
第 77 卷 第 6 期 2024 年 11 月
Vol. 77

 

No. 6
 

Nov. 2024. 005-017

DOI:10. 14086 / j. cnki. xwycbpl. 2024. 06. 001

阈限切换与选择:技术双向可供性视角下
虚拟化身的隐私计算与表达

刘　 强　 王　 琳

摘要:化身形式更迭为人们提供了立体可视的呈现载体,个体在平行时空中会产生多

样的隐私需求,该技术帮助人们调整了隐私边界,协助完成了阈限转换。 通过扎根理论进

行探索性研究,将人机关系纳入人际关系中,以分析双向可供性视角下用户隐私计算后化

身展露与保护过程。 研究发现化身定制的隐私计算包括“感知” “计算” “调整” 三重阶段,
其边界形态也会因所接洽的时空特征产生差异。 人作为化身的驱动核心能够在有限环境

中通过对理性因素、非理性因素的多重感知与调控,利用可视渲染模块、加密与解密模块、
动态适应与实时反馈模块和兼容与集成模块控制化身定制过程,以“ ( 人—机)—( 机—
人) ”的隔离式沟通掌握虚拟人际交流中对个人信息的有限可控性,形成个体与群体的马赛

克式单向识别组合图景,最终达成动态权变的平衡表露。 此外,不同类型的化身边界也帮

助人们再一次搭建自我表演的语境剧场,拓展更新自我认知。
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一、引言

人类从未缺失对虚拟时空的想象,也从未丧失嵌入其中并拓展自我的“在场”期望,但更深层次

的融入意味着需要提供更为详尽的隐私信息生成个体的化身形象。 个体的呈现维度在持续拓展[1] ,
化身( Avatar)最初在网络中以一维形式呈现,BBS 论坛中的网名即为个体在网络中的自我符号;二维

化身表现为在平台中的头像,使用者可以上传图片代表自己在互联网中的形象;三维技术的不断更

迭让虚拟角色设定从简单的个性化点击选项,演化为详细的数值调整,进而发展为 AI 人脸识别与融

合。 除了最初在游戏中增设化身定制功能代替现实玩家体验虚拟情境,为了优化用户的虚拟环境使

用体验,购物、健康、社交等软件也开始嵌入化身定制功能,各个平台中逐步形成“ (人—技术) —对

象”关系下的新型人类[2] 。 化身具备了“物质性” ,达成了“形象居住于媒介中” 。 这也使数字足迹

(Digital
 

Footprint)不再拘泥于个人基本信息,所处的空间、时滞、情感、生物识别信息等隐私内容也囊

括其中。 虚拟生活的结构性区分,使人与人、人与环境间融合了多种不同的互动形态,各个维度的边

界都呈现出模糊且多变的动态特征。 用户在此环境中需要灵活地调整自己的多重身份,能动地控制

自己的角色边界,自身隐私信息披露与保护间的平衡面临新情境[3] 。 因此,定制后的虚拟化身成为

理解人类置于虚拟与现实关系中的重要线索,个人隐私赖以依存的公私边界在虚实转换中也变得更

为复杂。
前人更多集中于传播过程研究,如化身定制中人们自我身份与社会关系的构建,往往会忽略媒



介本体论的研究。 尽管已有研究为媒介与社会的双向互动提出了认识论框架,但用具体实践框架讨

论新媒介环境中隐私计算如何影响化身定制的决策过程仍待补充。 笔者尝试站在“媒介即存有”观

点的基础上[4] ,以人为媒,将用户生成的化身作为研究对象,结合技术的双向可供性视角对各平台中

的化身定制功能进行深入扎根,关注人们在阈限时空中的具身性、物质性、媒介性与个体能动性,进
而剖析用户主观进行隐私计算后化身保护与展露的平衡过程,探索未来虚拟时空中使用者的新型隐

私观念,同时拓展可供性理论的范畴与应用。

二、文献综述

(一)化身技术可供性中的双向互动

吉布森提出的可供性( affordance)是指环境赋权主体采取某种行动的可能性[5] ,他用生态心理学

的方法强调了人与环境间的“双向互补” ,同时也强调个体知觉与行动的强耦合关系。 这为技术决定

论与社会构建之间提供了一种中介立场[6] ,用以解读人、社会与技术之间的关系,技术的功能发挥作

用往往是包含在使用者的行为之中[7] 。 传播学希望通过可供性的内涵突破技术决定论与社会建构

论的框架[8] ,但许多基于可供性的研究单一地理解为“环境能够为人们提供什么” ,难以跳脱出技术

决定论的框架范围,缺乏分析主体基于“感知”与环境的互相再塑。 在虚拟时空中,人们的在场感知

依靠“化身定制”的技术过程实现。 化身定制( avatar
 

customization)是个体根据外表、能力、行为、环境

等因素调整参数[8] ,创建、操纵并呈现化身的过程。 化身能够以其虚实中介性构建自我表达的“魔法

圈( magic
 

circle) ” ,增加用户沉浸感[9] ,强化人的媒介性。 该过程以低门槛的技术成本调整在虚拟时

空中自我表露渗透度,增强了“自我形象控制权” [10] ,人类借助化身感知虚拟空间,最终让其虚拟身

体呈现数字元件化与分身化,以及身体再造两种可能的路径[11] 。
从人际网络的角度分析,化身能够满足戈夫曼“剧班”概念中的社交需要。 人们在虚拟平台中的

自我表露并不是无差别地呈现给所有人,而是会根据所处情境进行调控[12] 。 技术批判主义认为在

智能技术加持下,用户尽管借助化身流动地体验不同的角色,但导致主体存在碎片化与个体化的潜

在趋向[13] 。 然而这些研究忽略了平行时空中不同化身的主体分身特征,以及用户沉浸其中对虚拟

因素的把握,缺乏对技术可供性双向互动关系的理解。 化身定制后的自我呈现是否具备整合性,将
碎片化的虚拟个体重新有序编织仍待探究。 作为一种较新的媒介技术,化身定制并不是一种单纯的

