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摘 要:随着信息时代的到来,人们的生活领域从实体空间拓展到虚拟空间,伴随着新型杂交空间

的形成,公共艺术开始向虚拟空间转型探索,拓宽了公共艺术的边界与形式,丰富了自身的概念内涵。虚

拟空间的公共艺术利用自身特性,在一定程度上扩大了公共艺术的传播范围,制造了全新的参与感,通过

与真实空间的互动引发线上线下的有机结合,并与实体公共艺术之间实现了有机互动,从而更好地促进了

公共艺术“公共性”的实现。
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一、公共艺术的转型:从现实空间到虚拟空间

如今,城市空间对文化及审美的需求增加,公共艺术成为当代潮流,伴随技术进步,它不断衍

生出新的形态与机制,这些变化体现了公共艺术的包容性与延展性,也吸引着一批又一批学者对

其内涵进行解读研究。“公共艺术”作为由西方引进的现代艺术概念,根据中国知网的全文检索,
研究“公共艺术”的中文文献,在2000年前后才开始发展起来,从2000年文献数量的两位数到

2006年突破1000篇,并在2014年之后保持在每年3000篇以上。
近年来,国内学界对公共艺术的研究有了较深入的进展,结合科技发展的背景,关于数字介

入公共艺术的讨论成为热门话题。张炯炯认为:“作为交互性与开放性的媒介,公共艺术的新媒

体形态构建了当代城市文化的对话界面,具有引导环境感知与情感效应的作用。公共空间中的

多元化主体由此获得新的体验,并生发出情感与思想的交流,共同创造着公共艺术的当代意

义。”[1]郑靖通过梳理公共艺术的多种新型媒介,“结合东西方哲学、社会心理学等领域对传统及

当代艺术创作中的非物质性进行系统梳理,继而探究科艺融合的多媒体时代公共艺术的更多可

能性”[2]。胡蓓蕾提出数字化使得公共艺术对于大众更具吸引力,能增强互动性,同时引起大众

对公共艺术和数字技术的思考[3]。张钟萄指出,在网络空间的公共艺术受到大数据资本的裹挟,
仍然存在着不平等,在后疫情时代,各个领域受到的影响不言而喻,数字技术在此阶段给公共艺

术带来的变化也加深了[4-5]。张羽洁列举了疫情期间公共艺术的种种案例,说明了公共艺术在特

殊时期的社会责任[6]。张婷通过人类的“缺席”意识到“公共艺术正追随数字技术进入一种全新

有效的脑部空间,人们得以实时获取同一种基于公共事件或者创作行为而传递出来的交互信

息”[7]。潘鹏程通过不同案例分析了虚拟空间中的公共艺术如何给观众带来参与感[8]。张鹏程

阐释了疫情期间公共艺术转向半空间及网络空间,无论哪种空间“公共艺术都在试图打破传统形

态下特定场域和特定对话的限制,消解艺术和公众的距离感,带来全新的情感体验”[9]。
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与此同时,虚拟空间的相关理论也在不断发展。徐毅文等认为,物理空间与虚拟空间二重交

叠造成了私人空间与公共空间之间的模糊,“私人领域的面貌将被按照公共领域的意愿塑造出

来”[10],削弱了个体的独立性。徐苗等以重庆三峡广场的例证说明,传统城市空间设计无法满足

当代社会的数字化属性,使得传统的社交生活面临危机[11]。
通过文献梳理发现,疫情前大部分涉及公共艺术与科技的文章都重点关注公共艺术的新媒

体形态,但新媒体公共艺术仍然依存于实体空间。疫情后学界开始探讨虚拟空间给公共艺术带

来的变化,众多论文以案例说明为主,缺乏对现象的深入和系统的剖析。上述张鹏程的研究与本

文拟探讨的问题较为相近,但侧重点不同。本文更加关注虚拟空间作为公共艺术的载体所引发

的一系列变化:第一,需要说明为什么公共艺术概念中的空间会不断变化,它的概念和它的实体

分别经历了什么样的变化;第二,在公共艺术转向新空间后,如何与其最重要的参与者———公众

进行互动,实现参与感;第三,尝试说明这种虚拟空间的公共艺术目前存在的问题;第四,试图通

过对问题的剖析,提出对实际应用具有建设性的意见。本文依据这一逻辑线索,通过对“公共艺

术”“空间”两个基本概念的梳理,试图为虚拟空间的公共艺术发展提供一个不同的思考角度。

二、公共艺术转向虚拟空间后面对怎样的变化

1960年代,美国以国家艺术基金会的名义实施了“公共艺术计划”(ArtsinPublicPlacePro-
gram),这项计划可作为“公共艺术”概念的发端。项目的中文翻译“公共艺术”一词已与当代“公
共艺术”概念的名称一致,但其英文名称“ArtsinPublicPlace”直译为中文则是“在公共空间的艺

