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ＡＩ 技术与制度协同驱动的文化产业
演化机理及进阶模式
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　 　 〔摘要〕 　 技术与制度的协同创新驱动着社会经济的发展ꎬ 也影响着文化产业的创新与演

进ꎮ 自 １９５６ 年人工智能 (ＡＩ) 概念提出以来ꎬ ＡＩ 经历了三次发展浪潮ꎬ 与之伴随的是在 ＡＩ
技术与制度协同驱动下文化产业的演化变迁史ꎮ ＡＩ 技术驱动文化产业演化主要得益于算法主

导的 ＡＩ 内容生产与制度创新的协同ꎬ 文化大数据驱动的 ＡＩ 技术与文化制度创新的协同以及

ＡＩ 伦理为基准的文化创新与科技伦理制度的协同ꎮ 在 ＡＩ 技术与制度协同的驱动下ꎬ 文化产业

的智能化演化逻辑带来 “智能 ＋ ” 时代文化产业的进阶跃迁模式: 文化内容层面从机器生产

到内容智造ꎬ 文化数据层面从大数据到小数据驱动文化长尾ꎬ 文化伦理层面从科技伦理到 ＡＩ
文化创新伦理ꎮ
　 　 〔关键词〕 　 ＡＩ 技术与制度ꎻ 协同创新ꎻ 文化产业ꎻ “智能 ＋ ”ꎻ 演化机理ꎻ 进阶模式

　 　 〔中图分类号〕 Ｆ４９０􀆰 ３ꎻＧ１２４　 〔文献标识码〕 Ａ　 〔文章编号〕 １０００ － ４７６９ (２０２１) ０２ － ０１０４ － １１

〔基金项目〕 国家社会科学基金重大项目 “ ‘智能 ＋ ’ 时代技术与制度协同驱动的现代文化产业体系和市场体系研

究” (２０ＺＤＡ０６５)

〔作者简介〕 解学芳ꎬ 同济大学人文学院教授、 博士生导师ꎬ 教育部青年长江学者ꎻ
高嘉琪ꎬ 同济大学人文学院博士研究生ꎬ 上海　 ２０００９２ꎮ

一、 问题的提出

在 １９１２ 年出版的 «经济发展理论» 中ꎬ 约瑟夫􀅰熊彼特提出了 “创新理论” ( Ｉｎｎｏｖａｔｉｏｎ Ｔｈｅｏｒｙ)
这一核心观点ꎮ 熊彼特认为 “创新” 包含新产品、 新生产方法、 新市场、 新供应来源、 新组织等五种

情况ꎮ①而 “人工智能” (ＡＩ) 概念自被首次提出以来已获得长足发展ꎬ 不但技术创新取得突破ꎬ 也牵引

了一系列新产品和新形式的出现ꎬ 还带来组织形式的创新ꎬ 且正在催生与 “人工智能 ＋ ” 相关的制度

创新ꎮ 创新作为一个复合概念ꎬ 既包含技术创新ꎬ 也包含制度创新ꎬ 而技术创新与制度创新协同必然也

是应有之意ꎮ 关于 “协同” 的概念厘定可追溯至哲学领域ꎮ 康德曾基于亚里士多德的范畴分类发展出

１２ 个范畴ꎬ 其中之一便是和关系范畴相关的 “协同性”ꎬ 或曰 “共联性”ꎮ 康德认为ꎬ 协同性指的是一

个实体在与另一个实体的交互规定中的因果性②ꎬ “协同” 意味着互为因果ꎮ Ｎｅｌｓｏｎ (１９９４) 指出ꎬ 技

术和制度之间存在协同演化关系ꎬ 制度既会影响技术ꎬ 也会因为技术的发展而产生调整ꎮ③在此基础上ꎬ
焦雨生 (２０１４) 提出技术与制度的协同演化是非线性且双向互动的④ꎬ 眭纪刚等人 (２０１６) 认为技术与
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制度的协同创新呈螺旋式上升过程且多层嵌套、 多向因果⑤ꎬ 并且技术与制度的协同创新影响着文化产

