艺术门类有所不

同。交互艺术作品形态多样，可能是呈现于装置上的

多媒体、机械操控的电子系统，也可能是某种虚拟的环

境或数字化界面，但它们具有相同的接受逻辑，即受众

经由和作品之间直接或间接的互动，改变作品的影像、

造型，甚至是观念和意义。在艺术理论研究领域，无论

是强调世界的再现论，强调艺术家的表现论，还是强调

艺术品的作品中心论，似乎都少有对受众接受情况的

关注[2]。但是，交互媒体本身越来越凸显的交互性、沉

浸性形成了强大的召唤结构，鼓励观众参与艺术品的

创作。观众参与式的深度接受方式成为了交互艺术的

本体研究、历史研究、创作论以及应用领域等研究课题

中无法回避的方向。

科林伍德指出了新时代的艺术新趋向：“艺术家们

不像他们所习惯的那样喜欢摆架子了，有许多迹象表

明，他们比过去，甚至比 30年之前更愿意把观众看成

是合作者了 [3]。”罗伊·阿斯科特认为在交互艺术中，

“作为一个建构（如推、拉、滑回、打开和挂住）中行为线

索的结果，参与者对艺术品意义的延伸负有责任。在

他面对的象征世界里，他成为一个决策者[4]。”相关对

交互艺术受众接受方式的分析及观点在作品中也得到

了印证。界面交互艺术作品《骷髅幻戏图》在 2018年

“万物有灵”清华大学文化遗产保护与创新研究成果展

上展出（见图1），作品把宋代李嵩的团扇绘画作品《骷

髅幻戏图》用数字互动技术动态化地呈现出来，通过触

碰屏幕进行交互体验。观众点击屏幕中的团扇就会进

入虚拟的宋代场景，可以通过滑动屏幕上的悬丝线来

操控大小骷髅进行互动，在观众操控下大小骷髅会开

展剧情式表演，在表演中传达艺术家创作观念。互动

的形式拉近了作品与观众的时空距离，也增加了作品

的趣味性和叙事性。最后作品在观众体验结束后，引

导观众思考“何为生，何为死”的生死哲学命题。在这

件作品中，观众的接受是参与式的，观众主导作品的呈

现，参与作品意义的延伸。

VR交互装置“Shooting Game”是在2017年第二届

隆里国际新媒体艺术节上展出的交互艺术作品（见图

2），作品本质是基于VR技术展开的一场射击游戏，目

的在于探索虚拟与现实的边界问题。作品营造了两层

沉浸式影像，在交互过程中，体验者在虚拟世界内通过

VR设备开展一场普通的射击游戏，真实世界中，旁观

者通过屏幕看到的是一场血腥的屠戮。体验者摘下

图1 《骷髅幻戏图》从传统团扇绘画到界面交互体验

图2 VR交互装置艺术“Shooting Game”
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VR设备以旁观者视角看到自己在虚拟游戏中的现实