术”,与现有“公共艺术”概念存在一定差异,它更强调作品的场域特征,即更注重公共艺术处于开

放空间的场所特性,而对艺术创作本身则并无限制。“公共艺术”概念的产生是对传统视觉艺术

固有的“博物馆”“美术馆”展览模式的颠覆,将艺术从原有的空间中解放出来,其本质是空间的转

向。1989年,由于影响到附近人群的日常出行,横亘在纽约联邦广场上的大型生铁雕塑《倾斜的

弧》被拆除,引起了关于“艺术家主体性、作品艺术性是否应凌驾于公共意愿之上”的广泛讨论。
这一事件标志着“公共艺术”中“公共性”的胜出。

至此,“公共艺术”的概念开始更加强调作品所面向的公众,公众的参与已成为作品不容忽视

的环节。随着城市化进程高速发展,作为城市形象的提升手段以及乡村振兴的发展方向,公共艺

术与场域、文化背景的结合越来越紧密,“在地性”成为“公共艺术”概念的重要组成部分。1991
年,苏珊·雷西(SuzanneLacy)提出“新类型公共艺术”概念,更加关注作品所引发的社会议题。
从创作媒介看,新类型公共艺术更侧重于“去物质化”的媒介,包括公众对话、社会关系,乃至传统

雕塑材料之外的媒介[12]。此时的“公共艺术”并不是一个固定概念,它随着社会的变迁经历着动

态发展,而在现阶段则以艺术介入公众领域进而引起公众的思考为主要目的。让公共艺术的“公
共性”从所处空间的公共性转向作品母题的公共性,正如翁建青所说:“在世界性的当代文化语境

中,公共艺术所担负的文化和历史使命已不再仅仅是传统意义上的审美形式的变革及精英式的

审美经验的说教,而是作为公共领域之文化观念及问题的交流和服务于公共社会生活需求的当

代艺术方式。”[13]

随着信息技术的飞速发展,数字时代到来,网络空间所搭建的虚拟世界成为人们日常交流的

另一个重要平台。艺术的呈现方式开始由传统物质实体拓展到由数据搭载的虚拟空间,网络社

区为公共艺术打开了新的呈现空间。特别是新冠疫情以来,更是加速了艺术在虚拟空间的发展。
在各类艺术机构之间,国际大型拍卖行苏富比、佳士得等开始重视网络竞拍及线上视频推广;博
物馆、蓝筹画廊也开始推行线上展览。疫情期间,艺术家们通过社交媒体、网络游戏等网络公共

平台进行创作。
在此之前,线上的呈现方式虽然一直存在,但行为惯性使大部分艺术爱好者仍然偏好线下观

看。这种偏好是由艺术品自身的性质所决定的。首先,艺术品的体量、材料、色彩等物质实体要
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素需要亲身体验才能获得最直观真实的感受,将一定体量的艺术品限制于屏幕的方寸之间,会削

弱艺术品本身的感染力,转化在照片中的不同材质隔着屏幕变得难辨彼此,面对艺术品本身与面

对艺术品的高清图片会产生完全不同的体验;其次,艺术品高昂的价格决定了购买前爱好者的谨

慎;最后,艺术机构为了强调参与感、制造氛围感、激发人们对艺术想象的目的,也限制了艺术的

线上发展。在传统观看方式的影响下,疫情之前发达的网络技术仍难以撼动实体艺术行业的根

基。但疫情期间,大量的观众转变了原有的观看模式,迅速适应了新方式,在虚拟空间寻找新的

观看渠道。此时,曾经强调观看在场性的公共艺术,面对空无一人的街巷只能妥协,并开始在线

上寻找新的展示方式。公共艺术转移到虚拟空间之后,发生了以下几方面的改变:第一,数字化

的参与过程:不同于在现实空间中参观公共艺术,参观者不会留下非自愿性的参观记录,网民在

虚拟空间观看作品会被互联网记录下来,对作品的评论也转化为以转发、评论为主的社交媒体传

播模式,面对作品时观众的主体性增强了。第二,虚拟的在地性:依托于物理空间进行创作的公

共艺术重视对在地元素的提取和场域特质的利用,当其承载空间转为线上平台时,曾经的在地性

逐渐被削弱,转而强调的是对平台特性与操作方式的考量。第三,作品的数字化:线上公共艺术

作品无论呈现形式是视频、图像、音频还是其他,其创作工具已超越实体,由数字代码构成。与传

统艺术作品的所见即所得不同,其语言与作品形态完全脱离,存在语言的转码。
当公共艺术这一概念首次出现时,是否有人曾预料到它会摆脱物质实体的承载,以代码的形

式在虚拟空间延续呢? 在此阶段,线上的艺术呈现形式是对传统“公共艺术”展示模式的又一次

颠覆,公共艺术的空间概念为什么会发生变化呢?