业及其相关产业的创新与发展ꎮ Ｍｕｒｍａｎｎ (２００６) 将技术和制度的协同驱动与产业联系在一起ꎬ 指出技

术和制度的协同创新将驱动产业的发展ꎮ⑥关于文化产业为代表的新兴产业的发展问题ꎬ 特日昆等人

(２０１５) 提出战略性新兴产业既应重视技术创新和制度创新ꎬ 也要明确技术与制度的协同关系ꎮ⑦作为

“智能 ＋ ” 时代的新经济ꎬ 新兴文化产业的发展是 ＡＩ、 ５Ｇ 等新兴技术和制度协同创新的成果ꎬ 而这一

协同创新内在地统一于文化产业的创新演化进程之中ꎮ⑧所以ꎬ ＡＩ 时代技术创新与制度创新协同驱动文

化产业发展应是现代文化产业体系的重要内容ꎬ 研究 ＡＩ 技术与制度协同驱动的文化产业演化机理ꎬ 不

仅有利于深度把握现代文化产业体系的动态性发展ꎬ 也有助于洞察现代文化产业的进阶模式ꎮ

二、 ＡＩ 技术与制度协同下的文化产业演化变迁

作为一个专业术语ꎬ “ＡＩ” 的概念可以溯源至 １９５６ 年的达特茅斯会议ꎮ 约翰􀅰麦卡锡 (Ｊｏｈｎ Ｍｃ￣
Ｃａｒｔｈｙ) 等人提出ꎬ ＡＩ 即让机器和人类做同样的行为ꎮ ＡＩ 概念自诞生后的 ６０ 多年间经历了 “三起两

落”: 一是从 １９５６ 年到 ２０ 世纪 ６０ 年代末ꎬ ＡＩ 技术迎来第一次浪潮ꎮ 二是 ２０ 世纪 ７０ 年代初到 １９８０ 年

代前后ꎬ 尤其是 １９７３ 年数学家詹姆斯􀅰莱特希尔 (ＪａｍｅｓＬｉｇｈｔｈｉｌｌ) 向政府提供报告严厉批评语言处理

等 ＡＩ 技术以后ꎬ 科学界对 ＡＩ 技术的态度日渐消极ꎬ 各国政府也逐渐削减相关财政投入ꎬ ＡＩ 技术经历

了第一次低谷ꎻ １９７８ 年ꎬ 卡耐基梅隆大学开发出一款专家系统软件程序ꎬ 随着这款专家系统 １９８０ 年投

入使用并得以普及ꎬ ＡＩ 发展迎来第二次浪潮ꎻ 但随后由于一系列的财政问题ꎬ ２０ 世纪 ９０ 年代人工智能

之冬 (ＡＩ ｗｉｎｔｅｒ) 到来ꎬ ＡＩ 技术经历第二次低谷ꎮ 三是伴随深度学习的基本理论框架得以验证ꎬ ＡＩ 技
术再上新台阶ꎬ 特别是 ２０１６ 年由谷歌旗下的 ＤｅｅｐＭｉｎｄ 研发的 ＡｌｐｈａＧｏ 战胜世界顶尖棋手李在石ꎬ ＡＩ
技术引起广泛关注ꎬ ＡＩ 发展迎来第三次浪潮ꎮ

值得一提的是ꎬ ＡＩ 技术的发展一直以来与制度的创新相呼应ꎬ 从而使文化产业得以在 ＡＩ 技术与制

度的协同创新下不断地演化与变迁ꎮ 由于产业创新不仅需要得益于技术的不断成熟ꎬ 还需要在产业领域

能广泛应用ꎮ 长期来看ꎬ 文化产业的创新发展相对滞后于 ＡＩ 技术ꎬ 故基于技术发展的历史脉络ꎬ 文化

产业的演化变迁可根据 ＡＩ 技术的发展分为三个阶段: １９５６ － １９８０ 年ꎬ 为 ＡＩ 文化产业的萌芽期ꎻ １９８１
－ ２０１７ 年ꎬ 为 ＡＩ 文化产业的导入期ꎻ ２０１８ 年至今ꎬ 为 ＡＩ 文化产业的发展期ꎮ 基于此ꎬ 本文归纳了 ＡＩ
技术与制度协同下的文化产业演化史ꎮ

１. 萌芽期 (１９５６ － １９８０): ＡＩ 技术与制度协同性低ꎬ ＡＩ 文化雏形初现

１９５６ － １９８０ 年是 ＡＩ 技术发展的第一起第一落ꎬ 也可以称为 ＡＩ 技术与文化交融的萌芽期ꎮ 这一时

期的 ＡＩ 文化新业态崭露头角ꎬ 主要体现于机器人领域和经典棋盘游戏领域ꎮ 机器人不仅是工业服务者ꎬ
更是合作者和文化生产者ꎮ⑨在 ＡＩ 文化萌芽期ꎬ 机器人发展的主要代表是聊天机器人 (ｃｈａｔｂｏｔｓ) 和移动

机器人ꎬ 聊天机器人和移动机器人不仅具有娱乐作用ꎬ 还可以帮助人们学习与练习语言ꎬ 甚至具有信息

检索、 协助电商发展等功能ꎮ⑩但受技术水平的制约ꎬ 无论是聊天机器人还是移动机器人ꎬ 其功能发展

均处于初步阶段ꎮ １９６４ 年问世的世界上第一台聊天机器人 Ｅｌｉｚａꎬ 可以对某些关键词和短语进行回复ꎬ
还可以提供真正的人类同情心的幻想ꎮ Ｅｌｉｚａ 虽然只是计算机程序在聊天机器人领域的尝试且未大规模

