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当代艺术中的数码技术与观念问题 

Digital Technology and Concepts in Contemporary Art 

--An Interview with LiQin Tan 

谭力勤访谈录 

段炼 Duan Lian  

 

段炼：力勤，你好。首先恭喜你在北京世纪坛成功举办大型个展，恭喜即将到来的 798缘

份新媒体艺术中心的个展。因为你的作品主要是数码装置，涉及当代议题，所以我想请你谈一

谈数码艺术与当代美术的问题。作为个人的艺术史，你是怎样从传统水墨和装置艺术转向数码

艺术的。我感兴趣的是你的“转向”，例如，你原本学国画，八五时期转向装置，到九十年代

中期又转向数码艺术。在这“转向”的过程中，你怎样在美术发展的历史潮流里找到了自己的

位置？也就是说，八五新潮对你的艺术经历有怎样的影响、国外的阅历对你后来的艺术方向又

有怎样的影响？我认为，这是作为个体的艺术家与历史文化语境的关系问题。请你从个人的经

历来谈一下这个关系。 

 

谭力勤：谢谢你多年的支持。八五年以前我立志于国画人物的探索，先工笔后写意，同时

研究当代艺术家周思聪、李世南、石虎等人的水墨人物画，并写出评论文章，还跟随后两位外

出写生。八二至八四年在中央美院的研修使我获益非浅，完全改变了我的艺术思维方式，艺术

创作也转向其它形式。八四年底和八五年初，我在湖南长沙完成了《万物化生—书画还源》系

列作品，主要用文房四宝实物, 即砚台、毛笔、墨和印章构成易经中的八卦图谱，宣纸则托表

于四方木板上作背景。其理念为：“书画同源，亦可还源”。形式还源可回归于书画的共同工具

—文房四宝，理念还源可追溯到中国古代易经哲理。这一想法主要是对我当年提出的中国当代

艺术“逆向回归”理论的延伸和发挥。此系列作品后发表于八六年的《美术》杂志 12 期，好

友周彦、舒群都对此作品发表了他们的评论。八五美术的经验深深影响了我在加拿大攻读硕士

学位期间的艺术创作。在加拿大我创作的“当代物理与东方神秘主义”装置和表演系列作品，

便是八五期间《走向未来丛书》所给我的影响。但这类作品同时受蒙特利尔当代装置作品影响，
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融入了西方观念和技术。95至 96年求学于世界著名 Sheridan动画学院， 后全力投身于数码

艺术直到今日。 

上述此两次“转向”过程其实都是我性格与当代艺术背景的自然互动。我生来好奇敏锐，

喜探讨和琢磨未来的事，最厌倦重复自己或者历史上已有的技法和观点。从中国画转到装置，

我当时感到自然，并无折磨感，虽然形式完全不一样，但使用的还是文房四宝，并涉中国画哲

理，内在的深层关系非常明显。然而，后来转向数码艺术则经历过非常痛苦的电脑技术学习过

程。在随后的五年中，虽也创作了一些静帧三维动画，但大部分时间在攻克复杂的三维软件、

电脑程序语言、后期制作工艺等等技术性问题。2000 年后，美国大学的教学条件和近年技术

的普及，使我有机会发挥自己的理念和创作热情，我可利用熟悉的数码技法和新颖观念创造系

列数码艺术，把我三十多年来积累的各种技法和理念，全部融入到我的动画装置，互动动画和

观念动画作品中。 

 

段炼：承续你上面的回答，我想请你进一步谈一下技术与艺术的关系问题，尤其是在当代

文化条件下，例如在全球化的经济体制、东方与西方的思想文化差异、西方强势文化与中国高

速发展的时代条件下， 技术进步与艺术退步的问题。请你先谈一下数码艺术在当代美术和美

术教育中的地位，再谈一下技术和艺术的可能冲突，以及各自有 什么不同，然后谈一下你自

己的数码艺术创作，以及你怎样处理技术与艺术的关系。我关心的是你的个案，希望以小见大，

从你的个案来管窥当代美术的现状。 

   