三、公共艺术概念中的空间为何不断变化

(一)公共艺术所处的空间概念变化

公共艺术概念的提出,基于社会生产力的发展所导致的空间认知改变及人与空间关系认知

改变两个方面。西方哲学的“空间”概念,由形而上学的空间本体论逐渐转变为“主体-身体”的实

践论。形而上学的空间理论在古希腊时期产生,亚里士多德的“物理空间”理论将空间比作容器,
可以说空间既独立于物体存在,又必须在与物体发生关联后才能界定。在亚里士多德的理论中,
把空间划分为“共有空间”与“特有空间”两种不同形式,意图从不同的空间中总结出普遍性。康

德将认识论与空间理论结合起来,从而使“空间不再被看作独立于人类认识之外的客观对象,而
被当作内在于人类认识之中的感性直观形式”[14]。18世纪以来,欧洲哲学家将经验主义纳入空

间考量,从身体入手深入探究人与空间的关系,海德格尔开辟了认识空间的新理论,认为自身的

存在是理解空间的根本,空间与人的关系的讨论从相互独立逐渐走向从人类认识及存在角度的

依存关系入手。

1970年代,随着资本主义的扩张,马克思主义社会空间理论将空间哲学带入了新的阶段,开
始将社会生产纳入对空间的讨论,空间成为人类生产的总集合。列斐伏尔《空间的生产》对马克

思主义空间理论中资本、空间和权利的关系进行了剖析,空间变成社会空间,而社会空间是社会

历史的产物,也是权力和资本的载体。“空间既是某种结构化的社会秩序,是社会权力秩序的空

间隐喻,同时又是社会关系重组与社会秩序的一个实践建构的过程。”[15]

空间的内涵在哲学家的思辨与社会发展中早已脱离了物理框架而成为一个文化概念,空间

这个“容器”容纳了文化背景、权力对抗等隐喻。“公共空间”(publicspace)在“空间”范畴中是向

所有人开放的空间,承载当代社会国家与民众之间的权力关系。与之相近的另一个词语是“公共

领域”(publicsphere),在牛津词典中的解释“一般被认为是普遍表达观点,讨论关注的问题,集思

广益的社交场所”[16]。“公共领域”在“公共空间”的基础上,引入了人的活动,更强调在“公共空

间”中人的行为,将“公共空间”转化为一个社交场所,从而建构起“空间”“公共空间”“公共领域”
三个概念层层递进的系统结构。一般情况下,在对“公共艺术”进行讨论时,由于公众的参与,常
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常使用“公共领域”这一概念。
提到公共领域,汉娜·阿伦特是一个绕不开的重要人物,她提出私人领域实现的是人的“动

物性”,而人存在的价值之本质体现则是在公共领域构成人与人之间的关系,从而建立公共关系,
成为社会的一部分。她在《公共领域和私人领域》中提出人类活动与周围的环境是互相依存的,
“人的活动创造了环境(如制造品),照应着环境(如耕地),通过组织建立起环境(如政治公共

