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中国传媒大学动画与数字艺术学院院长，教授，博士生导师。教育部高等学校

动画、数字媒体教学指导委员会秘书长，全国高等院校计算机基础教育研究会会长，

全国高校影视学会动画与数字媒体专业委员会主任委员，中国图像图形学会数码艺

术专业委员会主任委员。主要研究领域为三维动画设计、虚拟现实影像、数字媒体

设计等。近三年著有《3dsMax 三维动画（第 3 版）》（2016）、《3dsMax2016 标准教

程（第 2 版）》（2017）、《数字媒体创作》（2017）、《虚拟现实导论》（2018）等专著和编

著；参与制定《手机（移动终端）动漫标准》（2013—2018）、中国动漫综合指数等；作

为负责人承担国家级科技支撑项目《实时移动交互式数字影视动画全流程协同制作

平台技术研发与应用》（2015—2018）。一直致力于“大动画”观的理论和实践，强调

以学术理论为根基，深入研究动画技术，推进动画在全社会范围内的应用功能属性，

从而使得动画行业向着更宽广的方向发展——这也意味着将计算机模拟、计算机图

形学与动画创作更加紧密的结合，令动画更加符合当今跨学科、跨领域创新的整体

趋势。将传媒内容和形式的创新研究与学科深度融合，以新媒体相关领域为核心，

将技术与艺术设计结合，将技术作为保障艺术创作自由丰富性的重要支撑，使技术

与艺术相辅相成，互相促进。带领学院团队深度参与教育部动画与数字媒体国家质

量标准制定，积极反思教学与科研问题。教学成果卓越，带领学院师生创作的多项

作品在全球范围内各大动画节展获奖与入围。



专题序言

动画归根结底是一种影像的生成手段与方式，由于其对影像中运动的控制达到了帧的级别，因而

在设计过程里享有很高的自由度。在设计学中，动画设计因社会中生产与生活愈来愈显著的媒介化

而逐渐变得重要起来。动画的发展史，几乎可以被称作大众传媒的伴生史。本专题“动画影像与设

计”就希望展现动画在设计学内的不同侧面，并力图强调动画影像相比于其他媒介形式的独特性。

作为动态影像媒介，动画既包含虚构的动画叙事影片，也在以真实事件为蓝本的纪录片中起到关

键作用。本专题内的《动画在口述历史影像化呈现中的应用》一文就集中讨论了动画在带有口述历史

元素的纪录片中是如何发挥优势的。

动画在创作中常常体现为多种艺术与设计的综合形态，在表达风格上也经常借鉴、取用其他艺术

的形式和既有风格来完成动画创作的自我丰富。《论动画对实拍电影的“出位之思”》就集中论述了动

画与实拍影像在创作上的许多内在联系。

动画既有基于传统媒体的作品，也有与新媒体设计相结合的诸多形态，论文《当动画遇见“新媒

体”——兼论新媒体的概念与三种媒介范型》重新深挖了“新媒体”这一概念，做出了很多有趣的梳理

和总结。

此外，动画还与数字特效、广告设计、信息传达、交互设计、数字游戏等诸多领域有所关联。《从先

锋到主流——运动图形动画在信息时代广泛应用的原因探究》一文对运动图形动画这一带有强烈信

息传达与设计性质的实用型动画进行了较为完整的历史梳理。

专题主编：
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当动画遇见“新媒体”
——兼论新媒体的概念与三种媒介范型

刘书亮
中国传媒大学，北京 100024

摘要：本文提出了言说“媒体”一词的三种范型，即表征系统、创作材料与传播平台。在这三种范型之下，人们对新媒体有各不

相同的理解和认识。本文的论述为动画在三种范型下的新媒体语境中找到了其所处的不同位置。文章先讨论了当代艺术领

域的动画实践是如何作为创作材料范型的新媒体形式被纳入正统艺术史中的，同时指出了其在动画影像内部进行探索的不

足；相较而言，动画媒介须在表征系统范型下方能得到更加直接的美学与风格研究。另一方面，传播平台范型下的新媒体，即

互联网和移动互联网，动画在这些新媒体平台上已经获得了大众的充分关注，而不像当代艺术动画实践那样过于小众。动画，

以及动态影像媒介全体，虽然因为三种媒介范型而具有了多重内涵，但是实际上三者之间也存在着微妙的关联，而非全然割裂。
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When Animation Meets with“New Media”：On the Concept of New Media
and Three Media Paradigms

LIU Shuliang
Communication University of China, Beijing 100024, China

Abstract: The work puts forward three paradigms of media: a representing system, materials for creation, and a communicating plat-

form. Under these three paradigms, people have different understanding of new media. The animation discussed herein finds out its

position in the three paradigms of new media. The work first discusses how the animation practice in the field of contemporary art

has been incorporated into the orthodox art history as a new media in the form of materials for creation, and points out its shortcom-

ings in exploring inside the animation images. In contrast, animation must get more direct aesthetic and style research under the rep-

resenting system. On the other hand, for the new media on the communicating platform, i.e. the Internet and mobile Internet, the ani-

mation has obtained much public concern on the Internet, not like the practice of contemporary art animation which is among the mi-

nority. Animation and moving image media as a whole have multiple connotations because of the three media paradigms; however,

these three paradigms are actually not totally independent, but have something in common.

Key words: animation; new media; new media art; video art; contemporary art

“新媒体”（New Media）这一概念，一直以来让学

界在对其产生浓厚兴趣的同时也头痛不已，尤其是当

它和艺术产生关系的时候。自诞生以来，新媒体艺术

就因其媒介的多样性而显得模糊与多义[1]，新媒体艺
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术的相关理论在其发展过程中，存在概念不够清晰，起

源说法不一，多种名称并存，下分类型混乱交叉等问

题[2]。人们似乎常言说着“新媒体”这个词，但所指却

相去甚远。

在动画研究领域中，这种困惑尤为显著：以往的文

献中，动画创作实践在新媒体讨论中的频频出现，让动

画在新媒体视野下的外延显得格外广大。本文将重新

剖析“新媒体”的概念，并试着让动画在整个新媒体概

念发展过程中找到它所处的位置。

一、言说“媒介”的三种范型，以及新媒体概念

的历时性

“新媒体”一词的暧昧多义来自许多原因，大体可

归结为“媒体”的多义性与“新”的特殊性两个方面。

首先，“媒体”的含义是多样的。“媒体”与“媒介”两

词有时通用，有时又不同，在文献中显得有些混乱[2]。

由于它们共享一个英文单词“media”（它也是“medi-

um”的复数形式），所以本文将两者视为同义语。用最

简单的话来说，媒介就是信息、知识的载体[3]。然而从

目前通行的使用含义来看，“media”至少包含三种不同

的意义，本文称之为言说与理解媒体/媒介的三种范

型，它们实际上也就是人们对“媒介”一词的态度和认

识，这对本文非常关键：（1）表征系统范型，用“媒介”一

词指称完整自足的符号系统、表意的体系，如口头语

言、文字、绘画、动态影像等；（2）创作材料范型，把“媒

体”作为可供创作、造型乃至表意的材料，如油画颜料、

大理石、丙烯、金属、纸品和布料等都是创作材料，此时

“media”也可被译作“媒材”，大体上与表示物质材料的

“material”近义；（3）传播平台范型，用“媒体”描述传播

信息的社会平台，如报纸杂志刊登、影院放映、电视台

播出、网站上线等。这三种范型基本上是独立的。在

后文中，随着论述的推进，会进一步解释这三种范型的

内涵。言说与理解媒体/媒介的三种范型见表1。

其次，由于新媒体强调了“新”，所以它不是恒常不

变的稳定概念，而是始终处于行进和变化中的。熊澄

宇[4]总结了新媒体的变化特征：新媒体是一个相对的

概念，它总是相对于某种相较而言的“旧媒体”；而且它

也是一个时间性的概念，现在的“旧媒体”，也曾经是

新媒体。因此新媒体这一概念不会也不可能终止在某

一固定的媒体形态上，它将一直并永远处于发展的过

程中。

因此，想要探讨对“新媒体”这一概念的学理化界

定，需要考虑历时性的因素，梳理它演化的过程；同时

还要时刻留意其所谓“媒体”究竟使用了哪一种范型。

对本文来说，必须认清所谓“动画媒介”在不同媒介范

型内的区别。

二、艺术史写作中的新媒体艺术与动画的当代

艺术实践

在艺术史写作中，学者们将“新媒体”与科学技术，

尤其是与计算机技术捆绑在了一起，形成了正统艺术

史当中特殊的“新媒体艺术”概念。在整个 20世纪后

半叶，新媒体艺术成为了国际艺术舞台的主要艺术形

式，在相当多的国际重要艺术展览上，新媒体艺术所占

的比重都超过了绘画和雕塑这样的传统艺术[5]。

段运冬直接将新媒体艺术的首要特征总结为“对

高科技的依靠”[1]。通常认为，新媒体艺术以20世纪60

年代兴起的录像艺术①为起点，也就是说目前所谓的新

媒体艺术已经走过了半个多世纪。按照张朝晖在《什

么是新媒介艺术？》一文中的总结，现阶段的新媒体艺

术既包括了20世纪60年代发展起来并在20世纪80年

代末成熟的录像艺术，也包括了20世纪90年代异军突

起的通过电脑技术实现的数字艺术[6]——当然，朱其

等学者却将新媒体艺术与录像艺术等同起来[5]，这种

分歧出现的原因实际上是在录像艺术的概念界定上，

本文就不展开讨论了。若剔除听觉、触觉等，仅就视觉

表达而言，完全可以进一步将新媒体艺术概括为利用

各种科学技术手段实现的显示显像技术。

动画影像也是新媒体艺术的一部分。动画确实为

新媒体艺术提供了一条非常独特和值得玩味的支脉。

不过目前，动画只被少数当代艺术家用于创作，在国内

是从20世纪90年代后期才开始的；动画在正统艺术史

中的地位也还不高，被艺术史研究严重边缘化。

（一）当代艺术中被边缘化的动画实践

在中国近十年左右的时间里，以动画为表达手段

的当代艺术作品刚刚形成规模，艺术展还较少。且在

对展出动画作品的定性上，各展览说法不一。比如在

①Video Art，一译为“视频艺术”

表1 言说与理解媒体/媒介的三种范型

范型

表征系统

创作材料

传播平台

举例

口头语言、文字、绘画、动态影像等

油画颜料、大理石、丙烯、金属、纸品、布料等

报纸、杂志、影院、电视台、网站等
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2011年的“光谱——当代中国独立动画”展上，策展文

案称该展为“以独立动画电影为主题的多媒体艺术展

览项目”，将其归于了多媒体艺术[7]。2014年的“影舞

之眼，视域之外——第二届深圳独立动画双年展”是近

年当代艺术领域非常重要的一次动画展。在其同名出

版物当中，董冰峰为该展所定的基调是“一个以影像艺

术与独立动画命名的双年展”[8]，将“独立动画”与影像

艺术（Moving Image Art）稍显奇怪地并列起来，而在紧

接下去的行文中又把动画艺术纳入影像艺术，使之成

为后者的一部分；该书所收录的论文当中，直接与“独

立动画”相关的不多，但论述影像艺术甚至时间性艺术

（Time-based Art）却极少提及动画的文章不在少数。

双年展的论坛上，滕宇宁更是谈到，“就我所接触到的

很多艺术学者来看，他们在谈到动态影像，尤其是动画

时，还是有所规避或保留”[9]。能看到，动画在当代艺

术界的位置还有着非常大的不稳定性，动画影像的研

究尚未被充分、稳固地置于艺术史研究进程中去，属于

边缘化的影像形态。

（二）创作材料范型下，指向影像外部的动画

艺术史研究中，惯于使用媒体的创作材料范型。

艺术史已经按照创作材料（尤其是可见可感的物质材

料）作为标准，将当代艺术划分为几个大的区块。首先

是包括油画颜料、雕塑等在内的传统视觉艺术。进入

20世纪后，将颜料作为既有表现媒体的悠久传统受到

了艺术家们的质疑，勃拉克、毕加索等人纷纷把新闻

纸、布条或绳子等日常生活中随处可见的材料加入到

创作当中[10]，渐渐形成了综合材料（Mixed Media）视觉

艺术，艺术史学家们甚至创造了一个蹩脚的词汇——

“媒体艺术”（Media Art）来描述这段发展历程为艺术

所带来的变化，所谓“媒体艺术”是指“用传统绘画、雕

塑以外的一切工业、商业和技术材料所从事的艺术创

作和探索”[6]。这里的“媒体”正是指造型材料。20世

纪 60 年代，录像艺术在白南准的创作实践中开始出

现，它也是媒体艺术、新媒体艺术的重要组分。白南准

的诸多作品只是把动态影像（以及播放它的电视机）作

为整个作品的一部分创作材料来对待，其媒介实际上

是非常“综合的”——正因如此，他不仅开创了录像艺

术，更是录像装置艺术的先驱。后来的数字媒体艺术，

将录像艺术从老旧的模拟信号拉入了数字时代。

因此，艺术史写作严格采取了创作材料范型来使

用“媒体”这一概念，才形成了上述这条大致的历史脉

络②。在艺术史研究的场域中，动画需要动态影像的相

关技术作支撑，诚然是较“新”的媒介，看上去炫目且惹

人注意，然而只是一种材料罢了。一方面，这种材料可

以和其他的材料并置，产生某种勾连并完成表意。白

南准就做了很多这样的装置作品，如《电视胸罩》（1975

年）等。此时，作品的表意高度依赖影像之外的其他部

分。而另一方面，即使是动画影像与自身并置——此

时的作品即为多屏（Screen）/多频（Channel）动画影像，

影像之外的内容仍然是创作者们的关注重点。最直接

的一点便是，当多屏机制建立起来之后，在展出的场地

内往往会非常自然地形成一个观看的空间，观众和作

品的位置关系就非常灵活多变。然而动画常常被当做

是一种构成作品的视觉元素，参与造型的材料之一，装

置艺术的一部分。这就是包括动画在内的动态影像在

当代艺术创作实践中的状况：它将聚焦点置于影像之

外。2016年第五届中国独立动画电影论坛的讲座《动

画的边界与延伸》现场，艺术家丁世伟的发言非常具有

代表性。在谈到动画的“边界”时，他总结道，就他自己

的创作工作和观察而言，当代艺术家们面对技术发展

时，不满足于被定义化的现状而不停地想要从传统技

术技法中跳脱出来，从而进行很多媒介与媒介的交错

尝试。于是对很多像他这样的艺术家来说，动画媒介

的边界只能越来越模糊。丁世伟在讲座上也梳理了他

从传统电影式创作走向影像装置，再趋于利用综合媒

介获得某种“沉浸感”的历程。这里他所使用的“媒介”

便是很明显的创作材料范型。媒介是向外、开放的，努

力让自己和其他媒介共同参与表意，甚至侵入其他媒

介的疆域，并在这个过程中模糊原有的所谓“边界”。

因此这种带有当代艺术味道的动画，其创作者“大都不

愿意被归类为实验动画艺术家”，他们往往“也从事其

他类型的创作”，并且认为自己在做的是“跨学科、跨媒

介的创作”[11]。而愿意被称作“动画师”或“动画人”的

更是少之又少[12]。

三、动画作为独立自足的表征系统

当将动画作为创作材料时，它属于一个比动画更

大的艺术研究话语场。这时候，艺术家们所做的多数

创新式、先锋性的探索，可以被称作“实验艺术”，但不

一定当得起“实验动画”的名号，因为对利用多种媒材

来进行的实验，以及在一个复杂的装置艺术中完成的

②这条脉络当然并没有这么单调，还有更多的艺术形式，也在创作材料上有各自的区别，如行为艺术要以艺术家自己的身体作为材料等，但限

于篇幅，本文无法一一顾及。
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创新，不一定能够直接拓展动画影像自身的美学。譬

如像威廉·肯特里奇《拒绝时间》这样的作品，里面有动

画，也有实拍，并且是多屏，还有各种装置与可动机械，

它形成了综合性的艺术样态，探索并不基于动画。这

就是媒体的创作材料范型所面临的巨大限制，在探索

个别媒体自身的层面显得过于迂回，不够直接。

而如果希望更方便地挖掘动画影像媒体自身的潜

能，研究动画影像的内部，就需要媒体/媒介的表征系

统范型，用以考察动画影像这一媒介系统本身。

在表征系统范型之下，不再考虑动画作为材料要

放在哪里，用什么设备播放，是否与其他材料相配合并

置，影像内与影像外的其他东西如何产生表意上的碰

撞或勾连，而是只考虑动画本身的问题③。表征系统范

型之下，动画不再逡巡于自身这个表征系统之外，不再

那么看重“边界”的打破，因此其内部彰显出来的东西

要丰富得多、直接得多。

作为呈现非记录性运动的动态影像媒介，动画属

于动态影像的一个大类，与实拍影像遥相呼应。动画

呈现的运动与实拍影像本质不同，它不建立在摄影机

的运动记录与还原上，而是完成了某种运动的假想化

建构[13]，这是动画表征系统最根本的媒介特性；动画还

有自己的修辞方式，独特的造型风格体系，甚至也有独

特的表演风格历史与运动规律的呈现风格变迁；除此

之外，也有动画独有的视听语言规则、材料表意方法

等。这时，动画就是一个自足的表征系统。在这个系

统之下，可以更直接地探讨动画影像之内的各种可能

性。如果单就材料来说，创作材料范型仅是将动画作

为材料（当然，笔者并不怀疑这种材料媒介自身的表意

潜能）；但表征系统范型可以让人们讨论动画自身内部

的各种材料。

动画媒介的表征系统范型，实际上也正是动画美

学与动画风格研究的基本预设。然而由于动画美学与

动画风格研究目前还没能足够成熟，因此动画媒介的

表征系统范型在整个艺术理论界仍处于弱势阶段，而

方便纳入艺术史序列的创作材料范型则处于优势地位。

四、新媒体传播平台中的动画

与精英主义的当代艺术状况不同，动画在大众媒

体上捕获了越来越多人的目光。在互联网时代，在智

能手机普及化的时代，动画与新媒体的关联看上去更

加紧密。仅就中国而言，这种关联性体现于动态图形

动画（Motion Graphics）自 2010 年之后在社会化媒体

上如病毒般传播的惊人效果，体现于《大圣归来》（2015

年）引发的“自来水效应”，体现于动态聊天表情的大肆

流行，体现于《大鱼海棠》（2016年）的各种网络直播发

布会……

很明显，这里的“新媒体”跟当代艺术语境下的新

媒体艺术之“新媒体”完全不是一回事，是在传播平台

范型上使用“媒体”的概念。在这里，传播学成了最主

要的审视工具。在传播学视角下谈媒体/媒介，自然会

叙述与艺术史研究全然不同的媒体历史：大众媒体从

报纸、期刊等纸媒，历经1895年诞生的电影、1920年代

诞生的广播（台）、1930年代诞生的电视（台）……如今

进入了网络媒体时代。这便是“媒体”在传播平台范型

内的历史书写框架。

在商业动画、电影工业场域中，目前的新媒体所指

的就是互联网媒体，以及更“新”的手机、平板电脑等移

动网络媒体。在中国，由于电视动画的盈利捉襟见肘，

所以众多的动画剧集作品纷纷选择互联网作为主要的

传播平台，这奠定了新媒体时代下动画产业盈利模式

新格局的基础。

在传播平台范型内研究新媒体中的动画，往往会

弱化对动画美学特性的研究，因为网络新媒体上的动

画剧集、动画短片等，相对于电视、电影的不同之处，基

本上无非是播放时长、审查制度严格程度等方面的分

别。这可能会导致作品的风格、修辞上略有不同，但其

实它们缺乏更加根本的美学差异。正因为如此，受欢

迎的电视动画要推出“大电影”，动画电影在院线上映

后也会被放在电视平台、网络平台播出，或者视频网站

购买电视动画的播放权……这样的例子俯拾即是[13]。

选择在新媒体平台上投放动画影片，总体的诉求

是力图使传播效果最佳化，使经济利益最大化。换句

话说，新媒体平台的多数动画作品仍然是趋利的，至少

是要亲近大众的。因此，动画网剧、网络动画广告、动

态聊天表情……它们都基于新媒体出现，是新媒体下

的大众艺术，但媒体范型不同，所以它们在多数场合往

往不被看成“新媒体艺术”的组成部分。它们只是被新

媒体传播的动画艺术，不免成为跳入网络权力博弈与

利益争夺战的一份子。另外，网剧、动画短片这些作品

本身也不一定要靠网络新媒体才能存在，作品与平台

的依存关系并不强。

亲近大众的网络新媒体动画，与精英主义的当代

③“并置”这个词在当代艺术圈里的被频繁使用，甚至过度使用，就是印证其外部聚焦性的绝佳例子。
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艺术语境动画，由于受众迥异，所以有一个非常显著的

