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随着智能手机终端以及移动互联网为主导的新媒体时代的来临，去中心化、非线性、网状拓扑结

构的信息传播方式正在深刻地改变世界。可以说，新媒体构成了当下人类政治、经济、文化与社会生

活的新语境，电影身涉其中，当然也面临着革命性的变化，“电影已经不能仅仅作为单一的媒介和艺术

样态来理解，它处于一种跨媒介的互动中，并且其本身也已经体现了新媒体的种种特征。”[1]新媒体既

带来了电影生产主体的变迁，也造就了受众地位的历史性变化；既带来了电影本体语言的激进变迁，

也造成了电影形态的重构与观影形态的巨大变化。应当看到，新媒体给电影的制作、传播与消费的全

链条带来了极为深刻的变化，新媒体语境下的电影呈现出新的内容和美学形态。

一、新媒体语境中的电影

首先，新媒体带来了电影语言的激进变迁。汉森（Mark B. N. Hansen）在他的《新媒体、新哲学》（New
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[1]张斌：《从观看到游戏：新媒体语境下电影的形态重构》，〔北京〕《当代电影》2015年第11期。
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Philosophy for New Media）第一章开篇就抛出了一个问题:“新媒体的新究竟来源于何处?”俄裔美国学

者列夫·曼诺维奇（Lev Manovich）在《新媒体语言》（The Language of New Media）
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一个巨大的体量产生一个集体身份，这个集体身份则成为影响电影市场的举足轻重的权力，须知，巨

大的体量也是一种不折不扣的话语权。当然，这一现象正是由新媒体带来的，新媒体的研究者就发

现，“新闻使用者分化与聚合的频率和力量都加强了。新闻使用者的‘分化’已经达到‘个人化’的程

度。但一旦有重大事件发生，个人化的使用者又会以迅捷的方式聚合成庞大的公众。这种崭新的

‘分’与‘合’以及在私人与公共之间无缝转换的新闻使用方式是此前的新闻业从未碰到的。新闻使用

者不能再被视为简单的信息消费者，他们是一群‘以我们此前从未想象过的方式塑造、分享、重构和融

合媒介内容的人’。”[1]

二、交互性电影：电影形态的重构

从电影诞生起，无论处在任何媒介时代，关于电影本质的探索与争论从未停止过，“电影性”、“电

影化”、“生活流”、“木乃伊情结”等概念均指向电影的本体属性的探讨。安德烈·巴赞在《完美电影的

神话》中提到电影源自人类意欲再现世界全貌这一共同的念头，“貌似悖论的理由是，一切使电影臻于

完美的做法都不过使电影接近它的起源，电影确实还没有发明出来呢。”[2]那么，电影的起源是什么？

从电影理论先贤的论述中看，一类侧重电影与“真实”的纠葛，如柏拉图的洞穴寓言，如巴赞从纪实美

学与摄影本体的基础上寻找真实，以“现实的渐近线”再现现实原貌神话的实现。而对于克拉考尔来

说，生活的世界或物质的世界成为实在的聚焦，认为电影的创造性着重表现在其接纳和深入物质现实

的本领上，“电影必须导引我们深入物质生活世界
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而是一个未完成的游戏，一个需要所有主体之间合力完成的课题。在这个意义上，达利认为时间影像