体)”[17]。受到阿伦特的影响,德国新法兰克福学派代表学者尤尔根·哈贝马斯在《公共领域的

结构转型》中指出,曾经以文学和艺术批评为主要特征的公共领域逐渐政治化,加之公共舆论的

自由与繁荣,公共领域逐渐开始具备政治功能,“公共性过去是代表者表明立场所确定的,并且通

过永恒的传统象征符号而一直得到保障,而今,公共性必须依靠精心策划和具体事例来人为地加

以制造”[18],他在这里尖锐地指出了西方近现代政治中少数利益集团对公共性的操控及公共性

存在的危机。
空间理论的发展帮助社会构建起对公共艺术更加全面的认知。“当代世界的公共领域一直

经历着根本的变化:首先,跟随商业化的发展,公共的边界超出了资产阶级的范围,公共领域因而

失去了它的排他性。过去被推入到私人领域的冲突现在进入了公共领域;公共领域逐渐成为一

个利益调节的场所;群体需求不能指望从自我调节的市场中获得满足,转而倾向于国家调

节。”[19]当公共领域成为利益调节的场所,其公共性便开始向权力和资本方倾斜,因此,放置于公

共空间的公共艺术,为了抵抗自身公共性的丧失,避免成为单边价值传递的工具,在其发展过程

中就不断寻找新的解决方案,虚拟空间就是其中之一。
(二)公共艺术所处的空间实体变化

城市空间的构成由物理空间逐渐变为物理空间与虚拟空间相结合的“杂交空间”,现实与虚

拟之间的边界越来越模糊。例如,现在城市中的人们往往通过智能导航系统来定位位置,虽身处

实体建筑与景观之间但并不以其为坐标,手机屏幕中的光标才是值得“信任”的向导,使用者在电

子地图和实际城市的两个空间中来回穿梭。智能移动终端设备让城市人群在街头行走、公园游

玩、餐厅用餐等任何时候都毫不费力地进入网络空间,与虚拟社群交流,网络信号随处可及。用

户曾经使用电脑设备登录网站的体验感与现在通过移动设备上网完全不同,相比于在PC端连

接网络、输入网址并点击登陆的过程,在移动端仅仅只需要点开应用即开始运行网络,连接网络

的程序大大简化,联网过程在移动端走到了“幕后”,登录网络的形式感被抹去后,人们只有在没

有信号的时候才会记起网络的存在。这种无意识使得人们对线上与线下空间不再刻意区分。
杂交空间不仅混杂了线上与线下空间,也混杂了私人与公共空间。待在家里使用网络的用

户在网络公开平台发表言论,看似日常的行为通过端口将以往泾渭分明的私人空间和公共空间

连接到一起。当今一个很常见的网络现象是:网民常常上传自己在家中房间的自拍,个人房间这

种曾经只有亲朋好友可以进入的空间,如今经由自我曝光呈现在网络世界之中。“当我们置身于

‘数码(或曰数字)资本主义’(digitalcapitalism)的语境时,这些现象却恰好符合、乃至顺应了它

的生产机制:数字资本主义一改先前以物质生产工具和强制性生产关系为基础的生产模式,在主

张更自由、更真实和更自主的时代氛围下,让广大用户自愿‘参与’,甚至无时无刻不在鼓励他们

自我表现,上传私人数据,为其提供生产资料。”[5]这种私人与公共空间的交织是网络信息时代个

人对表达的诉求。这种表达诉求的增长,除了被市场催生的自我意识外,还有一个很重要的原因

就是公众处于真实公共空间的时间被处于网络公共空间的时间所挤压。由于手机网络的便捷,
很多曾经必须通过线下才能完成的事情,现在都可以直接在线上解决,比如网络购物、网络政务

等,减少了用户在公共空间活动的时间。随着公众身处公共空间的时间减少,与之对应的是他们

对公共事务发表言论的机会变少,要从何处弥补这个缺失呢? 通过移动端,将私人空间连接到虚

拟的公共空间正是满足了该变化下的诉求。与物理世界中的最大区别在于,对特定主题表示关

切的同时,其私人目的与表达并不会被淹没[8]。如今,对于个人来说,空间应该被分为“使用手机
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时的空间”及“没有使用手机时的空间”,或者说是“纯粹的线下空间”及“杂交空间”,私人空间与

公共空间在当下界限已经逐渐模糊。
在数字时代,存在于现实世界的公共艺术的传播展示也受到了线上的干扰,有可能被周围人

所忽视。因为智能手机使得人们关注手机而忽略周围的环境,因为当使用手机与日常行为同时

发生时,我们的身体常常由肌肉记忆支配,而意识与注意力都集中在手机内容上。我们常常看到

在公共场所的行人都各自低头看自己的手机,并不注意身边的事物。虽然公共艺术放置在开放

的空间,但由于注意力被转移,公众很容易忽略公共艺术的存在。其次,智能手机的某些功能弱

化了观众的欣赏与参与感。随着图像传播的泛化,人们的观看方式越发图像化,当面对公共艺术

时,拍照代替了眼睛,对构图的思考打断了对作品深入探究的欲望,公共艺术的启发性大打折扣。
移动设备不仅连接了现实空间与虚拟空间,连接了虚拟空间中的用户,还连接了社交网络。

点对点将用户与用户串联成网,形成了网上的社交空间。正如前文所说,人们对自我身处网络与

现实的界限越来越不清晰,处在杂交空间中的自我意识并无线上与线下的区别,可以将线上看作

是自我连续的表达,不应将线上与线下的观点明确区分开来。当网络成为公众讨论的虚拟场所,
为用户提供发表言论的平台,公众意见聚集于此时,我们就可以将它看作新的公共领域。新公共

领域产生的动因既有技术原因,还有更深层次的社会原因。正如哈贝马斯所意识到的公共性危

机的存在,公共领域作为平衡权力的场所需要在危机中寻找转机。城市中的公共领域形成已久,
空间中权力结构早已固化,难以撼动既有的权力体系,去中心化的虚拟空间为公共性的发声提供

了出口,成为杂交空间的社会性意涵。“虚拟公共空间打破了社会公共空间中阶层排列结构,不
同阶层主体源于‘深层心理感知’,在虚拟公共空间对流、重组、互动。”[20]

科技的进步为虚拟公共空间产生提供了基础条件,虚拟空间的公共艺术发展既是对传统公

共艺术的补充,也是对原有的生产机制的革新。目前,国内公共艺术项目方案的选择与实施,仍
大多由权力机构单方面决定,一定程度上忽视了公共艺术的参与者———公众视角的重要性,也限

制了作品所讨论的社会议题的多元化。当公共艺术转移到虚拟空间时,很大程度减少了作品发

布与创作所经历的审核评判,甚至公众参与、评论也会成为艺术作品的一部分,对公共性的实现

是一种促进。虚拟空间的公共艺术在既有的权力体系下为自己发声,这个形式的存在本身就是

对“公共艺术”定义的回应。

四、处在虚拟空间中的公共艺术将与观众如何互动

2020年疫情期间,由于社交距离的限制,很多艺术创作转移到了线上,通过虚拟空间传达艺

术家对这个阶段的思考,打破物理空间的限制,成为这个时期尝试解决社交距离问题的突破口。
本文通过对麓湖·A4美术馆组织的《艺术家隔离日志》及ShinyArt善怡艺术组织的“ShinyArt动

森艺术祭”两个案例的分析,呈现公共艺术在虚拟空间发展的形貌及其为观众所制造的参与感。
(一)线上互动

麓湖·A4美术馆组织的《艺术家隔离日志》(60DaysofLockdown)邀请了23个国家的79
位艺术家,以居家隔离、网络社交为主题所产生的文字与图像进行反馈,艺术家们以自己的方式

与观众分享隔离生活体验及其艺术反思。视频纪录是这个艺术项目的主要形式。项目通过网络

这个虚拟空间将在不同地区隔离的人联系起来,我们既受社交距离的限制,又能通过网络实现更

远距离的连接。在艺术家 MagdalenaCichon的作品《当生命受到威胁,艺术还有用吗?》中,她通

过对镜头的叙述,回应着艺术在这个“越来越差”的时代,面对环境污染、经济下行以及疫情时,艺
术的作用和意义是什么的问题。艺术家也是普通大众中的一员,他们通过作品来回应现实,视觉

艺术既帮助大众将注意力从当下转移,又能够唤起观众的问题意识,得出如今我们比以往任何时

候都需要艺术和文化的结论。视频由艺术家的独白与现实生活画面组成,将隔离期间艺术家的

个人生活画面展示在观众面前,正如前文所说,艺术家也意识到私人空间与公共空间的边界已难
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以区分。视频以诉说的形式创造出与观众隔空对话的感觉,增强观众的参与感。艺术家团队

“Youopenabox”的作品《极限社交距离测试,我们在巴黎驻留时,画了很多圈》(见图1)将视角

从私人空间转移到公共空间,他们在开放区域画了7组由内圆和外圆构成的圆圈,称之为“影响

之圈”,圆圈的尺寸由法国官方建议的安全距离而定,艺术家们在“影响之圈”里分别独立活动,在
社会规定和限制条件下自我赋权。这些圈因为距离的限制,既相互独立,又因为没有物理的阻隔

而相互连接,正如疫情期间人们所处的网络环境一样。视频中艺术家无声地在公共场所进行画

圈、搬入生活用品、各自生活等活动,由于没有任何解说而引发了观众的好奇心,使得观众有持续

观看的兴趣,这个有意或无意形成的形式在观众与视频之间搭起了一座桥梁。

图1 “Youopenabox”Team,影响之圈,7’54”,2020,图片源于主办方公众号

《艺术家隔离日志》将项目通过官网、微博、微信、bilibili、Instagram、YouTube及邮件系统

等,以一天一组的方式进行发布。为了扩大作品的传播范围,美术馆在不同的网络平台发布,让
不同类型的观众都能够接触到作品。社交平台的一键转发、跨平台转发等功能,让观众成为传播

主体,与作品的联系加强,更助力了其传播量呈几何级数增长。该项目按照日历形式每天发布不

同的作品,形成一个流动、开放的生态圈。观众可以随时随地通过视频连接观看作品,在这个过

程中还可以拖动进度条重复观看,“时间的单向性”也因为虚拟空间的特性而产生了变化,变得可

控,观众因此会产生与现实空间完全不同的感受,即在某种程度上让个人成为作品的主导,这样

的“主人翁”意识无疑会增强观众的互动体验感。并且,观众在观看过程中可以使用弹幕或留言

进行评论,与作品的互动性、参与性增强,虚拟空间的公共艺术通过这样的方式来替代真实空间

公共艺术所带来的参与感。相比于下文即将谈到的“动森艺术祭”通过游戏空间的塑造以形象地

反映公共艺术的特征,《艺术家隔离日志》的公共性更多地反映在作品所探讨的主题上———疫情

之下所有人都经历了同样的居家隔离政策,这个受到全球广泛关注的共同话题能引起大多数浏

览者的共鸣,引发大规模的讨论,这也是公共艺术从物质导向转变为行动导向的体现。
(二)线上线下联动

2020年疫情期间,一款任天堂的《集合啦! 动物森友会》游戏在全网流行,游戏玩家在游戏

中拥有自己的岛屿,在岛上通过种植、采摘、钓鱼、扑蝶等“慢活”方式来打造小岛。基于这个游

戏,策展人徐怡琛在她的ShinyArt岛上举办了“ShinyArt动森艺术祭”。在这款游戏的运行机

制中,岛上的机场是连接他人与玩家的端口,他人可以通过机场到达这座岛屿,策展人邀请30位

艺术家和玩家在她的岛上进行“在地”的公共艺术创作。“游戏世界冲破了现实空间的限制而拥

有无限可能性,却也不得不受其‘场域’的限制———每一步操作都被游戏机制所限制,每件作品都

需嫁接游戏语言。”[21]在这些公共艺术作品中,可以看到艺术家对自己以往创作理念的线上延

伸,也可以看到完全基于游戏创作的全新灵感。艺术家王恩来的作品《汽油桶与火把》(图2),通
过游戏道具中的铁皮汽油桶和火把制造出危险、紧张的场景,绿色汽油桶与红色火把形成鲜明对

比,提醒玩家即便是这样的游戏也会出现冲突的场景,更不要说现实生活中随时可能存在危机。
铁皮汽油桶也是他曾经创作的真实材料作品《塑料袋,电风扇,射灯,铁皮桶和碎玻璃》所使用过

的材料。很多参展的其他艺术家也使用与之前作品同样的图像元素来回应虚拟与真实之间的关
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系,这些相同的元素对于艺术家来说,就是“现实”的代码。

图2 汽油桶与火把,王恩来,2020,图片源于主办方公众号

艺术家龚旭的作品《文明山坡》(图3)完全基于游戏的地形特点,在虚拟世界实现了现实世

界中无法实现的任务———将保存在博物馆里的物品放置在开放空间中,给观众带来“虚拟世界中

‘文明收藏家’的自由快感……体会到置身于奇异的‘文明山坡’的空间遐想”[22]。艺术家通过制

造的场景为观众提供了观看文物的新的角度,也对现实中的博物馆体制提出了思考。

图3 文明山坡,龚旭,2020,图片源于主办方公众号

“ShinyArt动森艺术祭”有赖于游戏中地形所塑造的空间感,将现实中的公共艺术形式转移

到线上,让公众可以直观地理解公共艺术转移到虚拟空间的形态。整个展览活动的作品都是从

游戏场景出发,利用游戏中的地形、工具和道具,对所在空间进行思考和改造,体现出充分的“在
地性”,也是对实体公共艺术的呼应。因为公众以游戏人物身份参与、抵达这个展示场所,通过游

戏人物的代入感,能够一定程度还原他们在现实中感受到的公共艺术的空间感。这两点在很多

虚拟空间的公共艺术体验中难以实现,并且游戏玩家在操作过程中获得参与感,也是让这个线上

策划能够流畅地代入线下公共艺术体验的关键。该线上活动的开幕式在线下举行时,到场的观

众使用任天堂手持游戏机switch当场联机上岛看展,成为对杂交空间最恰当的注解。线上展览

结束后,策展团队将展览与线下活动相结合,在上海油罐艺术中心组织了线下展览活动,将线上

的涂鸦、互动搬到了线下,成功让公共艺术成为连接虚拟空间与真实空间的端口,对于同时参观

了线上作品与线下作品的观众来说,增强了他们的体验感。“艺术祭”策展人提出“希望借由在虚

拟空间的实践,让更多年轻人能重新审视公共艺术的价值”[23]。最终有超过50万的游戏玩家参

与了这个展览,策展人的目的达到了,她利用年轻人喜爱的平台来传递公共艺术的价值,把游戏

的趣味性嫁接到严肃的艺术讨论中,游戏形象弱化了欣赏艺术时观众预设的心理门槛,是公共艺

术进入虚拟空间的一次有价值的尝试。
(三)虚拟与现实的联系

以上虚拟空间的公共艺术案例,让读者能够更具象地理解虚拟空间呈现公共艺术的面貌,分
别展示了虚拟空间公共艺术的不同面向,一个是基于特定平台进行“在地”创作,一个是基于共同

话题在不同平台传播,都通过网络平台实现了公共艺术的传播及对现实问题的介入。两者都与
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观众产生了与以往不同的互动,在物理空间中,身体作为与空间、与公共艺术作品的连接在场,而
虚拟空间的公共艺术在失去了身体的“在场”后,通过形式多样的参与感在“脑部空间”形成了新

的“在场”。从观众体验角度而言,虚拟空间的公共艺术意图调动听觉、视觉等感官来制造的参与

感,弥补了身体感受的缺失。就空间而言,虚拟空间可以是现实空间遇到障碍(如距离、限制等)
时的有效替代方案,虚拟空间成为公众对现实问题讨论的新型场所,是公共空间的扩展。但它并

不能替代现实空间,因为即便虚拟空间所覆盖的方面越来越广,我们的生存空间仍然依存于实

体,生存需求无法摆脱实体而实现。就内容而言,虚拟空间的公共艺术虽然发生在网络上,但它

们都对现实问题进行了观照,作品主题都是对社会问题的讨论。因此内容成为虚拟与现实之间

的桥梁,让公众通过线上形式参与思考目前现实社会所面对的问题。就生产过程而言,有别于想

象中的“自由发挥”,即使是在虚拟空间中也无法摆脱界面、游戏等承载平台的规则与限制,在这

一点上,虚拟也成为反映现实的镜子。由此可见,虚拟和现实并不是二元对立的概念,而应是一

体两面的,虚拟反映着现实,现实影响着虚拟,两者有机结合能够起到更好的传播作用。笔者十

分赞同张若凡所提出的观点,“借新兴科技的支持和人们观念的进步,包括公共艺术在内的艺术创

作,得益于不断探索和拓展自身发展的无限可能性,这是人文精神在非物质社会的外化体现”[24]。

五、虚拟空间存在的局限性

虚拟空间的活动不同于日常生活中的行为所受到的社会道德标准和他人评价的影响,当个

人的交流行为隐藏在电子屏幕后,虚拟身份被建构起来。在约束条件相对较少的环境下,网络公

民往往认为自己的行为更具自发性,这种自发性带动自主性提升,导致网民在虚拟空间中的“行
为”更加大胆。除了行为受到较少限制外,进入虚拟空间的方式相较于实际场景也更加便利,公
开网址到达的方式既免去了物理距离的长途跋涉,也减少了时间上的大量消耗,加之智能手机提

供了更大的便利,虚拟空间的公共艺术看似比实地的公共艺术更具“群众基础”。但当我们沿着

虚拟空间的概念向下探寻时,会发现这一类型公共艺术仍在以下方面存在一定的局限性。
第一是空间可及性的局限性。由于作品呈现在虚拟空间,它的存在依托于网络运行,所以要

到达作品“所在空间”既要有上网设备,又要有网络信号,不同于真实存在的公共艺术作品只需要

观众到场即可观看,虚拟空间中的作品需要通过媒介观看,缺少任何一个环节的媒介都无法实现

观看,线上意味着由直接观看转为间接观看。承载作品的服务器和网络信号一旦出现问题,都会

导致作品在虚拟空间难以到达甚至消失。到达方式中每一个环节的增加都会增加作品可及性的

风险。艺术作品的传播介质由作品本身转变为屏幕,而作品的物质性被代码消解,数字化的存在

形式本身也具有一定的危险性,需要依赖终端及信号的传输。所以,由于网络的普及性让虚拟空

间的公共艺术表面上能够更容易被看到,但细想之后发现其虚拟特性在一定程度上削弱了线上

公共艺术作品的可及性。
第二是空间所面向人群的局限性。网络信号和设备限制了能够欣赏虚拟空间公共艺术的受

众,例如没有设备的人群及没有网络的区域无法接触到。在城市中,电子设备及网络信号随处可

见,已成为人们日常生活中无法分割的重要部分。但需要注意的是,真实空间中并不只有城市空

间,还有乡村及人迹罕至的空间,这些地区相比于城市,有时甚至无法连接到网络,更不要说接触

到虚拟空间的公共艺术,虚拟空间的公共艺术在这样的背景下就略显无病呻吟。除了没有信号

以外,设备的运用也限制了参观人群,例如,城市中大量老龄人群并没有使用智能手机,无法上网

更无法欣赏线上的公共艺术。在真实空间中的公共艺术虽然比虚拟空间的公共艺术更需要花时

间到达,但它所在的开放空间对任何观众都是友好的,无论身份、年龄,只要抵达这个目的地就可

以实现。而虚拟空间的公共艺术因为平台、技术、网络的门槛,在创作之初就带有一定的局限性。
而且,在网络空间观看并参与公共艺术的人群需自身有很强的自发性,即观众本身就对艺术感兴

趣,但一般公共艺术因所处位置会影响到场每一个人的观看。虚拟空间的确为公共艺术的发展
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提供了更为广阔的空间,拓宽了公共艺术的边界,也丰富了它的可能性。如前所述,线上的网站、
平台虽然是面向公众开放,但由于其自身的操作规范被动地变为“有局限的公共性”,使部分人群

难以观看。需要说明的是,这个局限性并不是自发的,虚拟空间逐渐成为社会的另一个载体,容
纳着不同的声音和观点,成为社会公共空间的外延,当技术手段发展到一定程度后,相信这些由

