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“什么样的 AI 才是好 AI?”
———人工智能的电影再现与社会想象

王梦瑶

摘要:根据社会建构论与社会想象的理论主张,人工智能被大众接纳的关键在于社会

想象中,它的样态以及与社会成员的关系符合主流价值规范。 研究辨析有关社会想象的不

同概念,将“技术的社会想象”定义为由经典科幻电影对技术的再现来表达与创设的社会想

象。 依据机器人分类法与人机交互相关理论对 30 个人工智能角色编码之后,将相关电影

中人工智能的形态、角色、情感性、自主性视为条件变量,通过多值定性比较分析法,分析其

组态与作为结果变量的人机关系之间的相关性,研究认为:担任保护或帮助角色,情感真实

且自主性有限的 AI 更可能避免与人类产生冲突对立关系的社会想象,从而更容易被大众

接纳。
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一、研究背景与问题

人工智能( Artificial
 

Intelligence,简称“ AI” )作为一个富有潜力的交叉领域,已经引来众多学科的

关注。 除了以提升 AI 智能程度与效率为目的的研究之外,有关 AI 的监管、治理与伦理规范的研究

也正当其时。 以 AI 治理为主题的研究,大多涉及宏观层面,包括组织层面、产业层面、国家层面与国

际层面,缺乏社会大众层面的关注[1] ;注重开发者与设计者,却忽视领导层、部署者、终端用户和社

区[2] 。 在关涉社会大众的 AI 信任研究中,57. 8%源自计算机科学与工程领域,社会科学和心理学只

占约 17. 8% [3] 。 这些主流研究分别在以知识分子为主的科学共同体与以政府机构为主的治理行动

者的支持下展开,旨在为 AI 的未来发展制定决策,但社会大众作为使用者没有受到足够重视。 若想

要 AI 以产品或服务的形式进入大众生活并且得到最大程度普及,其前提必然是被大众所接纳。 因

此,AI 技术的社会接纳研究十分必要。
在研究技术接纳方面,包括关于 AI 在内的科技研究( Science

 

and
 

Technology
 

Studies,简称“ STS” )
中的大众传媒与人机交互( Human-Computer

 

Interaction,简称“ HCI” )研究各有偏重的范式。 前者主

要为社会建构主义,更偏重研究技术的“社会性” ( sociality) ,后者主要为行为主义,更偏重研究技术

的“物质性” ( materiality) 。 然而,已有学者意识到,这两种范式的研究均有必要,不能偏向某方而将

两者割裂,关键是揭示两者之间的深刻联系。 其深刻联系并非基于纯粹理性的知识,而是借助想象

力( imagery) :重要的不是设计者设计技术的目的,而是在用户的想象中这个技术能干什么[4] 。 近年

来,AI 科技逐渐应用于大众层面,但是早在亲身体验 AI 科技之前,大众对其已经具备了一定的想象。
这种想象业已存在多年,其主要来自科幻小说与受众更为普遍的科幻电影。 为避免面向大众的 AI
样态与大众对 AI 应然性的先入之见(即对“好的 AI”的想象)发生严重冲突,AI 研究者们应该对相关

想象有所研究。



因此,本研究提出的问题是:①身处科学共同体与决策圈之外的社会大众是如何想象 AI 的?
②在大众的社会想象中,什么样的 AI 符合主流价值规范的? 第一个问题指向 AI 社会想象的或然

性,第二个问题则指向其应然性。 如果将大众及其根植的社会文化背景纳入 AI 研究,那么,AI 的电

影再现( representations)将是合适的研究对象。 研究以“技术的社会想象” ( social
 

imaginary
 

of
 

technol-
ogies)为关键概念,通过考察 AI 的电影再现,勾画大众关于 AI 技术的社会想象,揭示何种 AI 样态在

社会想象中更符合大众的相关价值规范偏好。

二、研究思路:基于电影探索关于 AI 的社会想象

(一)目前研究路径的局限

讨论 AI 的社会想象,有两个重要概念:一是“社会想象” ( social
 

imaginary) ,二是“社会技术想

象” ( sociotechnical
 

imaginaries) 。 然而,这两个概念及其相关理论各有缺陷,不足以在方法上支撑对

AI 社会想象的研究。
查尔斯·泰勒所提出的“社会想象”指普通人在日常生活中对社会整体及其秩序、合法性和社会

成员相互关系的想象,它使得人们能够自然合理地在共同世界中协同行动。 简言之,社会想象是体

现“我们是谁” “我们如何共处” “什么是正当与可欲”的集体图景。 他提出该概念是为了超越传统

“社会理论” ( social
 

theory)的抽象理性框架,因此,他强调社会想象通常不是理论术语,而是以形象、
故事和传说来表述的。[5] 泰勒的理论宏大抽象,不足之处在于没有对科技进行专门论述。

在更为具体的科技研究领域,Jasanoff 等提出“社会技术想象”这一概念,其定义为“集体所持的、
在体制上稳定下来的并公开表达出的对可欲的( desirable) ①未来的愿景” [6] 。 社会生活与社会秩序

的某种形式(通常是指西方现代化的形式)是通过科技进步实现的,同时,这一形式也支持着科技进

步。 人们以科技进步为默认前提与共识来设想未来的社会生活和社会秩序。 然而,这一概念在我们

试图理解某项特定技术时仍有方法论上的不足。 它将科学与技术作为一个整体来考虑,将其融入现

代社会秩序的构成中;同时,它削弱了泰勒原本对“普通人的日常理解”的强调,转而强调其制度化与

理性表述。 目前应用该理论的研究认为需要将社会技术想象置于公共传播( public
 

communication)中

来建立分析框架,分析对象是公共建构( publicly
 

constructed)的想象[7] 。 AI 的利益相关群体,如技术

专家与政策制定者,在塑造 AI 公共话语与社会想象的过程中扮演关键角色[8] 。 显然,这样的研究仍

然缺乏社会大众的视角,背离了“社会想象”这一概念的初衷。 此外,有批评者指出:“ (社会技术想

象)的概念……并未明确阐释‘想象是如何被激活的、以何种方式被激活、为何会以某种方式被激

活’等问题。” [9] 本研究认为,在“社会技术想象”概念中,普通人对于科技进步作为一个整体的态度

是默许的,或者说是无力反抗的。 我们也应当意识到,这并不意味着人们默认每一项科技成果在社

会文化意义上都是可欲的,这就需要针对具体技术进行实证分析。
(二)科幻电影激活技术的社会想象

为弥补目前研究的不足,本研究提出“技术的社会想象” ( social
 

imaginary
 

of
 

technologies)的概念,
专指在某个特定的社会文化语境之中对某项技术的社会想象,它基于普通人的共享理解(由日常生

活中的直接知觉与经验构成) ,以形象、故事和传说的形式来表达,深层映射普罗大众的相关价值规

范偏好。 这个概念将目光聚焦“技术” 这一特定的对象,并继承泰勒“社会想象” 概念的三要素,即
“规范性” “日常性”和“想象性” 。 经典电影同时具备这三要素,其足以表达并创设社会想象,其自身

也是社会想象的一部分,以电影再现作为研究对象也可弥补社会想象系列概念与理论在方法上的不

足。 “规范性” “日常性” “想象性”的具体含义界定如下。
“规范性”是指技术的社会想象受特定社会文化背景中规范的制约。 如前所述,技术不仅具有物
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①将原文中的“ desirable”翻译为“可欲的” ,参考了政治哲学中的惯用翻译:将“ desirability”翻译成“可欲性” ,通常表示一种社会
秩序的合法性或者令人满意与值得追求的程度。



质性维度,即为实现某种功能而被设计制造出来的,作为方法、设备或应用的存在,还由社会性维度

构成。 社会性维度指技术的样态与可能发挥的作用是被社会建构的,因此是随社会文化背景而变

的。 技术被社会大众接受与否,很大程度上取决于它的社会想象是否符合大众的价值规范。 例如,
摄影技术在其早期的社会想象中有“摄魂” 功能,引发了民众的恐惧与反对。 鲁迅曾在《论照相之

类》中回忆: “ 照相似乎是妖术。 咸丰年间,或一省里,还有因为能照相而家产被乡下人捣毁的

事情。” [10]

“日常性”的内涵可借助现象学生存论中的生存状态来说明:“现象世界是为我而存在的,它虽然

作为背景和视域,不能明晰地展现在我的意识中,但它却具有可确定的意义,因此,我并不会对世界

中的事物感到陌生。” [11] 社会想象的日常性意味着:日常中的周围世界( surrounding
 

world)为普通人

的社会想象提供能够被识别的稳定背景。 当同样或类似的可识别元素被知觉①到时,具备经验的人

们无需复杂的认知表征活动就能够理解其意义。 总之,社会想象中必然包含着可供识别的元素、对
元素的直接知觉以及“未经整理、未经理论化”的共同理解。 例如,芯片是计算机技术中的核心要素,
但在技术的社会想象中未必如此。 普通人日常理解中的计算机技术包含着诸如“屏幕” “界面”以及

使用者的“手”这样的可识别元素作为其核心要素。 在科幻电影中,即使屏幕呈现为投射在空中的虚

拟平面,实体鼠标和键盘也同时被取消,但“用手来触摸界面输入指令”的影像经久不衰,因为它能唤

起人们对使用计算机的直接经验,很容易令人理解这是计算机技术的一种未来变体。
“想象性”重新强调泰勒所谓的“形象、故事和传说” ,但不仅仅如此。 技术的社会想象中的“想

象性”就在于社会大众赋予技术在其设计功能之外的意义。 相比泰勒,哲学家 Castoriadis 对“想象

性”的阐述更为全面与深刻。 他提出,“当我们提起‘想象’时,我们谈论的是‘被创造’ 的某些东西

……符号在其通常的或规范的指称之外又获得其他指称,在此过程中,意义发生转变” [12] 。 技术在

被大众想象时,通常是不符合现实的,是对现实技术的幻想、扭曲或夸张。 例如,在两次世界大战期

间,电影等大众传媒对人们的认知与思想观念产生的影响效果被渲染为“魔弹论” [13] ,由此,在库布

里克( Stanley
 

Kubrick)导演的科幻电影《发条橙》 (A
 

Clockwork
 

Orange)中,电影这一项实际中已经存

在的技术,被想象成一种直接操控大脑或神经的恐怖手段。
Castoriadis 区分了想象的三种层次:根源想象( radical

 

imaginary) 、现实想象( actual
 

imaginary) ②与

象征想象( symbolic
 

imaginary) ,分别是指原初的创造(形象、传说、神话) 、社会化制度(法律、规范)与

符号系统(语言、标志) 。[12] 其中的根源想象是后两者的基础与根源,后两者作为象征形式的集体想

象在社会中起到真实作用,人类社会就是通过这些集体想象来创设( institute)自身。 借鉴这一观点,
我们可以将电影视作基于根源想象的象征形式,即利用原初的创造(形象、传说、神话)而生成的一套

符号系统,是与法律、语言和宗教类似的创设社会的想象力量。 电影不仅反映世界,还通过塑造主体

对自身和他人的看法,积极参与构建社会现实。 因此,电影既有助于巩固已有的、占主导地位的具有

稳定意义的想象,也有助于创设新的、兼具意义创造的破坏性与创造性潜力的想象[14-16] 。
通过以上阐述,一个完整的“社会想象”的概念就与作为大众媒介的电影紧密联系在一起。 电影

本身具有“日常性” 。 电影创作者按照视听语言规则精心设计的场景与运镜,帮助观众直接知觉(主

要是视觉与听觉)并理解其中表达的内容,同时令观众将注意力集中在银幕中心,无意识地区分“前

景”与“背景” ,默然领会背景的意义、接受背景的设定。 同时,电影通过剪辑或特效等技术重新安排

现实逻辑,创造并不存在的人物、宇宙、事件与时空关系,其本身就是想象的产物,即具备“想象性” 。
正是这种想象性激活观众自己的创造力———他们并非被动接收者,而是创造电影意义的主动参与

者。 最后,电影中再现的内容与其创造者试图传递的价值观都必须在某种程度上符合主流规范要
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①

②

这里的“直接知觉”强调人的意向性、身体与环境之间的互动,其理论来源为德雷福斯( Hubert
 

Dreyfus)的身体现象学与吉布森
( James

 

Jerome
 

Gibson)的直接知觉理论,但本文篇幅有限,在此仅作简述。
现实想象并不是对实际存在的想象,而是指一种在现实中有效的、真正发生作用的想象,即“社会集体创设的意义系统” 。



求,否则,电影无法获得现存制度的许可而上映,或者上映后遭到大部分观众的批评与反对,因此,也
具有“规范性” 。

经典科幻电影将一项现实中尚未存在的技术的社会想象投射为可以被观众直接知觉的视听作

品,通过三要素的成功结合,将其中的某些设定隐入“背景” ,塑造观众的“日常理解” ,从而建构现

实。 这便是技术的社会想象被激活,继而发挥现实影响的过程。 由是,经典的科幻电影对技术的再

现可用于研究技术的社会想象。 诚如 Jasanoff 等所言:“将技术置于整合了物质、道德与社会图景的

情境之中的概念框架,在科技研究的文献中很少看到,但科幻小说对此贡献良多。” [6] 而科幻电影与

小说相比,因其诉诸视听的直接知觉的特性,更能激活技术的社会想象。

三、研究设计、方法与过程

遵循以上研究思路,本研究聚焦“人工智能的社会想象” ,考察以 AI 为主题的经典科幻电影对 AI
的再现,发掘 AI 在电影中经常被使用却未经省察的典型设定,揭示大众经由电影所形成的 AI 社会

想象,以此回答研究问题:AI 是如何被社会大众想象的,以及在这些想象中什么样态符合大众的价值

与规范偏好。 因此,本研究将首先采用定性研究方法对经典科幻电影进行定义与抽样,并基于机器

人分类法与媒介互动理论,总结与凝练若干初始范畴,然后选取关键性范畴作为 AI 在社会想象中的

规范性基础,通过多值定性比较分析( Multi-Value
 

Qualitative
 

Comparative
 

Analysis,简称“ mvQCA” ) ,探
索何种条件组合(组态)是更有可能被普通人接纳的 AI 想象。

(一)操作定义与抽样标准

本研究对科幻电影的定义是以科学原理或科学假说为叙事基础,通过虚构未来或异质世界,探
讨科技发展对人类影响的电影类型。 将科幻电影中的 AI 角色定义为人造智能主体,其特征包括:一
是由人创造的,而非在人自身基础之上改造而成的半人半机器“赛博格” ,如《攻壳机动队》 中的素

子,也非外星文明的造物或生命体,如《新世纪福音战士》中的“使徒” ;二是由有科学依据的能源来

驱动,排除掉部分奇幻、魔幻类型电影中所出现的机械造物,如《绿野仙踪》中的铁皮人[17] ;三是至少

具备部分人类智能,例如能够以人类语言与人类沟通。 本研究的抽样范围并非所有包含 AI 角色的

科幻电影,而是要满足以下标准:一是时间范围,研究以 1927 年电影《大都会》为 AI 电影的起点,设
定时间范围为 1927 年至 2022 年,新近的电影尚未经历客观公正的评价,不列为分析对象;二是限定

AI 主题,电影须以 AI 角色为主要角色(之一)或推动情节发展的关键角色,而并非纯粹是执行任务

的辅助性工具,例如《星际穿越》中的机器人 TARS 和 CASE;三是影响力大,电影须至少满足以下四

项条件中的一项,包括影史地位(是否被电影教科书引用) 、获得奖项或提名、IMDb 或豆瓣评分高于

7 分、票房收入高于 1 亿美元。 前两项可衡量作品的艺术性,而后两项可衡量作品的大众认可度。 在

此硬性标准下,本研究采取“最大差异抽样”策略[18] ,尽可能选取不同国家出品、不同语种发行、多种

题材、不同人导演的电影,如雷德利·斯科特( Ridley
 

Scott)导演的《普罗米修斯》就因已取样了《银翼

杀手》而被排除在外,最后得到 22 部电影(包含一部系列电影)样本与其中的 30 个 AI 角色。 具体见

表 1。

表 1　
 

AI 科幻电影样本及其 AI 角色

序号 年份 名称 制片国家 AI 角色编号 AI 角色

1 1927 《大都会》 (Metropolis) 德国 1 机器人玛利亚( Maria)