应让位于交互性影像。

对于交互影像来说，一类是人机交互，电脑的介入彻底改变了人们经验的方式与物质的物理性，

同时，人类的主体意识与文化影响了人机交互界面与使用模式。学者莫拉维奇（Hans Moravec）在《心

孩》（Mind Children）中甚至提到，人的心思（mind）将在可以从大脑下载到电脑，在与机器人结合后，获

得永生[1]。基特尔（Kittler）的媒体理论主张“媒体決定我们的境況”，人变成了生机人（cyborg）或有机

制动系统（organic cybernetic system)，并断言在这种媒体情境下，“所谓的人，一方面变成生理学，另一

方面則变成信息科技”[2]。这些可能催生某种全新形式的新型电影，如神经电影，生物电影等等。

另一类更为常见的电影的交互性发生在画框内。由于新媒体平台与使用主体的需要，不同媒体

的影像文本之间存在交互，传者与受者，受众与受众之间的交互。这是一种接受与创造同时发生的双

重运动。在时间上，也回响着德勒兹所说的结晶影像：“它涉及的是现在和过去，其特征是过去和现

在、梦幻和现实难以识别，仿佛是一个结晶体的不同的面。”[3]正如“电影3.0：交互影像”的提出者达利

以诗一般的语言论述的：交互性电影的外延被打开了，不再是具有自给自足的性质，也不是具有单一

逻辑、封闭的情感内核、一成不变的艺术成品，而是沉浸如一个具有多媒体交叉、互动频繁的世界中，

吁求一种新的叙事方式，一种可以让使用者游弋其中，不断阐释、创造的叙事世界[4]。学者斯蒂芬认为

交互性叙事是今天所存在的最为野心勃勃的艺术形式，因为它将传统叙事与视觉艺术、交互性结合在

一起[5]。交互性叙事特别审视叙事与“权力”之间的关系，新媒体技术一定程度上消解了“作者”的特

权，注重“听取”与反馈，将作者与读者之间的平等关系当成自己的前提，突出草根阶层、戏仿、解构的

重要性，这与德勒兹所强调的“游牧精神”是投契的。

我们也可以用交互性电影的本性去解释一些也许在剧作与电影美学上并不完美却能成为“票房

怪物”的电影，有些学者会将其称为“现象电影”，这只是表层，而并非本质，本质依然是满足了新媒体

时代的交互性需求。一个相当典型的例子是2016年周星驰导演的电影《美人鱼》在上映41天时累计

票房33.78亿，成为中国电影新的票房之王。这部如“票房巨兽”般存在的商业电影从剧作乃至美学的

各个层面都带有一定的瑕疵，即使是在一些周氏喜剧电影粉丝的眼里，《美人鱼》在结构的精妙性与情

感的满足度上都没有超越《功夫》。因此，这部电影的成功更多取决于叙事的交互性。它的交互性具

有某种包容性。一方面它当然是希望继续维系与周氏电影“铁杆粉丝”的巨大黏性，这就必须与周星

驰以往的电影文化相呼应，这个影像文本中有多处与《功夫》、《大话西游》、《少林足球》、《长江七号》等

文本致敬的“桥段”；另一方面，影像文本又不是激烈的“粉丝电影”模式，它具有一种独立的、自成一体

的叙事结构，体现了一种狡黠的、对传统叙事的尊重。与《加勒比海盗4》那种激烈的排外性迥然不同

的是，它的影像文本是向“最大公约数”的受众敞开的。更需要看到的是，在《美人鱼》成功的背后，还

有电影与其他媒体中有关“周星驰”主题的不同文本交互叙事的结果，周星驰独特的从影生涯、他在网

络空间引发的争议性话题以及对巨大质疑声的三缄其口，以及知名媒体人柴静在彼时对他的专访,该
专访原型在央视《看见》栏目中播出，其后又在网络上获得巨大的点击率；特别在《美人鱼》上映一年

[1]Moravec, Hans.Mind Children: The Future of Robot and HumanIntelligence. Cambridge: Harvard University,1988.p.112.
[2]Kittler, Friedrich A. Gramophone, Film,Typewriter.Trans.GeoffreyWinthrop-Young and Michael Wutz.Stanford: Stan⁃

ford UP,1999.p.46.
[3]应雄：《德勒兹电影2读解：时间影像与结晶》，〔北京〕《电影艺术》2010年第6期。

[4]Kristen Daly.Cinema3.0:The Interactive-Image. Cinema Journal, 2010.p.81.
[5]Meadows Mark Stephen.Pause ＆ Effect: the Art ofInteractive Narrative. Indianapolis. Ind．New Riders,2003. p.62.
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前，“欠周星驰一张电影片”的喊声，在各个社交媒体上引起了广泛的关注。粉丝在知乎、豆瓣、微信、