  谭力勤：你提的技术和艺术的关系是中国当代美术的一个重要问题，其中“技术进步和艺

术退步”提法也非常有创意。技术和艺术关系几千年来发展非常和谐，只有当技术发展异常迅

速，艺术家跟进速度迟疑时，矛盾才会突出。古人云“技艺互通”，也就是说技艺本身并不冲

突， 只有某时代技术发展成为政治关注并与国家前途息息相关时，技术和艺术才有可能分道

扬镳。中国当代美术中数码艺术的发展明显突出艺术家的跟进矛盾， 因此冲突也随即出现。

目前普遍呈现出轻视技术的倾向。 

  影像艺术之父白南准曾说过“正如拼贴技巧取代了油画一样， 阴极射线管一定会取代画

布”。当代数码技术代替了阴极射线管技术，各种三维、虚拟、粒子技术正逐渐取代影像地位， 

这是科技发展的残酷现实。当代数码艺术家要想有创意，就必保持技术上的同步、观念上的更

新。 

观念和技术都是数码艺术的核心要素，两者平行俱进，缺一不可。我在 SIGGRAPH 担任评

委多年，筛选作品时，都要求艺术家观念上的创新、技术上也必须有新的或独创的应用方法。

我曾在国内某一讨论会上提出过“科技也是创作源泉”的观点，因当今科技发展迅猛，而许多

新的技术导致产生了新的艺术手段和艺术内涵，许多现代数码艺术家都直接从技术入手，寻找

灵感。国内当代美术界轻技术现象较浓，普遍认为技术只是观念创新的手段，忽略了技术对观

念创新的巨大作用力和技术日异更新所带来了巨大空间。这也是为什么国内大部分当代数字艺

术家停留在影像技术制作的层面，而高级三维动画技术、高级渲染手段、虚拟现实技术，以及

各种复杂的互动技术、现代生物技术、现代光学应用技术等在国内数字艺术圈中很少见到。这

种轻技术现象，限制了他们的创新范围和发展。影像是否保留于数码艺术，现许多人还在争论，

因为从影像到三维动画、虚拟现实也是一种技术层次上的跃进。西方艺术评论家也指出，这是

一种艰难而漫长的跨越。在当代数字艺术圈中，有人认为影像也许很快会作为传统和历史的代

名词。 

今年一月我在北京某一著名美术学院讲座，一学生便提出技术是西人所发明，中国人不应

去追求洋人科技，而应扎根於自己的民族风格研究。我当时的回答是科技是没有民族性的，更

没有阶级和出身成份之分。西人的科技发明，中国人不但可掌握并可超过之。着手自己的民族
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风格研究不错，但在这数码时代，必须把艺术的民族风格和数字技术的学习紧密结合起来。 

在我的数码艺术创作和教学中，一直坚持技术和艺术并存、平行发展的观点，不断要求自

己和学生在艺术观念和文化上进行新的探索， 同时也必须在技术上进行新的尝试和突破。以

我的早期作品为例，重点探讨数码与原始观念，其中动画人物造型和装置设计是从北美印第安

人和中国远古文化得到的灵感； 其次在技术上为首次应用数码印刷和直接印制动画静幁于兽

皮上， 首次用投影机投射到自己新制作的小牛皮上。如果说投射是一种艺术形式创新， 而数

码兽皮印制则是一种应用技术突破。这种创作思路一直坚持到现在， 我在每一套新数码艺术

系列中都会体现出艺术观念和技术的两重突破和创新。 

 

段炼：顺着上面的讨论，我现在要纵向进入更具体的问题。当代艺术的主流是观念艺术， 

西方与中国皆然。数码艺术作为近十年来才出现的一个新起艺术样式， 应该怎样处理观念性

问题。相对而言，装置和影像也是当代艺术中的新样式，它们现在是观念艺术的重要方式。今

天，数码艺术似乎还没来得及成为观念艺术的一个重要方式，那么，在你自己的数码艺术实践

中，你更关心什么，是观念还是技术？如果这二者你都同样关心，可否举一两件具体的作品为

例，谈一谈你怎样用数码技术来进行观念表述，你最后达到了什么效果？ 

 

  谭力勤：当今数码艺术的表现轴心是观念与技术的融合，只有技术突破，数码艺术才不会

被忽略，只有艺术的发展，数码技术才会更加让人心旷神怡。首先，影像技术易掌握，与观念

艺术结合相对简易。而三维动画，虚拟现实等高科技掌握周期较长，所以，科技含量高的艺术

在中国并没成为观念艺术的重要部分。其次，许多有才华的艺术家很难花上几年精力去攻破技

术，为此他们宁愿停留在影像阶段或找人制作，或用较浅显三维技法。 

我前期数码艺术创作主要是探索一种文化关联，近年作品倾向于把观念动画、动画装置和

互动动画结合起来，并在北京大学成立了此类动画研究室和开设此类课程。例如：在“重量中

的红色波普”互动装置作品中，观众通过选择农业口号这一富有时代特征的文字载体，来使巨

大的秤实体失衡，其中秤砣部分的动画也同步互动，从而揭示出观念赋有重量的主题。如同主

题，让观念的文字去驱动实体的秤，是最大的技术难点。我们通过写程序来驱动步进电机，并

进行了大量的实验来改变秤的状态。同时利用多台电脑进行网络控制，以便确保动画播放的同

步和切换。 

如同我在前一问题中提到的，当代数码艺术所追求的是在观念和技术两方面同时突破，

SIGGRAPH 是树立了此一评审标准的组织。我的作品被选入 SIGGRAPH 便是遵守此规律。例如：

“锈脸”系列，旨在探讨人类精神、肉体腐蚀与自身行为的关联，也就是说人类勤劳与懒惰、

进取和萎缩都与精神的闪烁和腐锈紧密相连。 “锈脸”都直接以数码形式印制于生锈的钢板

上，在每一“锈脸”上，观众都可看到其胞胚从出生到锈落的微型三维动画。在作品的中下方， 

由四部电脑组合展示一组大脑生锈的观念动画，其中大脑全为人体组成。锈脸人物造型和动画

都为 Softimage/XSI三维制作，头部全采用了各种铁锈肌理成像。主体动画为 5分钟，分辨率

为 14000x12000 像素。大脑生锈动画通过多层次黑白面罩和透明功能控制成功和数码锈钢印

制进展----在当时而言，此一关键技术的应用突破，是构成此作品的重要部分，也是打入重要

展览的一个核心要素。 

  

段炼：谢谢你的详细阐述。我现在要横向扩展我的问题，请你谈一谈你在新加坡、美国和

北京的数码艺术教学实践。首先，你是在教技术还是艺术？其次，你的教学与你过去在中国和

加拿大接受的艺术教育有什么相似和不同，尤其是教育理念和教学方法方面的相似和不同？你

怎样思考这些异同、这些异同对你的艺术和教学有什么影响？然后，你认为你现在的教学理念

和方法为什么是可行的,特别是在中国当代艺术的语境中是符合实际的？ 
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    谭力勤：这应该说是同时教技术和艺术，教怎样用高科技来从事艺术创作，用新的艺术思

维方式来研究技术。三维动画的技术性非常强，我在北美教授一年级学生除欣赏课外，大部分

要求打好扎实的技术根底。到二年级以后，会逐渐增加创作能力、构图、色彩和光的表现力，

第四年级便集中于毕业创作。从表层看，我的这些课程与国内没有太大区别，但理念和教学方

法上差别较大。 

其一，教学体制上，国内动画学院大部分与美术学院分治，例如，目前中国最好的动画专

业在传媒大学，而不是美术学院。国外动画专业大多数属于美术学院的一部分，动画教学与艺

术创作需紧密结合。 

其二，教学观念上国内大部还分以二维实验动画为主，不直接与产业挂钩，这样也造成国

内技术基础以实验动画为主（二维平面绘画），强调艺术功力，文化根基。北美则相反，大部

分课程直接与动画产业挂钩，以三维为主，以三维技术为基础课，强调技术与艺术并重，技术

成分较高。 

其三，关于对动画理解的差异，国内受美术电影制片厂制作风格影响较深，忽略了西方动

画界所注重的动画原理。国内动画界普片存在的问题是，例如走路的动作像是在地上滑动，没

有重量，也没曲线和伸缩原理。 

其四，关于教学法应用的不同，国内教学还是老师讲课，学生记录，师生互动较少。我发

现许多动画学校上三维动画后期制作和技术含量的课程时，也采用同样教学方法，学生动手的

机会较少（因为学生多电脑少）。到北京大学授课后，我强调一位学生需一台电脑，强调学生

动手操作的重要性。我还采用师生讨论的方式和自我发现教学法，让学生自己寻找、提出和解

决问题。 

其五，国内动画教学基本停留在视频制作上，为此，我在北大和传媒大学开设了互动动画、

动画装置和观念动画课程，旨在引导中国学生走向动画创作的多元化。 

其六，关于动画文化差异，国内强调寓教于乐、文以载道，美国文化强调实用主义、个人

精神。作为一个在北美居住二十多年的华人，我深深理解这些文化的异同和源头。这使我在中

国教学时能根据学生的文化思维方式进行启发和诱导，有机的把两种文化结合起来。 

随着技术的教育和普及，数码艺术应该成为大众教学，就目前状况而言，数码艺术基本分

为两种发展趋势，一种我们俗称为产业数码艺术，其宗旨主要以商业为目的，走大众路线，如

电视广告、三维故事片、商业游戏、工业制作、军事虚拟等。第二种是无商业目的的纯艺术创

新，重观念创新，忽视故事情节和普及性，重新技术应用与观念紧密结合。我自己属于后者，

但在数码艺术教学中，我极力主张“两条腿走路”。在我的动画教学中，一部分是严格按照产

业流程制定教学大纲，同时开设观念动画、动画装置和互动动画课程。这是因为毕竟大部分学

生毕业后会到产业数码艺术中工作，而只有极小部分会成为当代数码艺术的终生实践者。 

从目前北大和传媒大学的教学效果来看，我的教学理念和方法还是可行的，至少给学生和

学校提供了更多的选择。 

 

段炼：回到你个人的艺术，请你谈一下这次展览，例如，这次展出的作品，展示了你个

人的数码艺术的哪些方面、能让我们看到当前国际数码艺术之发展的哪些方面、你在北京的学

生的作品又展示了中国当代数码艺术之现状的那些方面。你希望这次展览能给中国当代美术带

来什么样的启示、能给中国高校的数码艺术教育以什么样的影响？  

  

谭力勤：中华世纪坛世界艺术馆和798缘份新媒体艺术中心的个展可以说是我数码艺术

的一个回顾展，它汇集了2003-2008年间我的所有作品，1997-2002年之间的动画作品不在此展

中。此展展出了数码兽皮印制作品与三维动画投影系列，代表作有 “数码国王”、“数码皇后”
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和“数码道舞” 等。树结+4数码原木印制系列的代表作有 “树结脑额+4”、“树结核+4”和“树

结胳膊+4”等。数码岩石印制作品与动画虚拟的代表作为 “火岩浆人体+6”、“树结发+ 2”等。

数码锈钢印制作品与动画装置的代表作为“锈脸”、“树结发+ 2”等。更重要的是展出了我在

北大新创作的农业互动动画装置系列和数码无血系列，代表作为“重量中的红色波普”（古老

大秤）、“碾磨中的永恒异体”（岩石碾盘）和稻谷风车装置。 

这个展览的主题定为“数码原始”，扩展了我 2003年的创作理念，但它还不能全部概括我

所展作品的观念。我当时认为数码是短期的有限性的, 而原始是永恒的无限的，任何现代数码

技术都是可被取代的, 而原始观念则永久地保留其自身涵意。今天的现代科技也许是明天的原

始技能。我的作品的表达方式可阐述为“Digital <  and Primitive > ”。我自称为“数

码自然艺术家 ”，并认为人类必须改变其原来的思维方式以便认识一种新的自然，因为它不是

一种人类熟悉的实物，而是人类心灵科技虚拟的新空间。从技术层次上说，所展作品主题采用

了各种三维动画和互动技术，数码感应和视频分流技术以及高级数码材料印制技术。原则上没

有使用任何影像和生活图片，全部采用从点到线到面的电脑制作过程。艺术形式上主要集中于

观念动画、动画装置、互动动画和数码印制。 

就当代中国数码艺术而言，此展览也许能增添其探索的内涵和手段，区别影像与三维动画

在当代数码艺术领域中不同作用和发展潜力。北美当代理论家曾阐述过，从影像到三维动画是

一种艰难的技术三级跳。当今发展用各种三维动画技术切入会更广泛而深入。在目前中国轻技

术的当代艺术界，也许一些人容易了解其中的观念探索而难于鉴别技术层面的应用创新。但对

年轻数码艺术家来讲，这对他们也许是一种最好的机会， 使他们能担负起中国未来的艺术与

技术同步发展的历史使命，特别是在当今这一强大的数码艺术时代。 

从动画界角度说，我希望此展览能起到抛砖引玉的作用——从单纯的视频转往多向的动画

形式发展。我非常慰藉的得知， 北京大学和中国传媒大学都已接纳了学生采用装置和互动形

式的动画创作。此展览的另一更重要作用是首次在中国把动画界和当代美术界人士聚集在一

起， 改变了过去各不相干、互不来往的局面。虽然此展聚集人士更侧重于动画界，但现代艺

术界也有不少人士。经过融合和交流，双方更确切了解各自的发展和观念， 从而增强当代美

术界的技术含量和动画界的观念形式创新。   

 

段炼：最后，请你谈一谈你个人想谈的问题，尤其是与你个人的数码艺术创作及教学相关

的问题，以及这个展览的问题。 

 

谭力勤：是的，我非常幸运。在中国当代艺术的火热年代，得到中华世纪坛世界艺术馆和

798缘份新媒体艺术中心的热情扶持。中华世纪坛提供了大厅第一层 2700平方米的免费场地，

同时也得到北京大学、中国传媒大学师生的大力相助和设备支持。开幕式的隆重与热闹，北京、

上海各界媒体和朋友的捧场使我非常感动，这是在北美和其它西方国家办展难于达到的。所以，

回家的感觉真好。 

 更使我惊讶的是，除艺术家和知识阶层来参观我的作品外，国内农民旅游者成为我中国农

业工具系列作品的最好演讲者和欣赏者。他们大声地、非常骄傲地向其他观众讲解这些农具的

用途和使用方法，并非常乐意地主动参入其中的互动动画的操作。 

这是我曾未预料到的惊喜。 

 

二 OO九年三月，加拿大蒙特利尔-美国费城 
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