于技术产生的局限性会慢慢被消解。
第三是空间中体感的局限性。观众在观看日常放置于公共空间的公共艺术时,往往会引起

观众对作品所处空间的感知,让观众与作品及空间产生关联。因此,在公共艺术中观众的身体参

与成为作品的重要组成部分,各自的体积差异与空间组合,从而产生了不同的感受,这样的参观

过程调动起了观众的不同感官,加深了观众对作品的印象。所以现实空间中的公共艺术在全面

调动观众参与的前提下,能够有效发挥艺术的感染力。观众“参与”虚拟空间的公共艺术时,缺乏

原本对周围环境的感知,所观看作品的大小区别仅仅在于屏幕大小。这样的观看感受很容易与

日常使用手机时的感受混淆,难以将虚拟空间的公共艺术与该空间的其他信息区分开来,甚至忽

略其艺术性。在观看虚拟空间的公共艺术作品时,屏幕将观者从原来的主观参与转变为客观观

看,以旁观者的角度来欣赏作品,这与传统公共艺术所激发的主观情感有着本质的区别。
虚拟空间的公共艺术由于依赖网络运行而存在诸多限制,包括对设备和技术的要求、观看人

群的限制、参与的感受等。虚拟空间看似十分开放,面向所有人群,但其实自身存在着固有的壁

垒,我们无法忽视这些局限性的存在。由于如今线上与线下空间的交融,它本身可以说是对城市

公共空间的虚拟延伸,对城市公共空间进行了补充。如果从这个角度看,虚拟空间的公共艺术虽

然具有一定的局限性,但它为当代公共艺术的拓展提供了新的途径。

六、虚拟空间的公共艺术对于现实场景的公共艺术有何种意义

公共艺术在不同的社会阶段被赋予了不同的语义内涵,从公共空间的艺术到公共艺术,到服

务于城市、乡村等具体空间的公共艺术,再到新类型的公共艺术,唯一不变且越来越被强调的是

公共艺术对于公众的启发效用与对公共话题进行关注的意识。公共艺术的“公共性”是与作品共

生的,是作品的创作之初即拥有的与公众平等交流的创作目的。它一次又一次地跳出原有既定

的框架和空间,正是为了能避开已被固化的价值体系的桎梏,让公众产生更具思考的启发。公共

艺术的概念自身既具有反叛性,是艺术对权力体制的抵抗、对当下时代的思考、对公众的责任。
当代公共艺术迈向超越传统的艺术本体价值的张扬而趋于对日常生活领域的贡献[25],当艺术被

冠上“公共”的前缀而成为“公共艺术”之后,它的重点就应该从对艺术性的追求转移到对公共性

的追求。
虚拟空间的公共艺术驱逐了公共艺术“在地”“在场”的必要性,将公共艺术存在的场域从真

实延伸到虚拟,不仅扩大了它的物理边界,也是对此概念的深化,这其实是公共艺术这个概念对

时代发展进行回应的具体表现,是其在当今时代发展的必然结果。当我们身处的空间中虚拟与

现实的界限越来越模糊,线上公共艺术对于线下公共艺术而言,是借由科技技术消解物理距离的

途径,通过信息技术实现这一层面的全球化,解决了线下公共艺术关于“到场”的种种困难。虚拟

空间还补充了公共艺术的受众群体,艺术家抓住线上空间对网络人群的亲和力,引起游戏人群、
年轻群体等对艺术和社会公众话题的关注,培养他们的艺术素养及参与公共事务的公众意识。
随着这部分人群逐渐发展为社会建设的中坚力量,会促进社会整体对文化艺术的参与度。也由

于更广泛的受众群,作品中现实问题的讨论范围从线下走到线上,能够得到更多关注。虚拟空间

的公共艺术与现实场景的公共艺术形成了良性互补。
虚拟空间的公共艺术存在一定的局限性,包括可及性受到网络、设备的限制,仅面向使用网

络的人群,缺乏身体与空间的互动。这些局限性是科技发展所带来的,随着信息技术基础建设加

强,信号覆盖面扩宽,使用移动互联网设备的用户增多,这种可及性及人群的局限性会减弱。如
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何对虚拟空间公共艺术的沉浸式体验感进行提升,则可以依靠日渐发达的AR、VR等技术来实现。
面对局限,我们更应该充分意识到虚拟空间与真实空间互动的重要性。首先,从虚拟层面出

发,需要在虚拟空间打开一扇与现实相连的窗口,比如使用与现实生活黏性强的物像,关注当下

社会讨论度高的话题,在虚拟空间中重塑现实空间,加强二者之间的互动,都可以唤起线上活跃

人群对现实的关注;其次,在现实层面,若虚拟空间的公共艺术能够通过技术手段在现实中实体

再现,不仅能帮助网络空间的公众将关注点转移到线下,从而关注到其他公共艺术或公共话题,
还能将线下观众吸引到线上,形成相互引流。虚拟空间的公共艺术作品与线下活动结合,拓展公

共艺术“全空间”的影响力。与此同时,公共艺术也可以借由虚拟空间实现“去中心化”。若是实

体公共艺术的生产过程能够引入线上更广泛、更公平的参与制度,则能让公共艺术更具公共性,
虚拟空间自身所具备的去中心化特质将会反哺传统公共艺术。

无论是虚拟空间的公共艺术还是现实空间的公共艺术,我们都应看到其本质有两个方面:一
是为了让艺术不受价值评判体系的束缚,人们能够更加自由地评论现象,传递观点;二是以艺术

为媒介,建立公众与这个世界更紧密的联系。在这两者之中,第一点也是为第二点服务的,公众

是公共艺术最终的落脚点。艺术的社会化及其公共性的内在要义,也在于使得艺术的实践有助

于社会个体的成长和加入社会群体所必要的知识、情感和技能的发展与交流[26]。
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