投入使用ꎬ 但可以视 Ｅｌｉｚａ 为当下 Ａｐｐｌｅ Ｓｉｒｉ、 微软小娜、 Ｇｏｏｇｌｅ Ａｓｓｉｓｔａｎｔ 等语音助手的祖母ꎮ １９６６ 年在

斯坦福研究所诞生的世界第一款移动机器人 Ｓｈａｋｅｙꎬ 具有基于各种计算机程序实现四处走动、 感知周围

环境、 监视计划执行并就其行动提出理由等行为特征ꎬ 作为始于 ２０ 世纪 ６０ 年代的少数几个大型人工智

能项目之一ꎬ Ｓｈａｋｅｙ 牵引并带领了 ＡＩ 的发展ꎮ 如今无论 Ｋｉｖａ 仓储机器人ꎬ 还是 Ｇｏｏｇｌｅ 的自动驾驶汽

车ꎬ 都可以找到 Ｓｈａｋｅｙ 的原始 ＤＮＡꎮ
显然 ＡＩ 文化雏形的出现既离不开技术创新ꎬ 也离不开一系列制度创新的推动ꎮ 在技术支撑维度ꎬ

１９５８ 年提出的 “感知机” 模型可以使机器完成简单的分类任务􀃊􀁉􀁓ꎻ 而 １９６０ 年代诞生的强化学习 (ＲＬ)
算法则根源于行为心理学ꎬ 通过奖惩训练计算机以强化计算机的行为ꎮ 感知机模型的发现和强化学习的

诞生ꎬ 增强了机器人对人类指令的服从性ꎮ 在制度支撑维度ꎬ 由 ＡＩ 技术牵引ꎬ 国家对 ＡＩ 领域的资助政

策开始陆续出台ꎮ １９５８ 年ꎬ 美国成立了国防部高级研究计划局 (ＤＡＲＰＡ)ꎬ 着重研究包括 ＡＩ 技术在内

的高新科技在军事领域的应用ꎬ 与此同时以 ＤＡＲＰＡ 为代表的政府机构开始大力资助神经网络研究ꎻ 而

１９７３ 年颁布的 «美国版权局工作手册» 显示美国国会已新成立了 “新技术时代作品使用方式考察委员
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会”ꎬ 负责关注新技术对著作权的影响ꎮ􀃊􀁉􀁔

游戏产业是 ＡＩ 文化产业化的重要组成部分ꎮ 早期对 ＡＩ 游戏的探究大多集中于经典棋盘游戏ꎮ 有一

种观念认为ꎬ 这些游戏因简单的规则而变得非常复杂ꎬ 并且已经挑战了数百年乃至数千年的人类最佳思

维ꎬ 在某种程度上抓住了思想的本质ꎮ􀃊􀁉􀁕１９６２ 年ꎬ 阿瑟􀅰塞缪尔 (Ａｒｔｈｕｒ Ｓａｍｕｅｌ) 开发的西洋跳棋程序

Ｃｈｅｃｋｅｒｓ 战胜了州冠军ꎻ １９７６ 年ꎬ 西北大学开发的国际象棋程序 Ｃｈｅｓｓ４􀆰 ５ 击败了顶尖的人类棋手ꎮ 在

技术维度ꎬ 棋类游戏系统的进步有赖于 ＡＩ 的决策系统ꎬ 如 Ｃｈｅｃｋｅｒｓ 具备了初步的自我学习能力ꎻ 而

Ｃｈｅｓｓ４􀆰 ５ 中 “剪枝法” 的应用则大大提升了估值函数的计算效率ꎬ 从而提高了机器的决策能力ꎮ 在制

度维度ꎬ 一系列的政策创新体现出国家对 ＡＩ 技术发展的重视ꎬ 如日本 １９７３ 年实施了 «关于保护电子计

算机处理的个人信息的条例»􀃊􀁉􀁖ꎬ 德国 １９７７ 年颁布了 «联邦数据保护法»􀃊􀁉􀁗ꎬ 美国国会于 １９７９ 年通过了

关于 «建立国家委员会研究信息技术对教育领域科技影响的法案»􀃊􀁉􀁘ꎬ 等ꎮ
可见 ＡＩ 技术的发展在萌芽期便引发了制度层面对著作权、 技术影响的反思ꎬ 而制度层面对 ＡＩ 技术