2 1965 《阿尔法城》 (Alphaville) 法国 / 意大利 2 阿尔法 60( Alpha
 

60)
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续表

序号 年份 名称 制片国家 AI 角色编号 AI 角色

3 1968
《2001:太空漫游》

(2001:A
 

Space
 

Odyssey)
英国 / 美国 3 HAL

 

9000

4 1973 《西部世界》 (Westworld) 美国 4 牛仔机器人( The
 

Gunslinger)

5 1982 《银翼杀手》 (Blade
 

Runner) 美国 5 复制者( Replicants)

6 1982 《电子世界争霸战》 (TRON) 美国 6 主控程序( Master
 

Control
 

Program)

7 1984 《终结者 1》 (The
 

Terminator) 美国

7 天网( Skynet)

8 终结者( T-800)

8 1986 《霹雳五号》 (Short
 

Circuit) 美国 9 约翰尼 5 号( Johnny
 

5)

9 1991
《终结者 2:审判日》

(Terminator
 

2:Judgment
 

Day)
美国 10 液态金属终结者( T-1000)

10 1995
《攻壳机动队》

(Ghost
 

in
 

the
 

Shell)
日本 11 傀儡师( Puppet

 

Master)

11
1999 /
2003

《黑客帝国》 (The
 

Matrix)
《黑客帝国 2:重装上阵》

(The
 

Matrix
 

Reloaded)
《黑客帝国 3:矩阵革命》
(The

 

Matrix
 

Revolutions)

美国

12 母体( The
 

Matrix)

13 建筑师( The
 

Architect)

14 先知( The
 

Oracle)

15 史密斯( Agent
 

Smith)

12 2001
《人工智能》

(A. I. Artificial
 

Intelligence)
美国 / 英国 16 大卫( David)

13 2004 《我,机器人》 ( I,Robot) 美国 / 德国

17 桑尼( Sonny)

18 薇琪( VIKI)

14 2008 《机器人总动员》 (WALL·E) 美国

19 瓦力( WALL·E)

20 伊芙( EVE)

21 自动导航系统( AUTO)
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续表

序号 年份 名称 制片国家 AI 角色编号 AI 角色

15 2013 《她》 (Her) 美国 22 萨曼莎( Samantha)

16 2014 《超验骇客》 (Transcendence) 美国 / 中国 / 英国 23 卡斯特( Will
 

Caster)

17 2014 《机械姬》 (Ex
 

Machina) 英国 24 艾娃( Ava)

18 2015 《超能查派》 (Chappie)
美国 / 墨西哥 /

南非
25 查派( Chappie)

19 2015
《复仇者联盟 2:奥创纪元》

(Avengers:Age
 

of
 

Ultron)
美国

26 奥创( Ultron)

27 幻视( Vision)

20 2017
《银翼杀手 2049》

(Blade
 

Runner
 

2049)
美国 / 加拿大 28 乔伊( Joi)

21 2018 《升级》 (Upgrade) 美国 / 澳大利亚 29 STEM

22 2021 《芬奇》 (Finch) 美国 30 杰夫( Jeff)

　 　 注:其中 AI 角色名称的中文翻译与制片国家的信息均来自豆瓣电影。

(二)编码设计

为了给电影再现的编码构建较为全面的覆盖范畴,本研究将参考现实中对“机器人” ( Robot)技

术的分类方法。 Steinert 认为,机器人分类法应该整合技术属性与社会功能双重维度,因为机器人的

广泛应用必然带来巨大社会影响。 其技术属性维度包含依据物理形态构成的分类,因为机器人的外

观会在人机互动中对人产生不同的情感与情绪影响;其社会功能维度包含依据应用领域构成的分

类,家用机器人与战斗机器人应具备不同级别的自主性,因为两者给人类带来的风险相差甚远。[19]

由此,本研究以技术属性维度区分电影中 AI 本体存在的客观特征,如仿生人外观或机械外观等;以
社会功能维度区分电影中 AI 在叙事中的功能定位,如管理者、助手等。 另外,此分类法通过技术复

杂度梯度构建层级体系,比如,“无自主”指依赖预设程序(如第一代工业机器人) ,“部分自主”指环

境感知下的条件响应(如第二代协作机器人) ,“完全自主”指决策算法驱动的独立行为(如第三代智

能机器人) 。
然而,现实中的机器人分类是从机器人本体出发,与 AI 的电影再现并不完全等同,我们还必须

基于人机互动相关理论与电影的特性来设计编码表。 经由实验方法验证的媒介等同理论( Media
 

E-
quation

 

Theory)提出:人类在与媒介(如计算机、电视、新媒体)互动时,会无意识地将其视为真实的人

或环境,并产生与真实互动相似的社会性和自然性反应[20] 。 其中,社会性反应是指人类对媒介中的
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社会线索(如声音、表情)产生类似人际互动的反应,例如对智能助手使用礼貌用语、对反派角色产生

愤怒情绪。 但是,该理论认为人们对媒介所呈现出的社会线索产生的反应更像是一种无意识的行

动,即人并未真正承认机器的主体地位。 对此进行修正的媒介唤起范式( Media
 

Evocation
 

Paradigm)
揭示了人们是有意识地和媒介进行互动。 作为互动对象的智能体有无生命、有无自主性、能否社交、
与人的相似性等标准都成为人们主动界定它能否作为同等地位的社会行动者的维度[21] 。 Barneck 等

学者也通过实验验证了机器人外观设计,如形态、拟人化程度,会影响人类对其生命性( animacy)和

智能感知的评估[22] 。 例如,更接近人类形态的机器人被认为具有更高自主性和情感表达能力。 此

外,人类对 AI 角色的接受度往往受“恐怖谷效应” ( uncanny
 

valley)的影响[23] 。 当 AI 在外形和行为

上高度拟人却又未完全逼真时,可能引发观众的不适与排斥[24] 。 这提示我们,无论是操控者还是被

操控者,高度拟人化的仿生人 AI 都可能会被描绘为危险的存在,而机械感较强的 AI 更易获得正向

认同。 这一理论可为形态与人机关系这两个变量之间的关系提供解释。
参考这些理论,对于 AI 的电影再现,本研究总结提炼出 5 个主范畴,分别是:AI 的形态、角色、情

感、自主性与人类的关系。 具体见表 2。 举例来说,经典科幻电影《银翼杀手》中的 AI 角色———复制

者,其组态及取值应该是:形态,具身的仿生人型(1) ;角色:动乱者(3) ;情感,真实情感(2) ;自主性,
高自主性(2) ;与人类的关系:对立,敌对斗争(1) 。

表 2　 编码表

主范畴 描述说明 子范畴 描述说明 取值 举例

形态

( Form)
AI 是否拥有

物理形体

具身

非具身

机器型
外观有明显金属感,并伴有机

械装置
0 约翰尼 5 号

仿生人型
外观与人类相似,有五官与四

肢,大部分躯体由皮肤覆盖
1 大卫

虚拟形象型
通过屏幕、全息等形式呈现人

类的形象
2 萨曼莎

意识流型
作为程序,主要存在于网络或

系统
3 主控程序

角色

( Role)
AI 在叙事中的

角色类型

英雄
拯救或保护人类、维护伦理

原则
0 瓦力

伙伴助手 协助人类完成目标 1 杰夫

管理者
主导人类或其他 AI 活动,实

行技术型管理
2 母体

动乱者
为提升自身地位,暴力破坏现

存秩序
3 复制者
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续表

主范畴 描述说明 子范畴 描述说明 取值 举例

情感

( Emotionality)
AI 是否具备情感,
以及情感的真实性

无情感
没有展现任何情感或仅是逻

辑反应
0 STEM

模拟情感
按照预设程序,能够对人类做

出情感反馈,但无真实体验
1 薇琪

真实情感
展现深层复杂情感,如爱、悔

恨、挣扎、自省等
2 桑尼

自主性

( Autonomy)
AI 在决策和行动

上的自主程度

无自主性
不改变既定目标,完全按照预

设程序行事
0 阿尔法 60

有限自主性

以任务目标为导向,具备环境

适应能力,可局部优化任务,
但无法设定自身目标

1
液态金属

终结者

高自主性

挑战原始程序设定、违抗人类

指令、进行反思、自主决定是

否修正目标

2 HAL
 

9000

与人类的关系

( Human-AI
 

Relationship)

AI 与人类

之间的关系

对立

非对立

统治压迫

AI 与人类之间存在巨大的、
难以逾越的能力与权力的不

平等,近似支配与奴役

0 主控程序

敌对竞争
能力相近的主体之间发生冲

突斗争
1 奥创

合作陪伴 与人类建立友好协作的关系 2 查派

融合超越
通过融合而超越人类,成为新

的存在
3 卡斯特

　 　
为了保证编码更为客观,本研究采取“关键友” ( Critical

 

Friend)方法。 这一方法原初用于教育研

究,以促进研究者在反思过程中实现视角的拓展与偏差的修正[25] ,近年来也广泛应用于质性研究与

QCA 编码环节。 在明确操作性定义并形成初步编码手册之后,研究者邀请一位熟悉影视文化与质性

方法的同侪(南方某大学相关专业副教授) 担任“关键友” ,分别独立进行编码,完成后通过交叉比

对,统计一致率,并标记出存在分歧的编码点。 其中较多的分歧点出现在“自主性”范畴。 对于不一

致之处,双方开展有依据的讨论,逐项对照角色文本、影片情节与理论定义进行溯源式分析,无法取

得共识时返回原始资料重看关键场景,对定义或标准进行微调,以提高操作性。 改进后,对“自主性”
子范畴的描述更为精确,最终协商一致,确认并归档编码表。
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(三)多值定性比较分析

对于小样本研究,尤其是要分析的因素多为分类变量或定序变量时,定性比较分析方法经常被

使用。 本研究的研究样本规模较小,且在编码设计中得到的主范畴有 5 个,不仅契合该方法的适用

范围,也符合其对变量数量的要求。 由于各个变量均非二分变量,应该采用多值定性比较分析方法。
假设社会想象中 AI 与人类之间的关系为决定 AI 能否在社会想象中符合主流价值规范的因素,

那么我们就可以将其设定为结果变量,而形态、角色、情感、自主性均为条件变量,通过 mvQCA 探索

何种 AI 组态会导致不同的社会想象。 将按照编码构建的真值表输入由复旦大学复杂决策分析中心

开发的 fm-QCA 软件得到分析结果①。
将一致性阈值设定为 0. 9 进行必要性检验,结果显示:“敌对竞争”关系的必要条件是动乱者角

色;“融合超越”关系的必要条件为高自主性;其余条件则没有达到必要性门槛。 这与 mvQCA 方法所

强调的“因果复杂性” ( causal
 

complexity)相一致,即:某一结果往往不是由单一因素决定,而是多个

条件组合的产物,同时提示未来分析中可进一步探索联合必要性与复杂交互组态。 例如,高自主性

在“统治压迫” “敌对竞争”与“融合超越”关系中均为非常重要的条件变量,但因为组态构成不同,导
致结果变量的不同:“统治压迫”关系下的管理者角色与意识流型结合在一起,而“敌对竞争”关系下

动乱者角色与机器人型结合在一起。 这提示“统治压迫”关系与“敌对竞争”关系之间差异的关键在

于角色与形态的固定结合,这种固定结合可视作电影供观众识别与理解的核心要素,将观众导向不

同的社会想象。 另外,同样是真情实感的机器人型 AI,自主性差异会导致对立关系(敌对竞争)与非

对立关系(合作陪伴)的重大区别,这值得进一步探究与说明。

四、研究结果

(一)分析结果解读:四种想象类型

进一步组合各条件变量得到不同的组态,计算出的部分结果如表 3 所示。

表 3　 多值定性比较分析的部分结果

结果变量 案例数 解法
组态

编号
组态

原始覆盖率

( %)
唯一覆盖率

( %)

对

立

关

系

统治

压迫
10

复杂解 /
中间解

一致

1
Form{2,3} ∗Role{2} ∗Emotionality{0,1} ∗

Autonomy{2}
60 30

2 Form{2,3} ∗Role{2} ∗Emotionality{0,1} 80 30

3 Role{2} ∗Emotionality{0,1} ∗Autonomy{2} 60 20

4 Form{3} ∗Autonomy{2} 70 70

5 Form{3} ∗Role{2} 60 60

6 Role{2} ∗Emotionality{0} 60 60
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续表

结果变量 案例数 解法
组态

编号
组态

原始覆盖率

( %)
唯一覆盖率

( %)

对

立

关

系

敌对

竞争
7

复杂解 /
中间解

一致

7 Form{0} ∗Role{3} ∗Emotionality{0,1} 57 29

8 Role{3} ∗Emotionality{0,1} ∗Autonomy{1,2} 71 71

9 Form{0} ∗Role{3} 57 57

非

对

立

关

系

合作

陪伴
9

融合

超越
4

复杂解 /
中间解

一致

一致

10 Form{0} ∗Role{0,1} ∗Emotionality{2} 67 44

11 Form{0} ∗Role{0,1} ∗Autonomy{1,2} 67 56

12 Role{0,1} ∗Emotionality{2} 89 89

13 Form{0} ∗Emotionality{2} 67 67

14 Role{0,1} ∗Autonomy{1} 56 56

15 Form{2} ∗Emotionality{2} ∗Autonomy{2} 50 50

　 　
1. “对立关系”社会想象中的 AI
第一,在“统治压迫”关系之下,达到了高度一致性(大于等于 80%)与高覆盖率(大于等于 60%)

的组态 1 ~ 3 中出现了至少两次的共性为非具身型( Form = 2,3) 、管理者角色( Role = 2) 、无真实情感

( Emotionality = 0,1)与高自主性( Autonomy = 2) ,集中说明:无真实情感且非具身形态的 AI 最有可能

通过技术型管理来统治人类。 组态 4 ~ 5 则进一步具体表明毫无情感且高度自主的意识流 AI 是这一

类的代表性想象。
第二,在“敌对竞争”关系下组态 9 为具身形态的机器人( Form = 0)与动乱者角色( Role = 3)的结

合,传达了通过发起动乱来与人类争夺权力的 AI 机器人形象。 另外,在组态 7 与 8 中分别出现的情

感低下( Emotionality = 0,1) 与自主性( Autonomy = 1,2) 暗示当 AI 无法产生真实情感却具备自主性

时,更可能变成对抗人类的“敌人” ,导致激烈冲突。
2. “非对立关系”社会想象中的 AI
第一,真实情感( Emotionality = 2)与正面角色(包括英雄与伙伴助手,Role = 0,1)出现在“合作陪

伴”关系下的大部分组态中,说明承担保护与帮助人类的责任的 AI 具有真实情感会更可能与人类和

谐相处。 组态 11 与 14 中共性为有限自主性( Autonomy = 1) ,说明适度的自主性与情感能力支持合

作陪伴关系,而完全无自主或完全自主都不利于合作。 三解一致的组态 13 中,机器人形态与真实情

感的组合,形成了经典的友好机器人形象,如瓦力、约翰尼 5 号、查派与杰夫,也印证了上文“机械感

较强的 AI 更易获得正向认同”的推论。
第二,“融合超越”关系下案例最少,但仍然出现高一致性与较高覆盖率的组态,适于提炼典型。
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组态 15 表明“融合超越”的 AI 角色,往往具备以下特征:拥有人类形象(无论具身与否,物理的或虚

拟的人类形象皆可) ,具备真实情感(与人类建立精神 / 哲学层面的连接) ,极高的自主性(如不依附

任何个体、具备自我价值观) 。
总结以上发现,本研究将电影再现的 AI 社会想象分为 4 种类型,分别是“冷酷统治” “你死我活”

“人类优先”与“另类飞升” 。 其中,“冷酷统治”与“你死我活”的想象可能招致大众对 AI 的恐惧与排

斥,“人类优先”则是最为可欲的未来愿景,即符合主流价值规范的。 而“另类飞升”在 30 个 AI 角色

案例中只占 4 个,显示出这类想象自身就十分另类。 在“人类优先”的想象中,AI 既应该拥有情感,
又最好不要发展出强自主性,这样才能“甘心”为人类服务。

第一,“冷酷统治”的想象。 主要出现在“反乌托邦”科幻电影中,无法产生真实情感、却具有自

主性的非具身 AI,在技术理性的逻辑下实施对人类社会的管理,更有可能演变为高压统治者。 第二,
“你死我活”的想象。 由于冲突斗争内在地具有戏剧性,对观众具有吸引力,商业大片偏好这一类想

象。 具有自主性的机器人 AI,与人类处于权力争夺之中,会因对人类不满而变成暴力反抗者,人类与

AI 之间迟早会爆发冲突斗争。 第三,“人类优先”的想象。 这一想象以人类为第一人称,享受最高优

先级,认为在重要程度、智能水平、情感能力以及自主性等方面人类都比 AI 优越。 如果 AI 机器人能

够保持其作为保护者或助手的角色,欣然接受人类的领导,并具备与人类进行情感交流的能力,那么

就能与人类建立友好关系。 第四,“另类飞升”的想象。 区别于人类中心主义立场,这一类想象更接

近后人类主义的设想。 最初 AI 以人类形象与人类建立友好关系,而后吸收人类的知识与思想,最终

得以与人类融合并超越人类。
(二)特例解释:三类边缘想象

尽管 mvQCA 的组态分析成功解释了大多数 AI 角色案例,但仍有 3 个案例( “统治压迫”的案例

26,“融合超越”的案例 11 与 27)未被包含在最终的解之中。 26 与 27 两个角色恰好出现在同一部电

影之中,即《复仇者联盟 2:奥创纪元》中的奥创与幻视。 从理论上看,奥创与幻视分别体现 AI 形象

中的两极张力:前者具备完全自主意识且表现出毁灭倾向,拥有统治者级别的实力却不谋求统治、成
为灭绝人类的动乱者,因此,他是对“技术失控”想象的极致化表达;后者融合人类情感与伦理判断,
结合其超越人类的强大实力,角色定位为“英雄” ,代表人类对 AI 的理想与憧憬。 两者虽同属高自主

性、拥有真实情感的 AI,却因其复杂性超越既有的逻辑路径组合,反映出现有编码维度在解释极端或

边界案例时的覆盖不足。
案例 11 则是《攻壳机动队》中的傀儡师,他的独特之处在于:以与人类融合为目的实施动乱。 他

制造暴力事件,包括策划谋杀与挑起外交争端,只为来到他所认定的人类个体(素子)身边,实现与其

融合的目的。 傀儡师代表一种哲学性意识体。 其作为高度自我觉醒的 AI,既不统治人类,也不服务

或融合于人类社会,而是提出对“躯壳” “意识” “身份” “个体性”的根本质疑,它挑战的是整个人类

社会本身,而非具体秩序安排。 因此,其在编码中呈现出边缘性特征,难以与其他 AI 角色形成重合

路径。 傀儡师的特例提示我们,并非所有动乱者角色的 AI 都构成威胁,有些仅作为文化反思的投射

物而存在。
综上所述,这三位角色虽未纳入解集,却共同揭示了 QCA 方法在处理样本异质性与文化特异性

方面的边界:特例角色不仅不应被忽视,反而构成了理解 AI 社会想象“边缘结构”的关键窗口。 它们

分别代表“存在主义质疑者” (傀儡师) 、“灾难性毁灭者” (奥创)与“理想化融合者” (幻视)3 类边缘

想象,在 QCA 组态之外,为我们描绘出 AI 文化叙事的另类维度,同时也回应前文中“电影既有助于

巩固已有的想象,也有助于创设新的想象”这一论述。
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五、结语

(一)理论与方法贡献

整体而言,本研究认为,对 AI 的社会想象仍然以人类中心主义为出发点。 在对技术的社会想象

中,AI 在身体上(如采用金属机械装置作为外观或武器)或认知上(通过监控与信息流动实现无所不

知)比人类强大得多,这是想象人类与 AI 发生对立冲突的基础。 实际上,这种想象“蕴含着人类社会

对于人工智能角色定位、伦理道德及未来前景的多元愿景与深层焦虑。” [26] 缓解这种存在焦虑的手

段就是强调人类的优越性,尤其是在情感能力与自主性上的优越性。 这提示我们,未来 AI 想要被大

众接纳,最好定位成服务人类的“伙伴”和“助手” ,为用户提供情感性互动体验,同时也不能表现出

高度的自主性。
本研究得出的结论与心理学中的“心智感知” ( Mind

 

Perception) [27] 与“拟人化” ( Anthropomor-
phism) [28] 的理论假设高度一致,因此也弥合了过去研究中社会大众层面与个体层面之间、社会建构