映射时往往错愕不已，内外两个信息空间构建出强烈

的认知冲突。从接受层面看，观众作为参与者融入了

系统，在交互性娱乐中感受虚拟与现实的界限，带来了

无限的想象空间。

传统艺术创作往往以艺术家为中心，媒体的发展

将由以传播者为中心转向以受众为中心，导致交互艺

术创作需要从一开始就考虑到接受情况，以受众接受

的角度作为创作的核心维度，这是交互艺术与传统艺

术在创作上的重要差别。

（二）交互艺术的期待视野

接受美学是西方20世纪后半叶的文学研究学派，

将“审美世界的期待视野”作为核心理论，强调应当以

受众的接受为出发点对文艺作品进行研究。巴赫金认

为：“作品的现实展开，如果离开说话人与听众……，这

种展开就无法被认识 [5]。”萨特也强调：“只有为了别

人，才有艺术；只有通过别人，才有艺术[6]。”也就是说，

只有在受众与艺术作品的审美对话中艺术的完整性才

能得到体现。“与传统的生产美学相比，接受美学强调

作品的对话性，……以呈现从作品到接受者，效应和接

受的转换过程[7]。”早期的接受美学研究主要集中在文

学领域，目前接受美学研究已经深入到电影、数字艺

术、音乐、戏剧等多个艺术范畴。从艺术活动的4个基

本维度来看，它同样适用于交互艺术领域，并且，交互

艺术接受美学有自身独特的方法论脉络。

按照德国接受美学家汉斯·罗伯特·姚斯的表述，

所谓“期待视野”，是审美活动之前，接受者心中早已积

累起来的艺术经验与生活经验的总和，是经验、趣味、

素养等因素综合产生的先验心理结构[8]。姚斯说的是

文学阅读，但它显然也适合于交互艺术的审美接受。

尤其对于交互来说，作品文本和受众经验及能力影响

交互效果，因此交互本身就强调受众分析。姚斯的“期

待视野”理论提及受众接受的三个层面，一是受众对作

品类型和标准的认识；二是受众以过去同类作品所形

成的阅读眼光、阅读习惯来看新作品；三是受众总是带

着现实生活的体验进入阅读状态。将这三个层面具体

到交互艺术的接受上可以看到，具有时代性的媒介素

养已然让当代观众具备了这样的“期待视野”，一是当

代受众已然明确交互艺术基于自身的参与式互动；二

是受众可以接受交互媒介、交互设计语言，并且对此非

常熟悉；三是交互艺术本身的交互创作规律在一定程

度上能与受众经验相呼应，例如通过直觉化交互设计

消解不必要的审美距离。

除此之外，交互艺术表现出后现代文化语境接受

美学的相关特点，即强调受众参与文本生产。交互艺

术摆脱静止的、孤立的、过去完成的文本，将完成作品

这一行为置于受众主体性、能动性的自主构建中。交

互艺术作品不是现成的结果性作品，而是要在受众参

与的现场完成的过程性作品。交互艺术的审美不等同

于对艺术成品的被动接受行为，而是主体间意义建构

的过程活动。交互艺术的美学接受不再纠缠于文本本

身，而是聚焦在受众如何发挥主体性来参与文本生产

上。“参与”本身连接了交互艺术的文本生产和审美体

验，让交互艺术活动更变化不定，更具有创造性。交互

艺术“原文本”（观众交互参与前）固然足以控制作品和

受众之间生成的可能关系，但这种控制机制不是绝对

的控制关系，交互艺术接受的审美效果不仅受制于“原

文本”本身，更重要的是取决于受众的过往经验、行为

能力、人文底色、心理状态等对同质化的抵抗。

总体来说，一方面，交互艺术的审美接受过程在一

定程度上打破了受众在接受过程上对文本理解同一性

的理论迷思；另一方面，交互艺术受众既是文本的接受

者，也是生产者。这是交互艺术审美接受中的受众特权。

二、基于接受之维的交互艺术特点分析

艺术接受在潜在意义上是整个艺术活动在观念与

动机上的起点。交互艺术是如何被接受的？这与交互

艺术本身的文本召唤性、形式互动性、氛围沉浸性、受

众参与性、接受动态性有密切的关系。综合来看，可以

从两点进行分析：一是交互艺术本身独特的召唤结构；

二是接受活动中受众从观望走向参与的特殊接受路径。

（一）文本：召唤结构

艺术家的创作是一种“召唤”，交互艺术创作包含

更为深刻的召唤结构。“召唤结构”是接受理论中的一

个重要概念，由德国接受美学家沃尔夫冈·伊瑟尔提

出，最早运用于文学作品的接受领域。伊瑟尔认为文

本中的“意义空白与未定性”是作者与读者的联结纽

带，文本的召唤结构正是由这些信息空白点构成的。

交互艺术作品中存在着“未定点”和“空白点”。创

作者完成的作品一般称为“元作品”，即接受理论中所说

的“文本”，是指创作者创造的、同观众发生关系之前的

作品本身的自在状态，元作品还未与受众构成对象性

关系。“作品的不确定性和意义空白点促使读者去寻找

作品的意义，从而赋予他参与作品意义生成的权利[9]。”
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元作品的形象体系和意义结构中包含大量空白信息空

间，这些空间具有极大的召唤功能，空间中的诱发性信

息激起受众的积极操作互动行为，鼓励受众融入作品、

参与作品。伊塞尔把“文本的召唤性与读者的再创造这

样一种交流关系”称为“隐含的读者”（Implied reader）。

在交互艺术中，更可以把它理解为“隐含的作者/艺术

家”（Implied artist），这个“隐含的艺术家”一头连接元

作品，一头连接受众，艺术家本人创作的元作品中被预

先设定了一定的交互框架和弥散信息，具有召唤性，使

观众在观赏过程中通过主动行为去探求，从“召唤”到

“激发”再到“互动”的过程迸发出再创造的行为，即出

现“隐含的艺术家”这一虚拟主体（“隐含的艺术家”并

不确指受众）。

与传统艺术相比，交互艺术有更稳固的召唤结

构。从传统艺术形式（比如一幅绘画作品），到一件交

互艺术作品（比如一个互动影像装置），作品中暗含的

意义空白点和形态未定点在增多，作品的召唤性在增

强，召唤性越强，观众参与其中的愿望也就越强。这其

中，交互媒体本身在发挥作用。

（二）受众：从凝视到参与

在交互艺术的审美接受过程中，观众从被动接受

转为主动参与。在交互艺术中，艺术接受是过程性的，

一方面是艺术活动的完成，另一方面也被认为是艺术

作品创作的完成。交互艺术作品中的召唤结构是连接

创作意识和接受意识的桥梁，观众与交互艺术作品在

感官层面的互动使元作品的内容在接受过程中被再次

进行处理。通过交互过程，内容得到转换，并以新的形

态回到作品本身。

阿斯科特认为，交互艺术最鲜明的特质为连接性

和互动性[4]。连接意味着不再停滞观望，跨越观望的

参与以互动的形式得到体现，“隐含的艺术家”这一主

体在参与中得以出现。在观众接受过程中，观众以“隐

含的艺术家”的身份对元作品的文本进行再生产（见图

3）。这种“连接”与“参与”在3个层面被创作者预先组

织设计。具体来说，一是艺术家在元作品中预置可感

知内容与系统环境，观众以相应感官感知其色彩、造

型、声音、气味等；二是艺术家在元作品中提供适应性

的交互机制以诱发观众参与互动，观众通过触控、体

势、音响、位移等方式开展功能性、操作性交互；三是艺

术家在元作品中构建对观众互动的反馈，预设在观众

的交互行为后元作品的转化，并考虑观众新体验的出

现。可以说，交互艺术的“召唤结构”是多层次的，由空

白和未定点构成的悬念及期待也是多重的，观众的填

补和充实也就随之不断变化。

三、交互艺术创作中的要点问题

（一）中心问题：以观众为创作主体

由于媒介发生了大的变化，受众的接受思维也发

生了变化，交互艺术必然呈现出不同的创作规律。交

互艺术创作中应当强调观众在审美接受过程中的创造

作用，艺术家要在创作前期树立受众主体意识。

交互艺术创作的观众意识在阿斯科特提出的交互

艺术互动过程的5个基本元素（即连接、融入、互动、转

化、出现）中得到了充分体现[4]。从艺术接受层面看，

观众对交互艺术作品的接受过程正是通过这5个阶段

完成的。第一步是建立连接，在交互艺术作品中，创作

者要以特定方式鼓励观众与元作品进行连接，一般来

说是通过引诱互动的设计（例如自然化、直觉化设计）

建立连接的可能；第二步是氛围融入，在连接的基础

上，观众与元作品的距离迅速拉近，亲密接触，全身融

入，这种融合是立体空间式的全面融合，不再是点对点

的连接或远距离观看；第三步是互动，观众置身于作品

所构建的环境之中，进行即时、在场的交互操作，引发

与自身、他人、周边环境的融合互动。交互过程的触

发、接受、反馈都在此处以最大化信息通量出现；在互

动基础上，第四步是转化，这是一个动态的过程，主要

指作品形式的转变，也就是观者参与新影像、新经验和

新思维的创造过程，创作者要考虑到如何在这一步帮

助观众产生合理的审美意象；最后一步是出现，即阿斯

科特提出的作品以及观众意识产生转化，出现全新影

像、关系、思维和经验，与创作者形成共识与共鸣，累积

新的体验、感悟。

交互艺术的接受过程在一定程度上对创作作出了

呼应。艺术家在对世界的感知体验中获得灵感，融合

图3 交互艺术元作品的召唤结构分析
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背景调查研究、媒体技术分析，完成作品设计思路和互

动规则的制定，在想象、灵感和审美能力的协助下从事

创作。前期创作阶段结束后，提供元作品，元作品隐含

召唤结构，以潜在形式或者机制鼓励观众参与。在观

众互动中，作品形态得以改变，实现对观众互动的有效

反馈。交互艺术作品形态的转变主要由观众决定的，

观众互动及由此引发的转化成为交互艺术的核心，艺

术家本人在此过程中已经逐渐从完整艺术作品提供者

转变为互动上下文提供者，而观众成为游走完整历程

的主体[10]。

在互动艺术创作中艺术家要树立受众主体意识，

当然，强调受众主体性的同时，要警惕受众中心论的倾

向，避免对受众权力的变相迷恋。

（二）解决路径：以媒介为交互基础

技术变革对媒介的影响在第五代媒体，即数字媒

体阶段最为凸显，其中交互性媒体成为当前数字媒体

的主要潮流。基于人的全感官认知需求，交互艺术创

作常常融合多种媒体，通过多种载体进行信息表现和

传递。交互艺术之“交互”不仅是关于艺术品的媒介生

成路径，而且还影响着艺术品的生产、流通和审美。交

互设计关注媒介创造价值的潜力，对交互艺术创作来

说，媒介价值在于创新艺术语言的表达能力和提升观

众审美体验的能力。艺术创作的目的是表达与反射情

感世界，交互艺术家一直在寻找能够最好地表现情感

的媒体介质与互动形式。

交互艺术的媒介应用是多元的、综合的。其中一

部分交互艺术综合色彩、造型、声音、气味、材质、功能

等外界感官刺激物带给受众生理刺激，受众以触觉、视

觉、味觉、听觉、嗅觉等外部感觉系统及热感觉、平衡感

觉和体位感觉等内部感觉系统的生理感受性接受信

息、触发情感；另一部分是基于数字技术的人机交互以

及进一步发展出来的沉浸式交互。借由前文提到的

“连接、融入、互动、转化、出现”的推进过程来说，在交

互艺术审美中，通过生理感受性媒体，观众可以与作品

形成连接，并融入作品，继而借由交互媒体与系统和他

人产生互动，以交互媒体的触控、体势、位移、音响、电

磁波等信息传输方式作用于特定对象，导致作品与意

识发生转化，最后促使作品出现全新的影像、关系、思

维与经验。不论受众与作品之间的接口是鼠标、键盘、

音响、灯光、各类传感器，还是其他复杂系统，受众与作

品之间的关系仍主要是基于媒介的互动。互动过程就

是观众的审美接受过程，无论交互形式或媒体形式如

何多变，交互艺术审美接受的过程始终如此。交互艺

术的审美接受框架分析见图4。交互艺术的审美接受

过程由交互艺术本体决定，而媒介的应用是这一过程

得以客观化的物质基础。

交互艺术的美是以互动为核心的美，交互艺术跳

脱传统美学的“结果性”迷思，将艺术语言从原先的体

系中剥离并重新组合，形成开放性、过程性的艺术体

验。交互艺术的媒介应用融合实体媒介和非实体媒

介，以媒介物质化和非物质化的有机系统构成媒体

群。同时融合时间、空间的感知维度，以多种媒体的

“加法运动”形成媒体的综合协调，包容传统审美的“物

质化”客观可见与数字艺术的“非物质化”互动体验，为

受众审美接受提供感官感知和情感互动的可能性。以

独特的艺术语言和象征性手法，引发观众对作品的参

与性生产，调动受众在审美过程中再创造的主动性。

从交互艺术的接受之维来看，媒介不可避免地成为交

互艺术作品创作的起点和落脚点。

四、结语

交互艺术作品由元作品和其文本召唤空间共同构

成，由于特殊的本体特性，交互艺术的美学内涵需要通

过观众的参与互动才能得以显现。观众参与基于交互

艺术作品本身的交互逻辑，其交互过程依附于一定的

媒介系统。因此，对交互艺术创作的研究，需要对其文

本召唤结构、观众互动方式、审美接受过程、媒介应用

路径进行系统梳理，在相关认识的基础上，明确受众意

识和媒介观念在设计实践中的重要价值。总体来说，

本研究在交互艺术创作方面试图解释这样一些概念：

（1）创作者——艺术家本身以及“隐含的艺术家”（包含

观众但不确指观众）；（2）完整的作品——元作品到完整

作品（互动体验后的作品）；（3）创作与接受的关系——

接受过程是创作观念的映射；（4）对媒介的认识——媒

介系统是交互艺术创作的基础。这些概念在一定程度

上有助于深化交互艺术创作及本体认识，也是笔者未

来在相关研究中要持续深入的探索方向。

图4 交互艺术的审美接受框架分析
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