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面向未来的数智触觉文艺美学
凌 　 逾， 谢文军

（华南师范大学 文学院，广州 ５１０００６）

【摘 　 　 要】 随着 ＡＩ 技术迅猛发展，视觉文化转向触觉文化将有更多可能。 数智赋能可

以创造互动小说、云端博物馆和沉浸体验展览，给予主体强烈的具身实践与情动潜能。
科幻文学以触觉反馈机制为核心的叙事驱动力昭示了未来文艺发展的新方向，构建起新

型的感官认知美学。 数智融媒介文艺与制陶、织锦、雕刻等依赖亲身在场的传统手工艺

审美不同，其重塑在场或不在场的虚实美学新意义，以身体感官的零距离延伸弥合物理

性身体不在场的缺憾。 此外，“触摸—反馈”实现用户与系统程序的交互，带来 ＡＩ 触觉互

动叙事，催生出电子游戏的新形态，这对创新数智文艺理论有重要的现实和理论意义。
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　 　 触觉是指遍布全身皮肤的感觉感受器对外界的温度、湿度、压力、振动等多种刺激

作出反应，从而引发冷热、润燥、软硬、压（力）觉、痛觉、振动觉等多样化的感知体验。①

触觉不仅是生物体维持自身活动的基本功能，更是社会主体感知世界、建构自我认知

的重要途径。 古希腊先哲有言，“触觉是动物所唯一必备的感觉” ，“没有触觉就不可

能有其他感觉” 。②触觉在生命活动中扮演着不可或缺的作用。 然而在日常生活中，触

觉常被其他感觉遮蔽，在文艺研究中也常被学者忽视。 目前，仿生柔性触觉、电子皮

肤、手机触屏、游戏触屏等智能触感技术涌现，彰显人类社会由“视觉文化”到“触觉文

化”的转向，凸显出触觉对文艺乃至文化的建构和美学意义。 美学作为感性认识的完

善，③能引导人们将主观的生命情调与客观的外在物象以美的方式融合，进而追求更

有意义的精神活动。 人们在认识过程中通过感觉器官直接去感受事物的现象，便是感

性认识的完善，④也是美被感知、理解与创造的过程。
数智时代的触觉文艺美学蕴含了更复杂的情感和身体维度，对当代美学的发展极

富启发性。 如英格丽·理查森和拉里萨·约斯所强调的那样，当代触觉媒介所带来的
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数字化触觉互动“正在改变我们对社会性、交流和物质文化的具身体验”①。 从古至

今，关于触觉的书写与叙事研究较夥。 然而，对于数智时代所催生的外部触觉、具身触

觉及其引发的互动性等新兴议题，学界的关注则付诸阙如。 有鉴于此，本文将聚焦上

述关键领域展开深入探讨，旨在揭示数智技术如何重塑主体感知、推动文艺转型，进一

步分析社会个体如何借助技术媒介重构自我认同、建立人际连接，进而追寻一种更具

意义、价值与情感的生活境界。 智能技术赋能人体感知的升维，使得触觉不再仅仅是

生理感觉，而是融合了主体的生命与文化意识，因而变得更完整、综合。 本文以数智技

术时代为背景，考察数智触觉有何新变，将对艺术形态和文学理论产生什么影响，以期

探索其对当代社会文化转型研究可能产生的意义。

一、“身体－界面”触觉机制：新感官认知美学

中国古典诗歌中蕴藏着丰富的触觉修辞，如杜甫《秋兴八首》 “鱼龙寂寞秋江冷” 、
白居易《钱塘湖春行》 “几处早莺争暖树” 、杨万里《小池》 “树阴照水爱晴柔” ，无不通

过触觉来营构意境、表情达意。 事实上，触觉的审美功能远不止于文学。 纵观历史，从

初民打磨石器、制作陶器的具体化实践，到当代社会的 ＶＲ、ＡＲ、ＭＲ、ＸＲ 等技术设备，
无不昭示着触觉在艺术创造与审美经验中的重要位置。 ＡＩ 技术、虚拟触觉等技术系统

迭代革新，更激发出触感具身感知的范式转换，并带来了“身体－界面” 触觉机制下的

艺术形态新变。 正如马克·汉森所言：“当代媒体艺术在审美文化的基础上实现了范

式转换：从主导性的视觉中心主义美学转变为植根于具身情感的触觉美学。”②触觉美

学蕴含的情感与身体维度，为当代美学的建构（尤其是身体转向的范式发展）提供了关

键路径。 在科幻文学中，以触觉装置反馈方式嵌入现代人生存和新兴艺术形态的描写

屡见不鲜，正展现着“凭感官认识到的美”③作用于人们的精神活动。
第一类是触觉反馈增强身心的情动体验。 斯宾诺莎认为，情动作为存在之力或活

动之力的变化，体现出情感与身体力量的密切相关：“我把情感理解为身体的感触，这

些感触使身体活动的力量增进或减退，顺畅或阻碍，而这些情感或感触的观念同时亦

随之增进或减退，顺畅或阻碍。”④情动意味着主体的身体与外界物体发生亲密的触

碰，导致复杂多样的情感形式因遭际不同总是发生变化流转，参与着主体的构造。 而

主体的情感流变，继而又以“刺点”方式作用于受众。 正如罗兰·巴尔特所言，“刺点

常常是个‘细节’ ” ，“刺点总或多或少地潜藏着一种扩展的力量” 。⑤ 科幻作者多善于

描述多样的情感形式之于身体的感触经验，体现出情动是驱动受众情感流动的主导力

量。 陈楸帆科幻长篇小说《荒潮》以数智时代的触觉反馈机制为叙事引擎，精准描绘出

操控着主角小米的“存在之力” 使其身体成为各种力量进行角逐、此消彼长的情动场
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域。 该小说凸显触觉反馈机制如何增强主角的身心体验，同时也不断刺激受众的情感

流变。 作品开篇描绘小米生活在电子垃圾沉重、毒物黏腻的环境中，尖锐金属边缘划

伤皮肤的刺痛、沉重部件对手臂和腰背的持续压痛，以及不明化学液体带来的灼烧或

瘙痒感不断损耗着她的身体活力，这负面的身体感触使其产生消极、压抑的情感模式，
直至压抑到最低水平。 为了改变生存现状，她接受了“堕落天使” （小说中操控人类中

枢神经系统的生物病毒，能制造出强烈的触觉反馈体验）的寄生，继而带来了更为复杂

的情动体验。 于是，受众的情感随着小米的跌宕际遇而波动起伏。 无形之力牵引的关

节、体内奔流的异己能量，使小米常感到自身触觉处于被操控状态，身陷极度矛盾的情

动体验中。 一方面，小米察觉到身体“活动之力”被外部技术增强，获得了前所未有的

力量与能力；但另一方面，此力量增进并非源于自身“存在之力”的增长，而是源于“他

者”的强行注入。 这导致其情感和观念陷入巨大的痛苦和混乱，力量的增进伴随而来

的是小米主体性减退，狂喜与恐惧、强大与无力这两种截然相反的情动在其体内剧烈

交锋，使其深感撕裂。 小米心里不断挣扎，试图夺回身体的掌控权，身体时常表现出内

在的撕扯感和痉挛感，透视着自身“存在之力”的起伏变化。 在充满痛苦与快乐的情绪

流变中，其主体性不断被改造。 此刻的触觉反馈标示着小米作为新的情动主体正在生

成。 她不再仅是力量的被动承受者或容器，而开始尝试与体内的技术之力进行谈判、
搏斗，最终导向共生的、新的顺畅状态。 整部小说以小米的情动流变诞生于身体与技

术的感触经验来推进，通过痛苦与快乐的变化来引导人们对触觉反馈的深刻思考。 在

身体之力与情感流变的张力中，一种感官认知的美学也由此生成。
陈楸帆借助触觉反馈机制对身体作用的细腻描写，展现小米内部“存在之力”的起

伏流转。 触觉在此成为情动的引擎，直接调控身体的功率，使之衰弱、过载，或激发其

混合形态的潜能。 当小米的情感流动与受众内心共振时，文本便制造出一个“刺点” ，
引领人们去审思数智触觉所蕴含的伦理困境。 小米作为底层劳动者，如同“ 人肉义

体” ，其身体与感官成为系统运行的“硬件” ；而上层则通过技术界面远程操控，隔绝负

面反馈。 罗锦城作为“高端感官体验”链条的一环，摄取愉悦的虚拟触觉，而将痛苦触

觉转嫁于底层民众。 他操控小米成为感官数据的接收终端，在不平等的感官贸易中牟

利。 当罗锦城将小米的触觉体验量化为己所用，其个体道德也渐趋麻木，共情能力不

断蚀损，最终坠入毁灭的深渊。 此结局，透视着作者对数智触觉下美好人性的互构性

思考，折射出对伦理与人性的“兴味关怀”①。
第二类是“身体－界面” 组构而成的触觉化具身实践。 “界面” 一词首次出现于

１８８２ 年《韦伯斯特词典》 ：“指在两个身体、空间和连接之间构建边界的表面。”②随着

技术的发展，其外延和内涵不断扩衍，现逐渐与图像、媒介传播联系起来，多指“两种或

多种信息源面对面交汇之处”③。 正如韩裔学者崔胜浩所言，当下的界面是指“自身以
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外的其他两个部分或系统之间的传播交流边界与交互的结合点，与此同时，界面也成

为该系统的一部分而影响着双方交互的方式”①。 由“身体－界面”交互而成的新型模

式，有望连接现实肉身与虚拟环境，促使“临场”更真切，“遥在”更流畅，②从而带来生

动具体的触觉化具身实践，进一步体现出数智化触觉的新颖和蜕变。
刘慈欣《带上她的眼睛》前瞻性地构想了一种超越视听的全感官交互界面，生动形

象地展现出“身体－界面”如何组构成深刻的具身实践。 小说叙述了一个困在地心深

处的“落日六号”领航员“她”拘囿在活动范围不到十平方米的控制舱，然而通过一副

传感眼镜，“她”能感知到志愿者“我”触碰到的景物。 当“我”在现实生活中感受到草

原微风的柔软、溪水的清凉、雨水的冷冽与雨后暖阳后，传感眼镜凭借超高频信息波可

以把这种感觉传递给“她” 。 而“我”能看到在“她”头顶打转的失重的铅笔，听到“她”
的抽泣声和呼吸声，感受到地心深处的炎热。 在此，传感眼镜与人的身体组构成了一

个界面，它不仅是连接地心“她”与地表“我”的传播边界与交互结合点，还实现了超越

视听的、深度触觉化的具身实践。 “她”通过这套界面，在逼仄狭小的黑暗空间里获得

某种以他者身体为媒介的“遥在”临场感；而“我”的感官体验则在“她”对自然界的渴

望牵引中得以激活，从而实现了从麻木走向敏锐的蜕变。
这深刻揭示了“身体－界面”交互形成的内在逻辑。 即界面并非中性通道，其已深

度融合为体验系统的一部分，反向塑造着交互的质感与情感深度，从而使其逐渐完成

从技术工具向情感媒介的蜕变，影响着人感知世界的方式。 “身体－界面” 的组构关

系，更凸显了数智化触觉超越单纯感官模拟，渐而朝向情感与生存体验渗透的深刻激

变。 在这种模式中，智能技术重塑着触觉体验，充当着“感官放大器”的角色，让使用者

的感知触角跨越现实鸿沟，带来更深刻的具身化实践。 这种统合全媒介要素的新型艺

术形态，以“身体－界面”共生体为特征，使得技术与用户的身体进行持续的触感交互，
让“我”和“她”的具身化实践得以在虚拟世界中深化，进而促使他们在触觉反馈的机

制中超越庸常的现实生活，获得精神愉悦。
第三类是数智技术驱动下的多感官模态整合。 在此范式下，灯光、影像、实体装

置、手势交互及脑机接口等多源信息流共同构建起人机之间深度的信息交换系统，确

立了超越传统界面的多模态交互。 其核心在于，突破视觉中心的感知模式，以实现眼、
耳、鼻、舌、身、脑多重感官的协同作用，形成整合视觉、听觉、嗅觉、味觉、触觉和意识

（意）六维度的感知体验。 如《三体》的三体游戏，《黑镜》 《明日生存指南》等电视剧中

均有此想象。 可穿戴设备、触感服装、增强现实、数字嗅觉与味觉等技术媒介作为感知

的延伸，拓展身体的物理与认知边界，让“通感”从美学理想转化为可编程、可体验的创

意实践，为艺术表达开创了新的可能性。③

陈楸帆《荒潮》构筑由数智技术驱动的多感官模态世界，深刻揭示了此技术整合带
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来的感官体验。 镇长家的水族箱就是典型例证：箱中的水质、光照、温度、酸碱度、波浪模

式等所有环境参数都通过技术手段精确控制，模拟出各种虚拟的自然环境。 生活在其中

的章鱼凭借其敏感的触觉感受器不断调整自身的拟态表现。 当镇长通过遥控器切换水

族箱的背景———从海底风光变为炽烈熔岩，再变为沙漠，继而变为热带丛林时，章鱼的体

色也相应地由本色变为赤红色、黄褐色，最终幻化为绿色。 这种通过技术手段对生物感

官的完全掌控，促使章鱼的拟态本能从一种生存策略变为对虚拟环境的被动响应。 水族

箱仿佛是微缩的“感官实验室”隐喻，影射着生活在硅屿的各类人群，在技术媒介的赋能

下，他们的感官体验自身边界得到扩张的同时，多感官模态也不断整合发展。
《荒潮》大量描绘了人们佩戴提高平衡感的义体耳蜗、超强伸缩的人造肌肉、意念

控制的拟肢以及增强感官敏锐度的升级软件等场景，正如原文所言：“ ＳＢＴ 革命性地开

发出连接生物体与电子器件的转换介质，这种由鱿鱼羽状壳提取出来的改性复合物壳

聚糖，能够将生物体内传输大脑信号的离子流转换为机器可解译的电子流，无缝地搭

建起生物神经与机器的反馈回路。”①此外，作者还描绘了许多民众耽溺于技术带来的

便利，过度追求信息容量与感官刺激，致使自身丧失最基本的感知能力，予人深思。 当

下，以“橙光互动阅读平台”为代表的互动小说融合文字、图像、音效等多模态元素，读

者通过点击、选择等触控操作与内容深度互动（如改变角色表情或剧情走向） ，从而获

得沉浸式的阅读体验。 这种由数智技术驱动下的多感官模态世界为触觉文艺的未来

发展指明了方向，也为当代人的多感官体验提供了进路思考。
总之，科幻文学对触觉反馈的细致描摹成功跳脱了传统文学过度渲染感官的窠臼。

它以技术为叙事媒介，不仅深刻观照了人类的现实困境，更构建出贴合未来图景的生存

镜像，为读者提供了哲思空间。 当下，互动小说、公共文化机构的多维体验皆昭明了数智

技术的快速发展为艺术形态带来的新质料、新感知，使得人们在以触觉为主要感知的体

验模式中得到心灵满足和精神愉悦，从而超越机械的观赏模式，获得独特审美体验。
这种美学体验是“感性认识的完善”②，是触觉联动其他官能感觉，促使身体实践与情

感体验遥相呼应的精神活动。 此情景下，身体复归于充满生命、情感和感觉灵敏的状

态，带来的是感性的生命力量、感性的审美诉求，从而让自身认知得以深度建构。

二、在场或不在场：零距离触感美学

自古以来，视觉和听觉在审美鉴赏中享有重要地位，触觉则多处于被遮蔽状态。
实际上，人们通过触觉这种独特的具身性方式，得以直接感知对象。 这不仅能带来丰

富的感性体验，还能让人们品悟物质材料、形式结构和情感意义，引领人们抵达对象深

层存在的真实。 相较于距离产生美的视觉体验，触觉以直接的、零距离的审美体验带

给主体心灵的震颤。 触觉要求主体以在场或不在场的参与方式对艺术品进行触摸、感

知，进而引起美的感召。 正所谓“美的对象首先刺激起感性，使它陶醉”③，而触觉便是
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打开感性体验的重要通道。 它“比语言和情感交流要强烈十倍” ，“没有哪一种感觉能

像触觉那样令人兴奋” 。① 由于媒介形态的不同，触觉带来的无距感也各有形态，具体

表现如下。
首先是身体直接在场的传统零距离美学，在物理空间上削减了审美距离。 意大利

文艺复兴时期的雕塑家洛伦佐·吉尔伯蒂曾言，对于人体雕塑的欣赏，触觉是一种不

可或缺的感知维度，“无论是仅仅使用眼睛还是强烈或适度的光线都不足以理解这件

作品，只有通过触摸它的手，它的美才能够被充分地理解”②。 在触摸过程中，主体首先

感知雕塑的材料、肌理与温度，随后渐次深入到对形式要素的理解，如轮廓的延伸、平面

的起伏与体量的大小，并最终体悟到内在的、律动的空间感。 在触与被触之间，主体与对

象之间的距离被消弭，并产生出亲密连接和深度耦合感，促成情感意义的生成，就像皮格

马利翁爱上了自己的雕塑作品一样。 不啻雕塑欣赏是这样，在刺绣中，也透露着强烈的

触觉审美形式，使人能接触到视觉无法知晓的真相，从而把握物质鲜活的生命特质。 王

安忆的《天香》借“天香园绣”工艺故事，串联起小绸、希昭、蕙兰三代女性的命运沉浮

与情感体验。 她们借刺绣谱写女性独有的细腻与绵长，表达自我对生活的感知与体

验。 她们凭借一针一线，让手与绢布相互枨触，创造出锦绣山河、花禽鸟兽等审美对

象。 借由刺绣这一审美物象，她们的闺阁生活、精神意趣得以传递，进而被他人颂扬。
无独有偶，在《赫尔德论触觉：幽暗的美学》中，高砚平指出赫尔德以盲人为例，认

为触觉世界是直接在场的世界；正因为这种直接性，其中没有距离，因而也没有平面、
色彩和想象力，甚至没有对想象力的感受；一切皆为现时，直接存在于我们的神经系统

之中。③ 不像视觉这样的远距离器官，触觉的直接在场性，即可直接与触及对象进行身

体连接，以一种零距离体验直达主体心灵基底，从而通向真实的审美体验。 此在场，是

指涉触觉感官不能与接触对象分离，必须以身体在场进行感知，在触与被触之间形成

毗邻关系，彼此是“祛距离”的。 在这零距离审美活动中，被触者和触物之间铸就了重

叠或僭越状态，形成交互、相渗的关系。 触觉削减了审美距离，充分调动了感知体验，
激发出对质料、肌理、温度等质素的把握，使人在一种物我同在的状态中通向对真实的

体认，从而为个体生命的有限存在和有限意义的超越提供了基本认知。
其次是媒介在场的新型零距离美学，弥合了物理性身体不在场的缺憾。 与雕刻、

刺绣、织锦、陶艺等依赖亲身在场的传统手工艺审美不同，数智媒介作为口、耳、眼、鼻、
舌、肤、四肢等身体的延伸，扩衍着感觉审美新意义。 随着技术的迭代升级，一些媒介

作为触觉感官的延伸，使得触摸方式突破地理空间的桎梏，触觉主体无须身体在场便

能“触碰”到对象。 这种触觉体验重塑空间概念，使得空间不再有中心，呈现出“脱域”
性。 而物理空间阻隔的消除，意味着人们感知半径的扩张，且拥有了更充分的行动自

由度。 如西安博物院与元境博域合作创建的文博元宇宙便是佳例。 游客以数字分身

的方式，可以与金乡县主、仕女和胡人商贾进行互动，还可以触摸 ３Ｄ 高清建模的高精
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度彩色胡人俑、少女俑、骑马狩猎俑等 ５０ 件文物，并体验小雁塔、辋川图、长安 １０８ 坊

等历史文化情境。 此方式突破了线下空间的场景限制，身体无须在场便可与文物进行

零距离互动交流。 这种消弭地理空间的审美体验可以让人们重审与触觉距离相关的

说法，走出“距离一旦产生，触觉的把握就无法实现”的藩篱，挑战着“触觉整体性把握

难以实现”的言论。① 媒介赋能延伸了人的感知体验，并重构了触摸的知觉架构，为触

觉的整体性把握奠定了物质基础。 当触觉对象被转化为可触知的审美信息时，“物”不

仅成为触觉的反馈源，其形态与符号内涵也得以充盈。 在此基础上，所谓的空间也不

再是客观的载体或事件发生的背景，而是被技术中介的触觉与感知所建构的、使主体

得以存在的隐喻。 此过程通过对既有触觉秩序（空间、距离）的颠覆性重组，最终实现

了触摸意义的扩衍。
由新加坡国立大学专家研制的触觉夹克利用充气与排气机制模拟拥抱感，使体验

者在线上视频时便能接收到来自远方亲人的触觉反馈。 曾经可望不可及的隔空拥抱，
成为触手可及的体验。② 凭借实时渲染，数字引擎消弭了触觉所需的物理距离，催生出

一种“身体缺席但触觉在场”的感知模式。 此模式一方面建构了主体栖居的精神空间，
另一方面也锚定了数智时代触觉的“跨空间性”这一核心特征，从而为艺术探索开辟了

广阔疆域。 在数智时代背景下，跨越空间的远程触感正逐渐生成。 这种新奇体验不仅

预示着新的社会形态与生活方式将被重塑，更深刻揭示出：触觉可以脱离直接接触，被

远程建构，并成为一种认知世界的重要方式。
最后是虚拟在场的零距离美学，打破了虚拟与现实的边界，带来沉浸式的后体验。

“虚拟在场”源于数字孪生技术手段对物理现实进行再造后折射于电子银幕之上的观

念现实，其直观状态是指个体身处异质空间，经由媒介技术连接而进行的非面对面接

触。③。 相比于媒介在场而言，虚拟在场将身体从空间的绝对限制中解放出来，从而模

糊现实与虚构的界限。 触觉在此构成了沟通外界（虚拟世界与现实世界）与身体的重

要桥梁。 它发生在身体之内，也发生在外界之中。 它打开了延展的、敞开的和生成的

意义空间。
这种零距离美学重构了人们虚实相生的存在状态。 具体而言，此状态可分为两

类：一类需借助中介，另一类则无需中介。 有中介性的零距离美学意味着触觉感知需

要借助他物连接方可反馈。 如陈楸帆《人生算法》 描绘主人公韩小华借助“因陀罗系

统” ，获得三次重启人生的机会。 在操作伊始，韩小华被喷洒一层内含数百万纳米感官

单元的半透明速干凝胶；随后置身于轮回舱中，逐步建立起肉身与量子化身的感知映

射。 他先是感到温度变化，继而随着重力方向的倾斜仿佛被旋转的海浪拍打身体，产

生真实的压迫与痛感。 经过一系列步骤，老年与青年时期的韩小华因触觉反馈而融为

一体，从而打破虚实界限，开启生命重撰的旅程。 有中介的审美感知，依赖于身体与轮
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回舱的交互系统而实现。 借由神经链式反应、量子态化身、虚时间效应等作用，触觉可

被转化成一种能量信息，再由拥有力和触觉交互技术的传感器输入网络空间中，这时

身体与界面形成了一个共生体，使得人以“拟在”的方式与虚拟环境中具有丰富触觉感

性的“物”进行交互。 这种情形下，媒介延伸了人的感知渠道，为编织审美意义的厚度

提供了技术支持。 正所谓“意义需要经由身体及其触感的中介，才能生成出来；生成出

来的意义之中也必然包含着身体触感的因素，一切意义必然原初地包含着身体触感的

感性因素”①。 这恰恰揭示出，“身体－界面”这一共生结构为零距离审美意义的生成提

供了物质基础，从而使意义在具身性的交互中得以涌现。
而无中介性的零距离美学则以一种去媒介化的活动路径带给主体“轻装上阵”的

审美体验。 抛却外围设备或他物连接，仅凭自身轻盈曼妙的审美姿态便可与虚拟世界

互动，生出新奇感。 刘慈欣科幻小说《中国 ２１８５》描绘配备全息音像系统的居室场景：
小雨与最高执政官一进入房间便似置身于海滨，海浪轻抚脚边，阳光温和洒落脸庞，椰