主义与行为主义之间的沟壑。 这些研究证明,人们倾向于信任那些具有人类情感特质的 AI,但前提

是其自主性保持在可控范围之内。 一旦 AI 显现出超越控制边界的自主决策能力,这种信任则迅速

崩溃。 也就是说,人们在构想技术他者时更容易对“高情感—低自主”型 AI 赋予正面道德认同。 这

也呼应了 HCI 领域所印证的“社会角色匹配” ( Social
 

Role
 

Congruity) [29] 的社会心理学理论,即当 AI
自主性水平与其社会定位(如工具、助手、同事) 相一致时,更易获得人类信任与接纳而非恐惧与

排斥[30-31] 。
不仅如此,本研究从“规范性” “日常性”与“想象性” 3 个维度提供了“技术的社会想象”的操作

化定义与分析框架,重新强调“形象、神话、传说”在社会想象中的中心地位,这不仅是对“社会想象”
这一概念的现象学基础的回归,为了解身处 AI 决策圈与科技精英之外的大众打开一扇窗口,更弥补

了“社会技术想象”在方法论上只强调制度化与理性表达的不足。 通过 3 个维度的分析,本研究将科

幻电影与“技术的社会想象”联系起来,解释了“想象是如何被激活的,以何种方式被激活,为何会以

某种方式被激活等问题” ,并以编码与 QCA 方法将想象类型一一总结凝练。
最后,4 种想象类型之外的少数特例则初步揭示技术的社会想象的异质性与多样性,这启示有必

要针对某一项技术(在这里特指 AI)的社会想象做出具体分析,以洞察不同想象中的可欲性与不可

欲性,由此发掘身处社会文化背景之中的大众对于特定技术的潜在态度,而不能仅仅根据科技作为

整体的宏大叙事或进步叙事来将其合法化。 这正是本研究提出“技术的社会想象” 这一概念的出

发点。
(二)未来研究方向

尽管研究揭示多种具有理论意义的路径与逻辑组合,但仍存在若干局限,值得在后续研究中加

以克服与拓展。 首先,案例样本数量有限。 取样的电影大多根植发达国家的社会文化背景,尤其是

以好莱坞为代表的美国电影工业的意识形态。 尽管已尽可能涵盖不同年代、类型与文化背景的代表

性作品,但以电影为技术的社会想象的研究路径还是会受到文化局限性的影响,提示我们进一步丰

富理论与方法。 其次,mvQCA 虽能揭示条件间的多重交互效应,但对条件间的动态演化、时间序列

关系与情境依赖性缺乏充分反映。 AI 角色在电影叙事中可能经历形态演化或关系转变,这类过程性

特征难以通过静态编码全面呈现。
未来研究可从以下几个方向拓展:第一,扩大案例库,引入更多不同类型的影视作品,特别是非

英语语境下的 AI 叙事,以增强结论的跨文化解释力;第二,结合时间维度进行纵向比较,追踪 AI 形

象在电影中的发展轨迹与人机关系的演变机制;第三,引入文本分析、情感分析等自然语言处理技

术,对 AI 角色的语言表达与互动过程进行更细致量化,为定性比较提供更扎实的数据基础;第四,考
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虑从观众接受视角切入,探讨大众如何解读这些 AI 关系类型,从而扩展 AI 社会想象的研究维度。
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“What
 

Kind
 

of
 

AI
 

Is
 

the
 

Good
 

AI”
 

:
AI􀆳s

 

Representations
 

in
 

Sci-Fi
 

Films
 

and
 

Social
 

Imaginary

Wang
 

Mengyao( Peking
 

University)

Abstract:According
 

to
 

the
 

social
 

construction
 

theory
 

and
 

imaginary
 

theory,the
 

key
 

to
 

the
 

public
 

adop-
tion

 

of
 

AI
 

lies
 

in
 

its
 

normativity
 

in
 

the
 

social
 

imaginary
 

of
 

technologies. This
 

study
 

discusses
 

different
 

concepts
 

of
 

social
 

imaginary,then
 

defines
 

the
 

“ social
 

imaginary
 

of
 

technology”
 

as
 

the
 

social
 

imaginary
 

expressed
 

and
 

instituted
 

by
 

the
 

representation
 

of
 

technology
 

in
 

classic
 

science
 

fiction
 

films,and
 

argues
 

that
 

these
 

films
 

are
 

in
 

turn
 

instituting
 

the
 

social
 

imaginary
 

of
 

technology. After
 

coding
 

30
 

AI
 

characters
 

based
 

on
 

robot
 

taxonomy
 

and
 

media
 

interaction
 

theories, this
 

study
 

examines
 

the
 

representations
 

of
 

AI
 

in
 

classic
 

science
 

fiction
 

films
 

through
 

multi-value
 

qualitative
 

comparative
 

analysis. By
 

treating
 

the
 

form,role,emotionality,and
 

autonomy
 

of
 

the
 

characters
 

as
 

condition
 

variables,this
 

study
 

analyzes
 

the
 

correlations
 

of
 

their
 

configurations
 

with
 

the
 

hu-
man-AI

 

relationship
 

as
 

the
 

outcome
 

variable. It
 

suggests
 

that
 

AI
 

who
 

takes
 

the
 

roles
 

of
 

human
 

fellow
 

with
 

real
 

emotionality
 

and
 

medium
 

autonomy
 

would
 

be
 

more
 

likely
 

to
 

avoid
 

conflicts
 

with
 

human
 

in
 

the
 

social
 

imaginary,
and

 

thus
 

become
 

adopted
 

by
 

the
 

general
 

public
 

through
 

the
 

social
 

imaginary.
Key

 

words:artificial
 

intelligence;social
 

imaginary;sci-fi
 

film;technology
 

adoption
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