效用载体,而是以其文化嵌入性拓展了人们的生活方式[14] ,与人融为一体。 从功能来看,化身形式

迭代升级使用户可以建构“自我基模( self-schemas) ” ,尝试不同的身份[15-16] ,突破物理空间的限制,
摆脱线下自我呈现的社会规则[17] 。 作为网络中的媒介与节点,人不仅接受外部信息,同时也将自身

数据向外表露,影响着所处情境,然而这种数据如今可以转换成为被平台与他人进一步分析的资

源[18] ,当任何细致入微的信息都可以被调用时,便有引发主体关于“本体性安全”的隐私危机。 由此

本文将主要关注于个体行动者的超越技术行为及其不同情境下的表现,并思考化身定制过程中用户

的隐私管理机制。
(二)技术可供性与隐私阈限感知

人因想象可供性( Imagined
 

Affordance)塑造媒介环境,并借由创造力与想象力使对技术的期望先

于知识体系具体化或物化,主体与客体的关系都可以计算与控制[19] 。 基于这种理性的可供性,化身

定制中的隐私表露可以被理解为主体嵌入虚拟时空对环境感知后,基于自身的隐私期望经过理解与

协商形成[20] 。 使用中的可供性( affordance-in-use)让虚拟时空能调动参与者的全身感官,依据情境与

需求提供不同的叙事机会[21] ,与此对应的是人们在社会可供性结构的限制下,结合平台所搭建的元

素、功能与环境限制[6] ,实现身体再造。 化身嵌入虚拟时空中,以社会临场感更丰富的界面搭载人类

情感信息,让技术与使用者连接[22] 。 因此,除了环境带来的感知可能,人作为媒介将现实世界、其他

虚拟空间中的主体特征与元件也纳入阈限空间中进行隐私计算决策过程,最终更新融入新时空。 阈
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限空间( liminal
 

space) 源于文化人类学,是指介于现有结构处位和下一阶段结构处位间的过渡场

所[23] 。 充满阈限性的化身定制过程以其时空缓冲特征帮助个体挖掘自身在不同结构子时空中的自

我潜能,由“分离( separation) ”阶段脱离旧有形式,经过个体呈现权衡的“边缘( margin) ”阶段,最终

转换至“聚合( aggregation) ”阶段的新空间中[24] 。 旧有的社会关系在人们进入新阶段时,已不再作为

整体出现,而其内部特征却作为结构性纽带保留下来。 在这一过程中人们再一次体验了包含着对结

构和交融及状况和转换的交替性过程,完成了化身自我在不同空间中转换与探索的“仪式状态” ,再
一次回到相对稳定的“日常状态” [25] 。 化身主体在文化模式、身体与意识之间搭建了一个积极的反

馈,在拥有重新塑造自我机会的同时,也以其实际使用方式反哺更新虚拟环境的具体表现,挖掘或迭

代可供性的形态潜能[26] 。
阈限空间中蕴含着潜能,具体表现为人们行动的时刻与选择的过程之中[27] ,在化身定制中则具

体表现为个体对自我的身体改造与数字元件重构,受众自我呈现的每一次选择与调整都基于所处情

境中的理性因素,如规范视角中的收益感知与风险感知间的博弈[28] ,非理性因素,如媒介的功能价

值、体验价值以及象征价值等的感知[29] ,让渡部分身体主权以构建自我化身[30] ,影响个体呈现与遮

蔽达到守衡状态的进程。 阈限中的调整、决策过程致使隐私边界呈现何种形态完成守衡也值得进一

步探索。
(三)技术可供性与隐私的计算与表露

技术可供性在隐私管理中的作用在于揭示技术设计与用户行为之间的互动关系,强调技术设计

如何影响用户的隐私感知与计算行为,同时也强调用户的隐私保护需求可能会促进开发者(平台)完

善技术的隐私保护机制。 技术悲观主义认为,平台干涉与利用算法[31] 等手段、条款规则[32] ,导致用

户的隐私计算处于被动状态,“藏而不私”的信息采集行为增加了人们的隐私担忧[33] ,可能引发隐私

犬儒[34] ,过度的社交隐私焦虑[35] ,沟通阻碍增加等负面影响。 诚然,这些研究对改善用户保护自身

信息的意识以及平台与用户间的良性隐私环境有着不可忽略的积极意义,但也不应完全弱化人们自

我呈现的主观能动性。 一味地强调保护信息,人们表达自我的积极性将被削减,网络空间中重要参

与者的多样性特征也会受到损害。 纵然技术乐观主义弥补了上述不足,而对化身定制所营造的真实

体验过于乐观,则又会忽略虚拟环境背后所隐藏权力结构营造出的规律,陷入缺乏认知根基概念的

陷阱之中[36] 。
传统的隐私计算观点忽视了用户与技术之间的互动,已经不足以支撑虚实高度交织环境中的自

我表达与社会互动。 在技术可供性的理论框架下分析化身的隐私计算,更易于挖掘隐私计算过程中

潜在的互动反馈与情境适用性。 传播隐私管理理论认为“隐私边界”可以将公共信息与个人信息加

以区分,人们通过调整信息的渗透程度保护个人隐私[37] 。 人们对隐私的管理路径策略大致可以分

为“问题导向型”和“情感导向型”两种[38] ,前者强调自我调控的主观能动性,后者强调以情感调适的

方式适应被动的隐私环境。 进入数智时代,复杂的人际社交网络[11] ,与高度嵌入的人机关系,导致

隐私边界逐渐模糊[27] 。 因此以技术可供性和阈限解释日益复杂的隐私边界十分合适。 化身技术的

阈限可能构成了流动可控的隐私边界,化身定制为个体提供了虚拟空间中调控的选择,这些选项及

设计方式影响了用户能否有效地控制个人隐私的表露程度,也影响了边界的最终形态,其中的一切

行为都可能积累成为数字足迹[39] 。 正如西方戏剧理论的普遍特点一般,人们进入新的化身中,并不

意味放弃原有自我,表演者融入角色之中同样可以从虚拟时空中感知真实[40] 。 因此人们在虚拟空

间中创设的化身并不是空中楼阁,或多或少会纳入自我的隐私进行化身呈现,所以个体与化身间的

人机互动也亟待纳入隐私边界的研究范围内,以完善理解人、化身和虚拟环境(平台)三者间的关系。
技术可供性启发了本研究从功能性的表层探索转向人与技术间的耦合关系。 本研究期望推动

已有可供性理论在虚拟情境下的突破与延伸,试图探讨以下研究问题:
用户是如何感知不同化身阈限空间的隐私边界的? 如何应用化身技术进行隐私计算与调控行

·7·刘强　 等:阈限切换与选择:技术双向可供性视角下虚拟化身的隐私计算与表达



动的? 如何驾驭化身技术实现自我表露与隐私保护间的平衡?

三、研究设计

学术界尚未形成针对关于化身定制隐私问题的理论模型,且本研究关注的重点是人们如何权衡

隐私的控制与展露,完成化身间的阈限转换。 目前新媒体领域有关阈限性的研究相对较少,因此本

文选用扎根理论进行探索性研究,以梳理出故事线,最终发现理论模型。
(一)数据收集

化身定制功能具体呈现在电子游戏、社交应用、XR 以及终端厂商所推出的虚拟形象设定等领

域。 为了使研究对象具有代表性和丰富性,本研究的数据收集采用目的性抽样、选择性抽样与理论

性抽样相结合的形式。 资料收集与分析包括两个阶段,第一阶段进行潜伏式观察,归纳了 20 个含有

化身定制功能的应用程序(表 1)的基本特征和所收集的隐私信息类别。

表 1　 潜伏式观察应用程序名单

社交软件 游戏 功能类软件 元宇宙平台

小红书 Second
 

Life Bilibili Gemsouls

QQ 永结无间 淘宝 虹宇宙

Soul 逆水寒 Nike 啫喱

抖音 剑网 3 来画 Readyplayer

腾讯会议 模拟人生 Memoji Zepeto

　 　
此外,通过使用 python 抓取小红书平台中有关化身定制的关键词发现(表 2) ,由于“化身定制”

一词相对学术化,在社交平台中的使用频率较低。 使用该词进行内容挖掘并不能深入观察,因此关

键词选用“虚拟形象”以及“捏脸” 。 通过 2022 年 10 月—2023 年 3 月的话题追踪发现,“捏脸”是指

用户调整平台所开放的参数内容,设定虚拟形象特征,随后使用化身实现虚拟交互行为。 如今化身

定制功能主要收集的信息包括性别、面部信息、服饰、兴趣及个人倾向。 社交软件强调使用化身与他

人进行可见的互动行为;游戏化身更多关注内容体验;功能类软件中的化身主要用于连接虚拟与现实,
为使用者提供现实生活中的实质性帮助;元宇宙平台除了强调化身个性化,场景也纳入可控范围中。

表 2　 小红书 2023-02-11—2023-03-12 关键词趋势

关键词 日均获赞 / 次a 笔记数量 / 篇 商业笔记 / 篇b 红人数量 / 名c 累计获赞 / 次 累计评论 / 次 累计收藏 / 次

化身定制 0 0 0 0 0 0 0

Memoji 7. 07 3 0 3 212 55 78

虚拟形象 628. 63 444 2 247 18859 2411 5667

虚拟人物 1419 351 1 277 42570 3896 17437

捏脸 11900 7471 11 3137 357000 73325 108605

　 　 注:a. 日均获赞为调查期中笔记每日平均点赞数

b. 若小红书笔记被系统标记“赞助”标签,则为商业笔记

c. 若所爬取笔记的创作者粉丝数量≥1 万人即为红人

第二阶段研究者通过在小红书、微博等社交媒体平台搜索“虚拟形象” “捏脸 app” “ memoji”等话

题关键词,查看用户发布的内容,分析使用者在化身定制方面的体验情况,确保受访对象拥有丰富的
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化身定制经验支撑深度研究。 最终共选择 13 位化身定制深度体验者(表 3)作为访谈对象进行网络

生活史访谈,每位访谈者的时长约为一小时,每次访谈结束都会将资料进行分析整合,确保与研究主

题契合,并在此基础之上建构理论框架,继而根据理论假设继续进行抽样访谈,直至信息开始

重复[41] 。
半结构式访谈问题涉及受访者在虚拟与现实的自我呈现、隐私关注,化身定制的具体过程及心

理感觉,化身定制中隐私观念以及化身与自我的关系五个方面,最终形成 6 万余字的访谈记录。 研

究者从访谈记录中抽取 80%内容进行编码分析,剩余 20%内容用于理论饱和度检验。

表 3　 受访者基本情况

编号 年龄 职业 体验的化身定制应用

M1 18 本科生 永结无间、Soul

F1 21 自媒体 Memoji

F2 20 自媒体 Bilibili

F3 24 研究生 Memoji、淘宝

F4 23 人力资源 Readyplayer、Memoji

F5 28 行业咨询 Readyplayer、淘宝

M2 19 本科生 Bilibili

F6 21 本科生 Memoji、剑网 3、啫喱

M3 25 医生 啫喱、Memoji

F7 20 自媒体 Bilibili、剑网 3

M4 24 研究生 淘宝、Memoji

M5 26 品牌策划 抖音、Soul

F8 27 电商运营 抖音、Bilibili

　 　

(二)研究过程

1. 实质性编码

实质性编码具体包括开放式编码与聚焦编码以构造概念化的理论。 开放式编码过程将访谈形

成的文本资料打散,赋予概念,重新组合。 本研究将访谈的内容进行逐句编码,并为每句话进行编号

统计,最终得到 740 条编码,归纳为 12 大范畴。
聚焦编码的过程主要在于比较出现频率最高或最重要的编码,获得更具指向性、概念性的高层

次范畴[42] 。 例如在分析过程中,研究者发现多位受访者表示在网络中不使用化身的自我表露行为

出现了“不在意隐私泄露” “隐私泄露无法规避” “没办法确定是怎么泄露的所以不采取保护措施”以

及“无力感”的内心感受,因此对于隐私保护呈现出的主观宿命感成为研究者聚焦的编码方向。 与此

相反,在使用化身定制情境下,研究者发现“形象风格可控” “边界可控” “时间可控” “空间可控”等

概念频繁出现,由此提炼出“化身定制隐私可控性”的范畴。 并由此确立二者之间的对比关系,实现

资料的重新组合,得出化身定制与一般社交网络情境中隐私呈现的差异所在。
按照上述方式,研究者提炼得出“化身虚拟感知” “化身定制的阈限特征” “化身定制隐私计算”

“化身中的自我表现”四个核心范畴(表 4) 。
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表 4　 聚焦编码形成的主范畴及定义

主范畴 副范畴 范畴含义

化身定制虚拟环境感知

时空感知 对于虚拟化身所处的场景与时间的感知

反馈感知 自我呈现后对于他人反馈的感知获取

边界感知 感知化身互动是否冒犯他人私人边界

技术感知 对于化身所采用的技术系统的感知

化身定制的阈限特征

呈现可控 使用者主动在平台给定范围内调节化身呈现具体数值或选项

时空可控 可以切换化身所处的虚拟平行时空

边界可伸缩 使用者调整自己在异质时空中的自我呈现

化身定制隐私计算

社交因素 化身所面临的社交对象

功能因素 化身将会满足的功能需求

情感因素 化身可以表达心意的能力与情感承载能力

技术因素 化身定制所采用的具体技术形式以及掌握所需付出的成本估算

风险-收益因素 对于所要交换的信息呈现成本以及预期获得的收益感知

化身定制中的自我表露

现实自我 以现实自我为化身原型,创造数字克隆

理想自我 以使用者心目中的完美自我为原型创造的美化自我

幻想自我 架空于现实世界观,在新情境中创造的自我

2. 理论性编码

通过理论性编码概念化实质性编码之间的相互关系,初步形成理论框架。 在对前面两次编码过

程中得出的概念类属进行系统的分析后提炼出“核心范畴” ,形成了“个体化身定制隐私计算”模型

(图 1) 。

图 1　 “个体化身定制隐私计算”模型

该模型关注个体在不同虚拟时空中使用化身定制的主观隐私计算过程。 虚拟时空中化身的隐

私计算是通过化身定制技术调整用户的隐私信息,化身主体在虚拟时空中不仅涉及形象展示,还包
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括行为、偏好、社交关系等相关数据。 在使用化身的过程中进行隐私计算是为确保个人数据在互动、
分析和使用过程中不会泄露。 个体化身的隐私计算会根据所处虚拟时空情境进行,并依靠边界调控

实现。 在该模型中,化身的隐私边界分为两种类别。 第一种即为个体应对异质平行时空而设置的

“阈限隐私边界” 。 阈限置于不同虚拟时空之间,个体于阈限中调整化身进行隐私计算,实现异质平

行时空中的化身转换。 化身主体可以控制化身定制过程,调整自身的呈现与遮蔽,形成自我在虚拟

子时空的差异,达成在该时空中隐私表达与展露的舒适状态。 第二种是个体处在非转换阶段,即单

一子时空内的隐私边界,将会受功能、受众、期望等因素主动调整边界,边界之外是个体化身所表露

的信息,边界之内为用户经计算权衡后认为需要向他人隐藏的内容。 尽管不同层级的隐私边界所调

整的隐私信息会略有差异,但其形态都是以一种流动缓冲区的模式呈现,用户借助多个“皮套”延伸

了虚拟自我,并在“呈现与不呈现”之间设置边界,用户借助化身定制技术调整自己可见的“赛博格”
身体,自我表达也更具具身性。 然而,当隐私计算调控后的舒适状态被打破时,用户会重启隐私计算

机制,筛选表露或隐藏的信息以再次进入隐私平衡状态。 由此初步认为人们借自身的主观能动性,
操控自我化身在虚拟空间中的转换与表达。 从更微观的角度来看,化身定制的可控性调节了化身隐

私计算和化身形态调整的两个过程,让自我表露与隐私保护之间处于动态平衡的博弈关系。 隐私边

界平衡会经“化身边界计算” “化身边界确定” “化身调整”三个环节。 随着个体的虚拟实践、认知、情
境等因素的更新,虚拟隐私边界并不是一成不变的,而是表现出潜力无限的阈限特征与创造力,不断

迭代进化,更新人们的隐私观念。
3. 理论饱和度检验

扎根理论中的理论性饱和是指不可以获取额外数据以进一步发展相关范畴的时刻[41] 。 三次编

码过后,将剩余三分之一的资料重新纳入“个体化身定制的隐私计算”模型中进行检验。 结果显示剩

余编码所产生的范畴均可纳入之前的结果之中,并未有新的概念与范畴产生。 此外,研究还追加补

充了新的样本类型,访谈了 3 名不在社交媒体平台中分享自己化身定制经历的使用者( M4、M5、
F8) ,重新整理得到的资料仍满足前文得出的理论模型。 例如,受访者 M4(男,学生)表示与面对面

互动相比,选择进入不同 APP 的过程即完成了虚拟时空的选择,在其中根据所接触的受众、可呈现

化身的方式完成虚拟环境感知。 对比后发现借助化身进行互动时会更容易地进入隐私表达的舒适

区,“没有那么尴尬和紧张,会自然地表达出自己的想法,反正也没有人能一下子认出来这是我。” M5
(男,外企职员)也会切换不同的平台使用具有差异的化身进行人际互动,“相当于把自己的脸蒙住,
可以用另外好几种形态在网上进行社交,而且各个平台都提供了多样的形象设置空间,可以表现出

我的不同的形态” 。 F8(女,互联网公司职员)也表示自己在评估了自身的状态后,在工作情境中便

会利用化身可调整的特征,调整自身的隐私阈值,尽可能减少暴露自我的实时状态,“如果当天对自

己的形象不是特别满意的情况下,使用虚拟形象线上办公可以掩盖住我的不足。”访谈资料的编码均

能表现出虚拟时空中技术与用户间的双向可供性,表现出人对隐私调控的主观能动性。 因此结合原

始资料的特点与理论模型之间的关联、额外补充的资料以及对样本群体隐私观念的研究进行检验,
本研究提出的模型达到了理论饱和。

四、化身定制的虚拟环境感知与隐私计算过程

主体在虚拟环境中对于本体的感知是一个多维度的动态过程,其中时空特征(同质 / 异质) 、化身

技术精细程度、界面设计的有效性、互动与反馈的运作机制以及由此引发的情感与心理反应将影响

个体于虚拟时空中隐私表达的感知、理解与行动。 虚拟化身作为个体的延伸,依附于个体,并通过庞

大的网络系统实现连接,“自我”是其中的节点,其边界是由多层次、动态变化的化身阈限所构成。 多

个个体在虚拟时空中的连接共同造就了化身定制后的马赛克式图景。 在这一过程中,“可供性”至关

重要。 虚拟时空中的“双向可供性”不仅体现了技术结构与个体能动性的互动整合,同时揭示出个体
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与技术之间的相互作用如何塑造化身隐私的表达与保护行为。 个体的能动性呈现出多样性,具体表

现为个体或是在技术的架构功能下被动调适,或是以主体行为超越客体之限制,实现对虚拟化身及

其隐私表达的主动操控。 本部分主要探讨个体行动者这种技术超越行为如何通过化身定制的可视

渲染模块、加密与解密模块、动态适应与实时反馈模块、兼容与集成模块等技术机制得以实现。
(一)基于可视渲染模块下的阈限感知

化身定制的可视渲染模块结合计算机图形学、3D 建模、机器学习等技术,以实时渲染引擎和用

户界面设计完成化身形态的个性化呈现,是化身定制最为直观且基础的技术基石。 化身定制的隐私

决策在学理层面结合了传播隐私管理论的隐私边界协调[43] 和可供性的中介模型[8] 。 用户借由基于

化身的可视特征对虚拟环境中的技术、行为及时空框架的感知,形成完整的阈限感知。 随后采取以

下机制完成隐私调整:化身源于自我,个体初步模糊感知与筛选自我期望使用的身体要素与情境中

所需呈现的内容,完成再配置环节。 M2 表示自己的每个化身形象并不完全相同:“每一个虚拟形象

要像我自己,它们都是我,只不过是不同部分的我……它们更多的是要根据我用什么功能的 APP 来

决定最终如何呈现” ( M2-485) ;经由化身定制的实践进入阈限空间主动地调整自我的呈现边界,在
化身定制的阈限中个体暂时脱离了日常生活的常规和社会结构,进入反结构状态,实现再中介环节,
如,受访者 M3 表示:“我认为在不同平台中的虚拟形象都是属于我延伸出来的一部分,是可以替换,
也可以拆的,而且我的形象也并不是一成不变的,还是会不断地调整” ( M3-487) 。 最终完成化身归

置虚拟空间的再型构过程,彻底完成该阶段的虚实转换,个体在其中把握了自主拟身链接的隐私管

理[3] 。 单一的隐私边界并不能满足于当下复杂的网络空间,为此以人为驱动核心的控制台基于虚拟

环境感知,设置多个阈限边界应对平行时空的转换,动态调控不同时空中的自我表露程度。 同时也

可以采取另类的隐私计算策略呈现与其他时空所不同的化身形象。 如,受访者 F5 曾因使用同一化

身形象,在不同平台中被他人识别,多时空架构间阈值过低导致她感到对自身隐私的担忧,为此会调

整突显不同的个人可视特征加以区分不同时空中的虚拟化身,实现自我呈现模块式可控,“比如在工

作环境中,因为面对的是同事,我会把形象设置得与现实基本一致,但是如果打游戏的话,其实我并

不想让现实中接触的人知道我打游戏这件事情,所以在捏人的时候,会让面部这个模块尽量看起来

和我不相关,加一些想象的元素进去吧” ( F5-513) 。 化身定制扮演着隐私信息表露的控制阀门,其
模糊呈现的特点可以将人们的自我呈现意愿激发,并强化具身体验。 如,受访者 F2 提到:“我当下有

立即想完成的事情但是没有办法做,就比如半夜的时候我想坐摩天轮,如果那个平台的仿真度做得

足够高,那个形象足够像我,我会真的有种那个就是我本人在坐摩天轮的感觉。” ( F2-356)目前的技

术限制仍要求人们接入硬件设备,干预到时空互动中,但是人们可以借助知觉上的感官联动,以沉浸

体验实现与心灵的连接,再现物理空间中的具身认知[44] 。

表 5　 化身定制的虚拟感知

感知 技术

技术可用感知
图像、模型等可视呈现 可视渲染模块

化身本体参数化可控创造 加密与解密模块

互动行为感知 化身行为可操纵 动态适应与实时反馈模块

时空框架感知 跨平台可调控 兼容与集成模块

阈限边

界与隐

私边界

权衡与行为

可视自我呈现程度

隔离式人际互动行为

化身时空区隔程度调整

　 　

(二)加密与解密模块下的马赛克式隐私平衡

用户依靠参数化建模完成自我隐私呈现的调控,该技术通过预设参数控制 3D 模型特性。 除了

跨时空的化身加密,如,F3 在应对不同的互动群体时,“倾向于对于真实世界的这群人隐藏自己虚拟
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世界中的形象” ( F3-184) 。 化身的模块式组合呈现会限制在平台开发者所提供的选项或数值调整

后排列组合的有限可能性之中,因此化身会以重复情况形成隐私加密,正如受访者回应“它没有给非

常多精密的参数让你去选择,不至于暴露太多的形象,所以即便我把能展现的信息都表达出来,也不

会有太多的人认出我,用这些形象去参加活动或者发言会自由一些” ( F3-558) 。 化身定制满足了自

我表露的需求,模块化的化身调控满足了用户的数据最小化感,使其感知到所涉及的隐私表露范围,
非授权解密的他者由于没有对本体的经验基础,因此无法识别化身的主体,甚至会发生混淆的情况,
一定程度上借助技术规避了人际交流中隐私泄露的风险,达到隐私平衡。 如,F1 把使用 Memoji 定制

的化身形象作为自己社交媒体头像使用,“并不是每一个人都见过我真实的样子或者照片,我没有必

要从一开始就把我的面容隐私给到他……虚拟形象和我自己大差不差,但它的优点在于没有泄露我

的隐私” ( F1-425) 。 在平行时空中,多人隐私表露与识别活动已然构成了人们自我呈现的马赛克

图景。
(三)动态适应与实时反馈模块下的隔离式计算优化

化身定制的动态适应与实时反馈模块依赖于运动捕捉及骨骼动画实现化身虚拟环境中的运动,
运用物理引擎模拟真实物理现象,用户可以根据需求调整自我虚拟时空中的行为策略。 这进一步扩

充了“ (人—机) —(机—人) ”的隔离式人际交流关系,每一个个体在经历时空的阈限转换后,都以调

整后的化身形态与其他化身进行交流,实质仍是人与人之间的交流,每一次隐私计算失衡都会激发

对化身适用性再评估,结合所处环境进行自我认知的重新定向,达到平衡状态。 一般的社交平台虽

然促进了用户的直接自我呈现,倾向于将隐私内容公开化,但若用户边界连接期待未被满足,则会产

生隐私边界震荡[45] 。 使用者因隐私表露失衡往往会直接采取“ 防御性印象管理” 的自我披露策

略[46] ,受访者( F4、M2、F3)提到为了防止自己的发言冒犯他人或出于“互联网是有记忆”的考虑,网
络中的行为活动会更加地谨慎,甚至试图消除自己的数字痕迹,以“不联网”的行为加以对抗。 与之

相反,化身定制的阈限转换给予了人们隐私调控的缓冲区,用户无须直面虚拟情境,进而缓解了交流

忧虑。
使用者在感知周身环境的基础之上,纳入技术、交流与反馈等因素,再对自我期望进行可行性与

风险性的评估,促成阈限中隐私计算。 例如 F2( F2-341)为换取医美五官测评服务,经技术特征感知

后评估认为自己所能体验的服务优于在非注册的网站中设置化身所产生的潜在风险,因此选择呈现

更为细致的化身换取更为详尽的五官评估。 化身在其诞生之时便具备社群属性可与其他虚拟个体

进行互动。 为了使自己的社交期望最优化实现,用户还会根据受众反馈不断迭代更新自己的隐私边

界与化身形态。 如受访者表示:“既然我的虚拟形象可能是被人所观察着的,那么我会去字斟句酌地

表达想法,也会参考大家的意见去不断调整,展示不一样的自己。” ( F3-58)再如,受访者 F7 会根据

同事们反馈的信息,重新进入阈限调整化身,完成过渡仪式并实现“与公司同事打成一片”的目标,满
足自身群体归属感的情感需求。

(四)兼容与集成模块下的有限可控

化身跨平台呈现依赖标准化文件格式(如 FBX、GLTF) 、跨平台开发框架(如 Unity、Unreal
 

En-
gine) 、API 和 SDK,以及云计算与同步技术。 这些技术确保化身在不同设备和平台上保持兼容。 在

形成了多个化身后,人成为控制化身的中控集成台,以最佳的排列组合方式尝试调整自我隐私表露,
将元件交融式的化身兼容于不同平台中。 尽管单一个体的化身数量并无上限,即便是自我想象的信

息也能纳入其中,但仍掣肘于以下三种因素:其一,在社交平台中人际边界协调仍会受到社会规范的

影响,用户若不加以调整直接以本体形态与网络进行连接,则会因隐私疲劳减少对潜在的隐私风险

做出保护措施[32] ,受访者 M2 在访谈过程中表现出较为强烈的隐私犬儒反应,认为:“我的隐私不值

钱,没有人会想知道,所以干脆不保护自己的隐私” ( M2-162) ;“大家在网上不都跟裸体一样吗? 只

要想知道都可以知道” ( M2-164) 。 M2 的反应也表现出当隐私多次遭到破坏后,原有的边界阈值会
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逐渐降低,默许隐私暴露成为不可避免的状态。 个体选择放弃隐私防卫,试图在虚拟与现实空间之

间达成一种新的“隐私边界平衡” 。 当阈值为最低点时,不同时空中的化身会趋于一致,也标志着阈

限区隔的消失。 然而,与现实自我有差异的化身仍可以在一定程度上保持用户的隐私关注。 如,F4
不仅定制了可视的个性化身,而且为化身补充了人物设定( original

 

character) ,这一设定既满足她通

过展示自我来实现交友的需求,还在其隐私边界被陌生人冒犯时,用虚拟人物设定自然地保护隐私。
他人只有在满足该时空的边界准入机制,F4 才会表露更多的真实个人信息。 其二,在处理非社交人

机关系时,边界协调会受到平台隐私条款明确性影响[45] 。 其三,在处理基于化身的间接性人际沟通

时,边界则会受限于已有的媒介呈现框架。 以外貌形象识别为例,化身定制作为载体中介为人们提

供了个性化的选择,满足了使用者在虚拟时空中的自我延展呈现需求,把隐私呈现与否的选择权交

回使用者的手中,但自我化身的表达始终限制于给定的可选范围之中。
人机传播中个体可以把控自己的隐私,但在处理使用者与平台之间的隐私权力争夺中,平台主

动采集并“二次使用”化身定制后形成的数字人行为过程中的数字足迹、数据影子以及与他人之间的

共同隐私,根据时间的踪迹分析解读出未经用户允许公开的隐私,甚至是擅自通过大数据手段挖掘

人们化身定制中形成的整合型隐私,如审美情趣、价值观念。 微观个体的隐私边界又一次在海量的

数据中荡然无存,让原本看似可控的隐私权被迫限制在“圆形监狱”中。

五、结论与展望

(一)剧场式自我拓展:动态隐私平衡中的语境重构

人作为驱动核心不断地感知环境,经由隐私计算的行动计算调整化身,让边界达成平衡状态,更
新隐私表露与隐私保护的合理区。 处于不同物理时空中的人们,面对复杂的情境定义时,由矛盾、不
确定的人际语境线索和情境语境线索造成的“语境消解” [46] ,使虚拟空间中的人们难以产生共鸣,通
常以静态的“边界固化”方式来抵抗隐私危机。 然而,化身定制以其个性化阈限特征打破困境,剧场

式的自我呈现在虚拟的可视时空中再次搭载起来。 边界平衡过程除自己隐私信息的表露,不同主体

边界间的碰撞也会让个体感知他人的隐私边界,保持边界感。 自我表演的进程中,化身定制促进了

主体的自我拓展,表现出隐藏区的自我,并在此过程之中获得情感支持,缓解了后人类时代“沉浸媒

介”中对于自我的身份认同危机。 使用者通过化身的自我表露加之与他人的互动反馈获得新的自我

认知。 人嵌入化身中通常有三个层次的形态:其一是以现实自我为中心克隆呈现“像我”的虚拟形

象,借由化身完成自我现实情绪价值的虚拟时空延展。 其二,化身对于自我的呈现并不拘泥于物理

实际,它所具备的容错性将人们自我表露与隐私保护之间的边界再次向内推移,帮助用户实现自我

突破,达成理想自我。 其三,在引发本体思考后加入品格特征,达成“幻想自我”以重构语境中校准内

省过程对自我判断的误差[47] 。 最终完成生物自身的程序延续到人为的编程之中,实现自我剧场中

真实自我、理想自我和化身自我的重构与共存。
(二)超越二元框架:技术可供性的理论突破

人们对隐私的认知是伴随着自我意识的觉醒而不断完善的[48] 。 用户在自我表露过程中对隐私

边界的调控陷于虚拟与现实的二分法,常常会感觉到丧失自我隐私的控制权,产生隐私忧虑。 化身

定制则改变了这种困境,化身主体看似披上了皮套在平行时空中畅游,实则摘下面具面对那些有距

离的陌生人。 人得以在虚拟时空中实现权变且灵活的隐私边界调整,获得了丰富多元的呈现维度。
本研究弥补了技术悲观主义的不足,将人、技术、环境串联起来,解释了个体处于多个异质空间中在

场感知形成的隐私边界。 同时也弥补了技术乐观主义的不足,将人机关系纳入对于隐私计算的理论

框架中,发现化身定制中的隐私控制仅是处理“人—化身—人” 或是“人—化身” 之间的有限可控,
“人—化身—平台”关系中的隐私危机尚未完全消解。 理论方面的贡献在于,技术可供性理论既包含

环境(客体)的特性,也包含观察者(主体)的需求和行动可能性,从而在主客体之间建立了一种动态
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互动的关系。 该理论在阈限感知后的化身隐私计算研究中的应用,能够强调用户与环境的交互性,
超越技术决定论与社会建构论的二元框架,关注用户的期望与实际使用,以及技术物的关系性,进而

推动了理论在虚拟时空中的突破与发展。
(三)研究展望

本文基于潜伏式观察资料与访谈内容的扎根理论进行编码分析,主要有四方面的发现:其一,化
身定制能够引发用户的隐私危机感知,并呈现“化身边界计算” “化身边界确定”以及“化身调整”三

重过程。 尽管掌握平衡平台与用户隐私关系的可控性有限,但化身定制缓解了虚拟环境中人际交流

中的宿命感与无力感,其双向可供性一方面让人们能够感知虚拟时空的环境特征进行化身的渗透性

调整,拓展自我表露的程度,进而实现自我突破。 同时,化身也为虚拟环境纳入了新的要素。 其二,
化身定制的阈限特征让不同时空中的化身具备差异性,但都是由主体进行化身的排序编织并未呈现

所谓的碎片化,马赛克式的化身编织需要他人获得解密线索才能识别主体,一定程度上为个体提供

了“呈现—隐藏”的调控缓冲区。 其三,除了单一时空中的隐私边界,异质时空中的化身也存在着“隔

膜”般的边界。 化身中的隐私表露呈现出与植物细胞主动运输相类似的“极性运输”特征,包含化身

载体与驱动能量,以保持异质空间中自我呈现的动态平衡。 最后,在虚拟环境下拓展了技术双向可

供性的理论应用。
本研究聚焦阈限转换中化身定制的隐私计算模式,关注用户如何借助化身中介载体在自我表露

与隐私保护间找到平衡点。 作为一项技术,化身定制不仅对隐私计算进程产生影响,而且对传播关

系的形成起到了十分重要的形塑作用。 但研究样本全部为化身定制的使用者,更多关注主观意识对

化身中隐私边界的把控,缺乏虚拟空间中关于用户与平台之间隐私信息博弈的论证分析。 由于本文

采用的是探索性研究方法扎根理论,目的不是为了提出一种通用模型,而是为了展望新媒介环境中

的隐私计算理论。 后续的研究者可以结合本文所分析的化身隐私边界的形成路径,结合虚拟时空的

特点,进一步思考新兴媒介环境下人和隐私与技术间的关系。 此外不同形态化身定制(动态 / 静态)
使用者间的隐私计算差异也可以纳入未来的研究框架之中。
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Abstract:The
 

transformation
 

of
 

avatars
 

provides
 

people
 

with
 

a
 

visual
 

presentation
 

medium. Individuals
 

have
 

different
 

privacy
 

needs
 

in
 

different
 

time-space,and
 

avatar
 

customization
 

helps
 

people
 

adjust
 

their
 

priva-
cy

 

boundaries
 

and
 

assists
 

them
 

in
 

liminal
 

conversion. This
 

paper
 

uses
 

grounded
 

theory,incorporating
 

human-
computer

 

relationships
 

into
 

interpersonal
 

relationships
 

to
 

analyze
 

the
 

process
 

of
 

avatar
 

protection
 

and
 

exposure
 

from
 

the
 

perspective
 

of
 

bidirectional
 

affordance
 

in
 

user
 

privacy
 

calculations. The
 

study
 

finds
 

that
 

the
 

process
 

of
 

forming
 

avatar
 

privacy
 

boundaries
 

includes
 

three
 

stages:perception,
 

calculation
 

and
 

avatar
 

adjustment.
 

The
 

form
 

also
 

varies
 

depending
 

on
 

the
 

characteristics
 

of
 

the
 

time-space
 

it
 

engages
 

with. As
 

the
 

driving
 

core
 

of
 

the
 

avatar,individuals
 

can
 

control
 

the
 

customization
 

process
 

in
 

a
 

limited
 

environment
 

through
 

multiple
 

per-
ceptions

 

and
 

regulations
 

of
 

rational
 

and
 

irrational
 

factors. They
 

utilize
 

visual
 

rendering
 

modules,encryption
 

and
 

decryption
 

modules,dynamic
 

adaptation
 

and
 

real-time
 

feedback
 

modules,and
 

compatibility
 

and
 

integra-
tion

 

modules. This
 

allows
 

for
 

isolated
 

communication
 

between
 

‘ human-machine’
 

and
 

‘ machine-human’
 

to
 

achieve
 

limited
 

controllability
 

of
 

personal
 

information
 

in
 

virtual
 

interpersonal
 

communication,forming
 

a
 

mosa-
ic-like

 

unidirectional
 

recognition
 

pattern
 

of
 

individuals
 

and
 

groups,ultimately
 

achieving
 

a
 

balanced
 

and
 

dy-
namic

 

contingency
 

display. Additionally, different
 

avatar
 

boundaries
 

help
 

people
 

reconstruct
 

the
 

contextual
 

theater
 

of
 

self-presentation,expanding
 

and
 

updating
 

self-awareness.
Key

 

words:avatar
 

customization;affordance;privacy
 

boundary;liminal
 

space

■收稿日期:2023-09-30
■作者单位:刘　 强,上海理工大学出版学院;上海　 200093

王　 琳,上海理工大学出版学院

■责任编辑:刘金波

·71·刘强　 等:阈限切换与选择:技术双向可供性视角下虚拟化身的隐私计算与表达