风徐徐拂过肌肤。 他们时而坐在岛上享用炸鸡，转眼又漂浮于亚马逊河的竹筏上品尝

冰激凌。 全息投影不仅赋予他们近乎真实的触感，更构建出虚拟与现实交融的审美情

境。 ２０２１ 年，科幻想象照进现实。 据澎湃新闻报道，科学家发明能摸到的全息投影，
手拍虚拟篮球的触感宛如拍真球。 当人们以不同力度拍击虚拟篮球时，手掌能感知到

差异化的弹性反馈，手、指、腕均获得高度逼真的触感模拟。② 在触摸那些若有若无的

对象时，原本沉默的虚空被赋予有机的生命力，意义世界由此被激活。 由此可见，无中

介的零距离审美活动实质上开拓了一个全新的生存维度。 此时，世界将在触觉交互的

动态过程中如同生长发育的有机体，催生出前所未有、生机蓬勃的社会形态。
数智技术时代的零距离美学走出了身体需要在场才能感知对象的藩篱，借由媒介

技术作为身体的延伸，弥补了身体不在场的缺憾，为人类擘画出媒介在场和虚拟在场

的新型零距离美学形态。 这种美学形态彰显出既能发挥技术优势又能确证人的存在

意义的“后人类美学” 。 在这种体验中，人的精神意趣和生命躯体超越了固有的局

限，人的内涵和意义在虚拟与现实的界限中得以重审和感悟，使得美学观念和艺术

实践在人与技术的交互中不断发展创新，从而开拓出更为丰富的人的价值理念和美

学意义。

三、触觉即叙事：建构新型的内外互动美学

数智互动性（ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｉｔｙ，又译为交互性） 已成为触觉文艺最为独特和根本的属

性，③“互动数字叙事” （ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ Ｄｉｇｉｔａｌ Ｎａｒｒａｔｉｖｅｓ，ＩＤＮ）④烛隐着新的叙事模态，彰显

着数字媒介所提供的独特吸引力之一。 用户基于数字媒介、按照一定规则激活脚本、
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参与文化实践的叙事表达方式，便可生成新的叙事意义。 正如玛丽－劳尔·瑞安所言：
“如果我们能够与故事世界互动，扮演其中的角色，并决定情节的发展，而不是被动地

听或者看，我们从讲故事中获得的乐趣就会提升到更高的水平。”①在触觉艺术中，用

户通过“触摸—反馈”实现其与系统程序的交互，生成数字叙事生态，即互动叙事。 这

种后人类叙事的理论与实践，引发了叙事学数字转向的深沉思考。
首先，在数智技术构筑的场景化内容中，触摸本身即叙事，触觉体验随着叙事进程

演变而不断深化。 唯有通过“触”的动作，电子游戏玩家才能以电子分身方式进入各种

情景，完成情节的演绎。 借由碰触动作，传统文学的 “ 情节脉络” 被拆解为 “ 故事网

络” ，从而深化玩家的表意实践。 玩家无论按照生产者设定的轨迹漫游在具体的叙事

场景中，还是发挥主动性留下新的叙事痕迹，触键本身皆可视作一种叙事行为。 玩家

的触感实践成了故事叙述的首要推动力，使得一种可感知的世界得以通达。 受众“触

感叙事”与“内容叙事”密不可分，用户与作品合作才能完成叙事，内与外的叙述文本

组合，形成新的互动叙事形态。
那么，如何划分此叙事形态呢？ 玛丽－劳尔·瑞安在划分互动叙事类型时提出了

读者互动视角和是否改变叙事这两个阐释维度。 若以旁观的上帝视角进入故事则为

外在互动性，而以虚拟人物的视角进入叙事则为内在互动性；如果在互动过程中改变

叙事本身则为本体式，反之则为探索式。② 根据类型划分，基于用户在与触摸艺术进行

互动之际是否深入艺术本体内部，可以将叙事形态划分为内在－探索互动叙事、外在－
探索互动叙事。 “在当代，电子游戏是演示类文学的重要体裁，可以进一步挖掘文学叙

述的潜力。”③作为演示类文学的新样态，它可以把用户转移到虚拟世界的虚拟身体

里，使得其以行旅的方式对虚拟空间场景进行探索，显示着内在－探索互动叙事的表

征。 虚拟角色任何行动的展开，都依赖于互动意义上的路径选择。 用户点击界面的触

摸行为，构成了不同的选择方式，意味着不同的抵达路径。 因此，互动叙事的意义得以

扩衍，用户的自由意志对叙事结构产生影响。 用户在互动的过程中获得一定的自主决

策权，能够自主地进入叙事结构的分叉路径，从而为自我在可能世界的徜徉提供了

密钥。
２０２４ 年，由索尼互动娱乐开发的三维动作冒险游戏《宇宙机器人》 是数字互动叙

事的范例。 与《黑神话：悟空》 不同的是，此游戏深度整合 ＤｕａｌＳｅｎｓｅ 控制器的触觉反

馈与自适应扳机等前沿交互技术，将虚拟环境的物理质感转化为可感知的触觉信息，
拓展了人机交互的感官维度，深刻体现了触摸即叙事的基本内涵。 它既超越了以口耳

相传与文字阅读为载体的传统文学，又迥异于主打单纯感官刺激的普通电子游戏。 作

为一种融合动作冒险与文学扮演特征的游戏，其“让玩家在数码编程的游戏场景中使

用键盘、手柄等器械，通过操控电子虚拟的界面形象，使自己假扮角色、浸入剧情，实现
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与游戏人物的他—我转换”①，彰显出数智时代电子游戏文学的特征。
在此设定中，玩家扮演机器人 Ａｓｔｒｏ，借助 ＤｕａｌＳｅｎｓｅ 控制器所构建的多模态交互通

道穿梭于六个星系与八十多个关卡之间，展开一段以寻找飞船零件与失散同伴为核心

任务的星际探索。 手柄不只是指令输入的工具，更演变为具身化的感知媒介，促成玩

家与虚拟世界产生深层的“具身连接” 。 玩家通过控制器所接收到的触觉反馈，如感受

沙地的松软、冰面的光滑、攀爬时绳索的细微震动，以及拉动弹簧或发射钩索时自适应

扳机所模拟的物理阻力，皆转化为对叙事场景的真实参与。 因此，玩家所获得的游戏

愉悦感不再局限于视听呈现或情节架构，而是源于触觉、听觉乃至呼吸、动作等多感官

通道共同构建的沉浸式交互。 这让玩家与虚拟世界之间建立起直接且富有情感黏着

的互动关系。 凭借对虚拟角色的行为决策，玩家得以介入并改变叙事走向，其选择和

操作会将角色导向不同的故事线和结局，决定着角色的命运。 通过“输入—反馈” 交

互，玩家不仅参与构建故事，而且激活自己的自主化实践。 随着星际探索、寻找同伴等

一系列虚拟事态的展开，玩家操作游戏设备所形成的力感与虚拟角色在不同叙事场景

反馈而来的触觉感受推动着游戏的叙事进程，使此游戏成为注重互动的“另类文学” 。
其次，在互动叙事中，为深化触觉体验，在故事构建时会设置迷宫似的分岔情节。

此情形下，叙事意义预设的线性和时间、逻辑、因果的单向性被打破，取而代之的是多

项选择系统，以非线性或多线性的分岔结构，使叙事意义得以最大体现。 亚瑟斯曾将

赛博文本的非线性叙事称之为“迷宫” （ ｌａｂｙｒｉｎｔｈ） ，用户可以在其中随意探索，四处游

走，时而迷失其中，时而发现隐秘小径。 迷宫意味着在疑难（ ａｐｏｒｉａ）与顿悟（ ｅｐｉｐｈａｎｙ）
之间反复摇摆，其遭遇的困境“与其说是迷失，倒不如说是被困在不断重复、无尽循环

的道路及其自身的无效选择之中”②。 对用户而言，进入互动叙事仿佛置身迷雾重重

的迷宫进行遍历，其面临的无数岔路口都意味着艰难的选择，而伴随每一次选择而来

的是刺激和危险，同时也带给用户频繁的触感实践。 文本中“块茎式”的选择促进了用

户具身化实践，放大了用户作为体验者的角色，赋予了选择以意义。
同样由数码编程创作，并以电子竞技形式呈现的互动叙事《底特律：变人》 ，也是电

子游戏的典范之作。 在以卡拉为主线的终章中，游戏设置了边境站、集中营和船上三

个关键场景。 卡拉（用户）的触键选择会触发不同的生存或死亡结局，从而构建出旁逸

斜出的叙事结构：
１．通往边境站的路上救下卢瑟和杰瑞，则卢瑟在三个场景都会出现；想要走向

生存结局，两次都必须救卢瑟；
２．边境站的岔路中选择直接通过，如果是绕路的话卢瑟会牺牲，没救卢瑟就会

被抓去集中营；
３．进入岗哨的时候任何选项都可以，之后警察叫住一行人的时候要选择不

行动；
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４．决定结局展现的场景节点是在车站，选择归还车票触发船上结局，选择留下