特点，就是大众媒体对当代艺术语境下以动画为材料

的创作实践并不了解，也缺乏敏感度——至少在国内

确实是这样。一次新闻发布会或许是说明这个问题的

典型例证。2016年 7月，第三届深圳独立动画双年展

的新闻发布会在北京 798尤伦斯当代艺术中心举行。

这届双年展和前两届一样，主要关注的就是当代艺术

语境下的动画作品。在媒体现场提问的环节，第一个

提问的记者就问：“你们对于‘独立动画’这个概念怎么

定义？我们第一次接触这边的双年展，不知道是怎么

定义的。因为刚才也有老师提到了咱们国内的像《大

鱼海棠》这样的一些动画片。那么咱们要做的动画（展

览）是有别于它们的吗？还是说把它们囊括在内，跟它

们的关系是怎样的呢？”[14]在场的几位嘉宾都笑了，纷

纷说每届都会有媒体问这个问题。这说明很多媒体，

即使是专业的艺术媒体，都对动画了解确实太少，他们

能够接触到的，就是《大圣归来》和《大鱼海棠》这样的

在公众视野内曝光最多、动用了最多公共传播平台资

源的动画。而当代艺术语境下的动画作品，虽然和新

媒体艺术勾连，本应更接近专业艺术媒体应该接触到

的范围，但是由于跟大众较为疏远，关注当代语境动画

的人太少，所以媒体平台对展览中会涉及到的作品形

态过于陌生。

五、三种媒介范型下新媒体艺术实践的微妙联系

表面上看，似乎三种范型，尤其是当代艺术场域

中，视“新媒体”为一种新表意材料的范型跟大众传播

中把移动互联网称为“新媒体”的范型已经相差太遥远

了。然而其实两者并非全然割裂的关系。

作为新媒体艺术的起点，录像艺术最初的尝试，其

实也正是对电视业崛起的回应和反思，其出现建立在

针对电影、电视文化的批判的基础上[15-16]，兴起的直接

根源之一就是反商业电视和公共话语霸权 [5]。批判

的态度正是当代艺术非常典型的姿态。这让新媒体艺

术从一开始就与时代下的大众传播平台有所关联，前

者审视着后者，但又相互独立，保持着一种平行发展的

距离。

两者也有很多平行发展距离被打消或缩短的历史

时刻。不少大名鼎鼎的艺术家，如安迪·沃霍尔和让·

吕克·戈达尔等，都是一面进行先锋性的影像创作实

践，一面积极介入大众媒体。戈达尔的作品，在美术

馆、电影院和电视台都会放映，其创作能同时被精英和

大众媒体所接受。沃霍尔在 20世纪 60年代末那个传

说般的预言，“在未来，每个人都能做十五分钟的世界

明星”，与如今的网络时代生活如出一辙；他在1985年

更是在MTV电视台开设了自己亲自主持的电视脱口

秀节目《十五分钟》。沃霍尔的例子极好地说明了，要

想批判和反思电视流行文化，并不一定非要拒斥它、远

离它，深度卷入其中可能是达到目标的另一种方式。

在中国动画发展的过程中，2001年—2004年左右

的“闪客时代”可以被视作一个大众网络平台与精英艺