的反思及支持也推动了技术的进一步前行ꎬ 从而带来 ＡＩ 文化雏形的出现与发展ꎮ 不可否认ꎬ 在这一阶

段ꎬ ＡＩ 技术与制度的协同性较低ꎬ ＡＩ 涉及的文化领域也较少ꎮ 究其原因ꎬ 一是 ＡＩ 萌芽期的计算机计算

能力较低、 数据积累较少、 算法较为简单ꎬ ＡＩ 技术无法在文化领域获得更长远的发展ꎻ 二是因 ＡＩ 技术

还处于起步阶段ꎬ 无论对人们的生活还是对整个社会的影响都较小ꎻ 三是对 ＡＩ 技术的探索大多局限于

科学探索和研究范畴ꎬ 产业化成果缺乏ꎬ 未能对制度形成足够的助推力ꎬ 而制度对技术的驱动作用也

有限ꎮ
２. 导入期 (１９８１ － ２０１７): ＡＩ 技术与制度多维协同ꎬ ＡＩ 文化缓慢发展

１９８１ － ２０１７ 年是 ＡＩ 技术发展的第二阶段ꎬ 也可称为 ＡＩ 文化的缓慢发展期ꎮ 这一时期的 ＡＩ 技术在

游戏领域、 机器人领域和内容领域实现了多元化发展ꎮ 在游戏领域ꎬ 游戏引擎与游戏营销中开始了对

ＡＩ 技术的使用ꎮ􀃊􀁉􀁙１９９６ 年ꎬ 日本推出的虚拟宠物设备 Ｔａｍａｇｏｔｃｈｉ (直译为鸡蛋表) 一时风靡全球ꎻ １９９７
年ꎬ 在著名的人机大战中ꎬ ＩＢＭ 推出的深蓝 (Ｄｅｅｐ Ｂｌｕｅ) 战胜了人类顶级象棋大师ꎬ 意味着在棋类游

戏方面人类与 ＡＩ 的博弈由此拉开帷幕ꎻ 同年ꎬ 一款名为 Ｌｏｇｉｓｔｅｌｌｏ 的程序成功地应用于黑白棋中并战胜

了人类冠军ꎬ 由于博弈过程中棋子的颜色不断变化ꎬ 博弈步法众多ꎬ 各种 ＡＩ 技术的应用使得黑白棋至

今被称为 “未解决的游戏”ꎬ 所以游戏产业的发展一定程度上是 ＡＩ 技术创新和制度创新协同演化的成

果ꎮ ＡＩ 技术创新主要涉及基础设施创新、 ＲＬ 算法创新及规划决策系统创新ꎮ １９８０ 年代计算机的极大普

及和运算速度、 存储量的增加直接带动了电子游戏的风行ꎬ Ｔａｍａｇｏｔｃｈｉ 便是电子游戏中掌机游戏的代

表ꎮ 而 ＡＨＣ 算法、 ＴＤ 方法和 Ｑ￣ｌｅａｒｎｉｎｇ 算法的提出则推动了 ＲＬ 的进一步发展ꎬ 玩家在使用 Ｔａｍａｇｏｔｃｈｉ
时ꎬ 若虚拟宠物不听话ꎬ 只需点击 “骂它”ꎬ 便会提升训练值并纠正宠物的行为ꎮ 计算机运算速度的提

升也使 “穷举法” 取代 “剪枝法” 成为规划决策系统的主流ꎬ 带来计算机计算能力的大幅提升ꎬ 并在

人机博弈时立于不败之地ꎮ 与此同时ꎬ ＡＩ 技术创新也引发了一系列的制度创新ꎬ 如这一时期欧盟颁布

«创新绿皮书»􀃊􀁉􀁚 «欧洲创新行动计划»􀃊􀁉􀁛等政策ꎬ 提出了技术创新的重要性ꎬ 从而为 ＡＩ 技术发展提供了

政策背书ꎬ 体现出国家层面对 ＡＩ 技术的重视ꎬ 也使 ＡＩ 技术得以在制度的驱动下继续发展ꎬ 释放其技术

与制度协同演化的效应ꎮ
基于罗伯特􀅰雷诺兹 １９９４ 年提出的 “文化算法” (Ｃｕｌｔｕｒａｌ Ａｌｇｏｒｉｔｈｍｓ) 概念ꎬ 有社会研究人员将文

化视为一种保存人类既有经验的知识库ꎬ 是可供后人学习的ꎬ 同时基于文化算法的运用ꎬ 还进一步提出

机器人可以更优地解决真实世界的问题ꎮ􀃊􀁊􀁒而麻省理工学院的辛西娅􀅰布雷齐尔 (Ｃｙｎｔｈｉａ Ｂｒｅａｚｅａｌ) 于

１９９８ 年设计的情感机器人 Ｋｉｓｍｅｔ 可以综合判断外界的输入刺激和内部的需求ꎬ 进而引起行为的各种变

化􀃊􀁊􀁓ꎻ １９９９ 年ꎬ 索尼推出的四脚宠物机器狗 ＡｉＢｏ (ＡＩ ