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上海舞蹈迎来万紫千红的春天
    新人新作之我见

   版 · 文艺百家    版 · 影视    版 · 传统节日里的中国

OpenAI开发的文（图）生视频模型

Sora演示素材发布后，再次在全球范围

引发了对生成式人工智能的迭代进化

及内容生成能力的关注。它可以根据

简单的文本指令生成长达60秒的高质

量视频。这些视频不仅背景细致，还包

含复杂的多角度镜头和富有情感的角

色，并根据相应的物理原理在时空上向

过去或未来推演。

其在演示视频中展现出色的运动

连贯性、时空统一性和形象逼真性，对

传统意义上的视听内容生产行业形成

了极大挑战，一时间，如“未来电影不再

需要人类创意”“新闻业将消失”等标题

成为自媒体吸引流量的密码，也从侧面

反映出了Sora的技术突破确实为内容生

产提供了几乎无限的可能性。

多模态视频生成
与新的世界模拟器

2023年ChatGPT的出世吸引了全

球对新一代生成式AI的注意力，确立了

大语言模型作为新一代内容生成技术

的重要基础地位。大语言模型特别强

调模拟人类语言理解和生成方面的先

进能力，为知识创造和信息传递开辟了

新途径。通过其对话能力，大语言模型

不仅改善了人机交互的自然度和效率，

而且推动了以用户查询为中心的信息

生成和交流新方式。

在此后一段时间，围绕基于大语言

模型的多模态模型的探索尤为突出，如

文生图、文生音乐等应用，这些模型通

过整合视觉、文本等多种信息形式，丰

富了AI的理解和表达能力，为构建更加

细致和动态的世界模拟器奠定了基础，

标志着今天的研发重点正向着通过人

工智能生成复杂、多维世界的全面理解

和再现迈进。

其中，文生视频或图生视频的应用

一直作为主要的研发热点暗流涌动。

2023年底，谷歌的多模态模型Gemini1.0

正式上线。在其技术报告的描述中，

Gemini基于Transformer架构，同时在图

像、音频、视频和文本数据中进行训练，

目的是使模型既具有跨模态的强大通

用能力，又有尖端的理解和推理能力；

此后推出的 WALT利用扩散模型和

Transformer架构突破性解决了AI对视

频对象的时间逻辑理解难题。2024年，

OpenAI经历了戏剧性的“宫斗”戏码后，

突然爆炸性地推出了在视频长度和稳

定性上都形成突破的Sora。

Sora对三维空间、因果关系和物理

逻辑等人类理解要素的模拟，使对生成

式大模型的讨论被推进到了“世界模拟

器”的层面，即对现实世界物理时空的

模拟生成，也再次激活了一度受到冷落

的元宇宙场景概念。但就像由数字图

像技术带来的“后真相”问题一样，作为

世界模拟器的人工智能技术势必引发

生成内容真实性的一系列伦理、道德和

法律问题，并成为讨论的核心。而另一

方面，在Sora展现出内容创造力的同时，

也暴露出了更深层次的困境：当前广泛

流传的Sora生成视频片段中，尽管开发

者已经尝试性地融入了非西方文化元

素，但依赖于西方中心化的数据源，其

生成内容的审美重点却仍然深受欧美

影视文化与视觉文化影响。

如果我们认为多模态生成视频的

应用将作为世界模拟器发挥其潜力，那

么这样的文化偏向就需要引起我们的

重视。考虑到上一轮世界模拟器媒介

——电影，特别是数字时代的电影——

以的表现，我们就不能轻信“技术是中

立的”这样的论调，而应正视今天AIGC

实践中正在渐渐呈现出的这些问题。

数字图形技术与
电影的偏见

现代电影的全球技术、产业与美学

在1970年代确定下来。与新好莱坞电

影的产业和市场体系确立下来几乎同

时，北美为中心的计算机图形学研究也

发生了重要的产业转移。随着越战后

美国政府对军工领域的计算机图形学

研究经费投入大幅削减，这个领域迎来

了新的投资人：1972年，汇聚了该领域

顶尖科学家的P/DP小组在犹他大学成

立，标志着计算机图形学的研究重心从

麻省理工学院逐渐转向了西海岸，好莱

坞开始持续在这一领域投入资金，著名

的3D艺术品“犹他茶壶”就在这一时期

诞生；1974年，Triple-I公司建立了图形

产品组，并进一步将计算机图形学的应

用从学术研究推向了商业领域，特别是

电影制作。Triple-I利用大型工业计算

机PDP-10为《西部世界》和《星球大战》

等电影制作了数字图形，也创作了如

《亚当斯一家》和《电子世界争霸战》这

样的数字动画短片。这一时期，既是计

算机图形学在技术和应用的进步时期，

也是计算机科学的研发重点向民用和

娱乐产业倾斜的时期。

于是，改由好莱坞牵头的计算机图

形学研发和应用，站在冷战时期欧美计

算机科学研发的优势基础之上，成为全

球引领性的科创单位。这一技术优势

经由1970—1980年代形成的好莱坞全

球市场，经历了1990年代的“好莱坞数

字之夏”。以三维动画为代表的数字动

画，成为了新世纪以后视听领域再现世

界的最主流手段。

从技术审美的角度来看，一方面，

好莱坞在《侏罗纪公园》和《泰坦尼克

号》等电影中突破了数字形象与真实影

像之间时空统一的表现难题，并进而在

以皮克斯为代表的三维动画实践中完

成了全三维动画图形呈现（《玩具总动

员》系列）和越发精确的物理逻辑呈现

（《怪兽公司》系列）；好莱坞也在新千年

头十年开始推动电影胶片的数字化转

型，以更符合数字影像技术便利与经济

效益的DCP储存制式以及三维数字化

的放映单位，确立了全球影视行业新的

制播技术标准；并在新世纪第二个十年

以后，确立了以无限逼近真实效果的三

维数字动画为主流的全球视听影像的

审美范式。在第一部全三维动画长片

《玩具总动员》中对犹他茶壶的彩蛋式

致敬，确证了这一“犹他大学—好莱坞

—皮克斯”的研发、应用、传播体系。

正是因其在1970年代技术研发上

的先发优势，好莱坞迅速占领了上一代

世界模拟器的话语权和审美决定权。

如果观察一下这一时期全球主流影视

作品的审美倾向就能发现，即便是取材

于特定国家和民族的故事素材，在进行

影视化表现，尤其要运用三维动画技术

时，总会呈现出好莱坞化或皮克斯化的

审美倾向——如改编自《山海经》故事

的中国电影《捉妖记》中，妖兽的形象却

是典型的“怪物史莱克”式的。在三维动

画领域，好莱坞依靠其经济和技术优势

引领，决定着文化与审美表达的偏向。

因此，即便在近二十年的动画技术

史上，有着例如三维转二维或最近的粒

子三维等技术与美学方面的单点创

新，但以三维动画为主要表现手段的

计算机图形学依旧是这一阶段生成“世

界模拟器”的整体性技术媒介，并通过

这一技术中介物，左右我们对世界的认

识方式。

文化出海应包括
数据出海，语料库是未
来文化软实力

如果仔细分析Sora生成内容的美学

要素，就能够轻易发现，它的审美范式

依旧是这一“犹他大学—好莱坞—皮克

斯”系统的延续。不仅Sora所代表的、目

前吸引了全球目光的多模态视频生成

模型延续了电影工业的视觉文化偏向，

事实上，从ChatGPT这样的大语言模型

的应用实践中，也已有学者发现了目前