术的特殊连接点。这一时期是在网络媒体勃兴之时，

独立动画人非常集中且有力的发声阶段。这个时期出

现的作品，借由互联网便利的大众传播特性和Flash动

画本身轻巧的文件体积，而获得了广泛关注，堪称中国

动画创作实践在互联网上的第一个黄金时代。这群

“闪客”当中，后来当然多数人走向了比较商业化的道

路，如王云飞等人，但也确实有一部分人走向了当代艺

术之路，如卜桦等人。这种以网络新媒体为基点迈向

商业与非商业的双重可能性，是跟闪客时代的创作者

们坚持独立思考，按照自己风格自由发挥的精神分不

开的。

以上的事例都印证着媒介的创作材料范型与传播

平台范型之间存在的种种关联。除了这些十几年甚至

几十年前发生的例证之外，另一个更近的例子就发生

在这两年。还要再次强调，新媒体的所指绝非一成不

变，而是始终随着科学技术的发展处于变化之中。

从 2015年开始，虚拟现实（以下简称VR）概念大

红大紫，这和大众媒体的大肆宣传（可能是过度宣传）

脱不开干系。无论如何，VR已经成为了人们茶余饭后

的热议话题。淘宝“BUY+”购物的产品演示视频曾在

网络上掀起一阵火爆热潮，更是让人对VR设备抱有

新的幻想：这些VR硬件设备或许能成为继智能手机

等移动新媒体平台之后的一类全新的信息传播平台，

走入千家万户，成为日后的“新‘新媒体’”。同时，当代

艺术领域对VR的接受程度也非常之快。在2016年四

月，MoMA（现代艺术博物馆，纽约）举办了名为Slith-

ering Screen的展览，总结圣丹斯电影节在过去十年中

脱颖而出的技术创新项目，其中就包括了一些VR作

品。这也是MoMA场馆内第一次实际展出基于虚拟

现实技术的作品。此外，由于国内的大众媒体已经用

滥了VR这个概念，所以硬件厂商纷纷进入VR行业，

进行头戴设备的生产；但随之而来的便是内容产品质

量严重不足的问题，这又吸引着学者、导演们不断思考

虚拟现实影片的美学特征。可以看到，基于虚拟现实

的动态影像媒介正在成为“新媒体”，而且三种媒体范
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型下的虚拟现实都在发展之中。

六、结语

本文提出并比较了表征系统、创作材料与传播平

台这三种言说“媒体”的基本范型。就动画而言，大体

上来说，三种范型下的媒体概念在学术上分别对应着

动画美学/动画风格研究、艺术史研究和传播学研究这

三种全然不同的视野；与之相符的创作实践也是从“高

冷”的精英化艺术到“接地气”的互联网视频，跨度非常

大。然而三种范型却又微妙地关联在一起，共同形成

了人们对新媒体的整体认识。
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