微博等社交媒体上，自主地为周星驰的电影拉票、交流，从而形成病毒式的传播，而电影《美人鱼》就成

为粉丝与周星驰“对话”的跨媒介文本。

新媒体在技术上实现了这种交互性平台的建立，就像美国媒体理论家莱文森(Paul Levinson) 指

出：“因特网摆出了这样一副姿态:它要把过去一切的媒介‘解放’出来，当作自己的手段来使用，要把

一切媒介变成内容，要把这一切变成自己的内容。因特网证明且暗示，这是一个宏大的包含一切的媒

介的媒介。网络的内容不是一种媒介，而是许多媒介。”[1]交互性影像是将创造性工具交给如此之多人

手中，交互性影像迎合了每个观影主体人性深处对影像源头控制的渴望。正如麦克卢汉所说“媒介是

人的延伸”，交互性影像是生长在人性深处，而不是仅仅由新媒体技术催生，新媒体只是保障了它实现

的可能。回到巴赞关于完美电影的设问：何为完美的电影？应该是人们呈现世界的渴望以及与现实、

虚拟的种种纠葛，这正是电影吸引力所在，也是电影具有某种历久弥新的先锋性所在，电影一直在随

着它所处的媒体文化语境中前行,电影的形态在不断重构。不同时代电影创新的动力就在于新的技

术能不断开掘出、甚至催生出受众需求中未被满足的空白点。

三、使用者为中心的电影

交互性影像从根本上改变了受众的地位，催生出“使用者电影”（user of cinema）。应当看到，在新

媒体时代，受众的地位已急速上升，以至于研究者必须用一个新的理论范式去命名与研究它。传播学

者麦奎尔（McQuail，D）注意到，作为一个集合性名称的“受众”越来越难于表征现实，而“使用者”(us⁃
ers)一词正在变得流行。《新媒体手册》的作者认为:“‘受众’这个术语从某种程度上来讲，仍然是适用

于大众媒介研究的，但是却很少适用于新媒体。在许多重要的方面，‘受众’正在变成‘使用者’。‘使用

者’这个术语能更好地表现出参与的多样性。”[2]可以说，受众地位的提高使电影从文化精英的小圈子

扩展到普通受众，而这种使用者为中心的电影改变了电影生产的方式与文化环境。可以说，“电影史

上的每一个变化都意味着它对观众的影响方式的变化，每一个时期的电影都会以一种新的方式建构

它的观众。”[3]

首先，“使用者电影”改变了电影生产者与接受者的权力分配。莫尔在比较中做出如下概括，即在

数字可复制时代，文化的表现方式也经历了一种重要的转型。在独一无二的作品时代，膜拜价值

（cult value）构成了作品的价值；在机械复制时代，展示价值（exhibition value）构成了作品的价值；而在

数字复制时代，则是操控价值（manipulation value）构成了再现的价值[4]。新媒体给予了电影受众与生

产者进行权力再平衡的可能，新媒体对受众天然的亲和力与数字化管理带来的便捷，如《纸牌屋》以大

数据的方式配置整套制作团队，再如国ڰ�
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“使用者电影”强调的是受众作为主动的意义生产者。正像本雅明发现彼时的电影可以成为受众

适应现代社会震惊经验的训练手段一样，电影从来不只是单一的内容消遣与情感排遣，它还可以帮助

受众去适应彼时生活情境。电影受众不再是一个无名的被动群体，影像使用者是自己生活的主人，他

们在自身的生活情境中观影并产生意义。在电影《星球大战》、《哈利波特》系列中，粉丝（迷）群体在互

联网上缔结一种稳固的群体，为电影文本进行阐释、重构以及续写，“新技术媒介对网络迷群体文本的