车票则在边境站展开；如果上述选择中被抓了，那么就是在集中营展开剧情了。
卡拉（用户）每次选择都会生成循环、断裂、非线性等多重叙事策略迷宫，给予文本

故事无限可能性。 其选择会导致结局盘缠驳杂，一环扣一环，相互影响。 用户若要走

向生存结局，需要慎重选择，否则就会走向死亡结局。 在终章中，卡拉（用户）拥有选择

机会的同时也将不可避免地承担随之而来的、或好或坏的结果。 面临选择，或可以赢

得宝贵机会，或会为自己的选择付出惨痛代价。 这种基于深化触觉体验的分岔情节的

设计，形成了自主选择和承担后果之间的叙事张力。 游戏触键既有对人性的考验，又

有对游戏输赢的考量。 游戏的多条分岔路径与现实生活的单向选择有别。 但在某种

程度上，电子触觉游戏中的互动叙事会鼓励站在惊险岔路口的用户去“把握那些孕育

着开放性的时刻”①，会赋予人们面对现实困境的新理解方式，其中渗透着伦理道德

意蕴。
最后，在情节设置中，互动叙事以嵌入式叙事来深化用户的游戏体验。 它时常以

穿插嵌入方式将相关器具实物、人物介绍等内容穿插进完整故事情节中，在缀连故事

脉络和构筑完整场景的同时，促使用户的互动体验不断深化。 文本的互动手段如链

接、菜单、地图，以及模拟现实世界的物品，都可以被用户拿来使用，现实生活的古迹、
石刻、塑像等被制作组实地扫描，嵌入游戏中，使其作为游戏里的建筑物模型。 实地扫

描模型让中式古建筑、石刻、塑像等在游戏中高度还原，构建出与现实生活相似的情

境，赋予用户强烈的参与感和掌控感。 如“数字敦煌”运用三维技术复刻了现实敦煌中

的洞窟、壁画、佛像等，给予用户身临其境之感。 而云端博物馆则采取数字化互动叙事

形态，提供可触摸的体验性活动，用户在可观、可触的交互实践中感受文物的厚重底

蕴。 此外，嵌入式的叙事模式还体现为在游戏中设置通关任务或谜题解答等环节。 用

户在畅玩游戏之际，化身故事人物，于通关或解谜环节中经历挑战、实现目标。 《黑神

话：悟空》设置了“花果山、黑风山、黄风岭、火焰山、小西天、黄花观”六个关卡，每个关

卡都有十几个 ｂｏｓｓ，用户只有在打败 ｂｏｓｓ 后方可通行下一关，由此升级，完成使命，并

推进情节的发展和演进，使得用户在触觉的反馈实践中加深自我的具身感知。
互动游戏以触键即叙事、构建迷宫情节、嵌入式叙事来深化用户的触觉化实践，使

其在反复触碰之间穿透故事的核心，走向沉浸，进而通向意义世界。 在这里，身体的触

觉感官作为中介参与了艺术世界，实现了沉浸与互动的调和，使得触觉感官的意义得

以实现。
数智时代的触觉艺术凸显了新旧媒介属性，擘画出数字化的生存方式图景。 不能

忽略的是，媒介赋能促使人类感知从“视觉中心” 转向“触觉为本” ，实现了战略性转

移，呈现出对视觉文化中心主义的价值纠偏，引导人们对触觉感知所蕴含的生命感受

进行重新审理与思辨。 这种省思体现为将触觉从被理性文化深深压抑和重重遮蔽的

状态中解放出来，将其恢复到应有的状态和位置。 此情形下，不管是触觉反馈机制下
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的感官认知美学还是在场或不在场的零距离触觉美学，抑或是互动美学新叙事，都彰

显出触觉对审美建构和人的存在意义的重要性，凸显出触觉感知对艺术与审美的基本

诉求。
然而，我们也要看到科幻作家以辩证思维引领人们思考技术文明带来的伦理症

候，解剖其鞭辟入里的叙事方式背后的隐忧。 科幻作品内核透视出的文明哲思，与目

前学界关于技术带来的伦理争辩极其相似，皆彰显出人类对生存问题天问般的深切思

索。 正如韩炳哲所言：“由于数字交流的高效和便利，我们越来越多地避免与真实的人

直接接触，甚至避免与一切真实的东西接触。 数字媒体让真实的对方逐渐消失于无

形。 它将真实的面对面看作阻碍。”①的确，数智技术打破了物理空间距离限制的同

时，模糊了人们对真实与想象的界限；而过度依赖虚拟触觉则易弱化自身真实的触觉

感知能力，让自己变成“单向度的人”②。
因此，为引导技术避开文明的暗礁，亟需有一双预见其风险轨迹的敏锐双眸，更需

有一双能够将其重塑、使其“铸剑为犁” 的灵巧双手。 预见与重塑，二者缺一不可。③

在使用触觉反馈技术时，既需要对此技术既成或潜在危害的精准洞察，又要提供有效

干预与修正的技术路径，从而为智能技术的发展构建伦理规范。 “科技伦理的要旨是

使科学活动造福于人类社会，而不是对其福祉构成危害。”④智能时代触觉文艺美学的

发展也需遵循此伦理规范。 唯有如此，才能让人们在多感官共通的发展中体会生活的

多姿多彩，才能在当代文化日益触觉化的过程中感受触觉带来的审美意趣，才能激越

自身对生命向度的深沉思考，更好地活泛自我活力与激发自身无限可能，从而不断拓

宽自我与外部世界的紧密联系，让艺术与审美在感性解放的维度中驰骋。 探索数智触

觉文艺新向度不仅可以勘探触摸行为对当代社会文化的建构，还可以挖掘社会主体如

何于具身实践中找寻自我、发现自我，从而激活主体丰盈的感性体验，建构出感性与理

性并存的美学目标。
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