主流大语言模型中普遍存在的数据选

择偏见，即由选择构成训练语料库的文

本语言偏见问题。简单说，即以英语为

主要训练语料库的大语言模型中，其使

用“母语”的任务完成度更高，并优先基

于英语世界的文化逻辑或意识形态逻

辑进行“思考”与回应。

今天的多模态模型，无论是Dell-E、

Midjourney等文生图模型，还是Sora等

视频生成模型，其产生高质量视觉内容

的语料库前提，依旧以“犹他大学—好

莱坞—皮克斯”的美学系统为基础。若

我们在今天已经建立起了多模态生成

模型将成为未来世界模拟器的一般认

识，那么对这一问题的回应就变得迫切

起来。

事实上，数据要素化与语料库建设

正是这一轮以人工智能技术为核心的

全球技术、文化竞争中的“软实力”。正

如郑永年指出的，当前中国互联网公

司、硬件发展都不输于美国，但中国发

展人工智能的短板，主要体现在数据质

量方面。这首先意味着我们在当下讨

论“文化出海”时，也要考虑“数据出

海”，跨文化交流必须包括数据交流。

来自中国的要素化数据应更主动参与

全球生成式人工智能的语料库建设，参

与内容生成，确保AI训练数据的多样性

和平衡性。

另一方面，建设高质量的中国文化

数据库——包含广泛的语言、文化、历

史和艺术等方面的数据——将成为这

一轮人工智能文化交往与世界模拟器

建设中的核心竞争力。这既是对中华

优秀传统文化进行创造性转化和创新

性发展的最前沿任务，也是在“人工智

能+”时代从源头上保证技术自主可控、维

护文化领域意识形态安全的迫切需要。

（作者为上海师范大学影视传媒学
院教授）

“世界模拟器”的文化偏见
与    时代的文化竞争

赵宜

作家陆春祥将自己的书院建在
隐士严子陵故乡，这个坐落在富春江
畔叫桐庐的地方，因为文学而聚集了
许多作家和读书人。那晚我在书院
讲堂给几十位写作者讲课时，窗外鸣
叫了一天的麻雀、乌鸫和喜鹊，好似
都安静下来。鸟也有嘴叫累的时
候。这些听过历代文人隐士高谈阔
论的原住鸟儿们，或许早已习惯了人
的聒吵。这地方自从有了隐士严子
陵，所有一切都隐藏不住了，人的声
音更是没有消停过。

年轻时我读严子陵的故事，想象
不出他隐在怎样的地方。其时我在
不为人知的生活中，靠写诗想让人知
道。就像树梢上一整天扯嗓子鸣叫
的鸟，想让更多的鸟听到。我在那个
偏僻地方也扯嗓子叫过。后来我靠
写作让自己的声音传到了外边。如
我写的，“人把一件件事情干完，干
好，人就渐渐出来了。”

严子陵是一个靠隐获得大名的
人。他显然没做成隐士，因为跟刘秀
是故友，一个被皇帝四处找寻的人，
还有什么可隐的。只是他坚守住了
不出山。刘秀也满足了他做“不招之
臣”的心愿。后来慕隐士之名而来的
那些名人，也都在隐士家乡留下了名
字。当然还有更多的无名者，他们隐
在自己的一生里。

我们驱车又乘船，游览富春江畔
因严子陵而显名的钓台、祠堂、书院、
寺庙时，我脑子里浮现的是《富春山
居图》。严子陵和《富春山居图》的作
者黄公望，隔了数百年，期间朝代更
替，富春江也从汉朝流淌到元代。但
他们同是心机深重的隐者，前者想隐
逸自己，后者却用一幅画隐藏起一处
江山。

在山居图这幅长卷中，那几个隐
约的人：打鱼的渔夫、砍柴的樵夫、茅
亭里戴着高高帽子的读书人，以及江
船上面目模糊的过客，或许都是藏匿
了真实身份的隐士。那两位渔樵，或
许深藏起整顿山河的雄心，老老实实
地垂钓砍柴。那读书人读的也许不
是春花秋月的诗词，而是金戈铁马的
兵书。这条江流过多少代人，江水会
老，山木会腐朽新生。一条江在悠久
时间里的模样被画家留下来。

早年我看这幅画，没想到过它跟
哪个地方有关系，富春江只是一幅画
里的江。即使后来我知道了有一条
真的富春江，我也从未想过要来看
看。我已经看过画中的江和山居了，
一条在地上的江，怎么流淌也不会让
人意外。

陪同的朋友说，《富春山居图》画
的就是这一段山水。并在手机上搜
索到山居图，让我对照着看。我说，
古代画家不会像现代画家那样，对着
山水写生作画。古人画的是心中之
画。画家将万千山水藏于心中，待要
画时，千里万里的山水争相涌来，一
颗心灵成了世界中心，被造物安排过
的山水，又被画家重新安排。这一次
的再造，只因一颗心动。山野高低起
伏皆是情绪，心中沧桑只委屈枯枝古
树，而大江浩荡，再宽的波浪拍打在
心之岸，多高远的云天，也在轻轻一
抹的笔端。

在一幅名曰《富春山居图》的画
中，真实的富春江早已被隐藏了，它
成为一幅画的素材。一条被绘画当
素材用过的山水，尽管不会因此减少
什么，但肯定被攫取走了什么。那是

山水的魂。
我相信每一处山林都隐藏着一

幅山水画，就像一个醒着的人心中藏
着一场他夜晚会做的梦。山居图是
富春江隐藏的一段山河大梦，千年前
已经做成。

文学和绘画，皆是隐藏的艺术，
用一句话隐藏不便说出的千万句，用
一棵树隐藏千万棵树。就像一部小
说的故事，是从一堆故事中活下来的
一个故事。山居图中活下来的，是富
春江岸无数年代里无数棵树的样子，
无数座山还是山，无尽流淌的江水还
是水。但是，一条被笔墨绘画的江已
经完全不一样。那必是闭住眼睛看
见的山水。画家需要牺牲掉多少棵
树，才能让《富春山居图》的林木疏朗
清远。画中那有数的几个人背后，是
隐藏在世间的千万人。那是岁月和
朝代更替里的人，跟草木一样，老了
又年轻，枯了又荣。

富春江及沿岸山林，是被《富春
山居图》隐藏的现实。再美的眼前自
然，也必经过一个人的眼睛心灵，在
人心灵中活下来的那些自然，成为了
艺术。作为游客，我看见的是此刻的
山水，而此时之外，是一条江和两岸
林木漫长的生命枯荣期，画家所画，
必是流了千年的江水，长了千百年的
老树，和活过几世的人。就像作家会
在一个句子里写尽一生一世。

富春江的波浪里满是古今流不
尽的人声。看久了《富春山居图》，再
看眼前的富春江，直觉得对岸山林，
像是照着《富春山居图》的模样长
的，每一处都有点像，但都没完全长
像。或许富春江要长成那幅画中的
样子，还需千万年的光阴。因为艺
术所表达的，是山尽头的山，水穷处
的水。

（作者为新疆作协主席、茅盾文
学奖得主）
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文学和绘画，
皆是隐藏的艺术，
用一句话隐藏不
便说出的千万句，
用一棵树隐藏千
万棵树。

▲元代黄公望《富春山居图》局部

▲因其在1970年代技

术研发上的先发优势，好莱

坞迅速占领了上一代世界

模拟器的话语权和审美决

定权。图为好莱坞科幻巨

制《电子世界争霸战》剧照。

 在三维动画领域，好

莱坞依靠其经济和技术优

势引领，决定着文化与审美

表达的偏向。如改编自《山

海经》故事的中国电影《捉

妖记》中，妖兽的形象却是

典型的“怪物史莱克”式

的。图为《捉妖记》海报。

上巳节的起承转合
流风余韵还能不断激起共鸣和呼应

三条屏里的世界
《草木人间》的三重割裂


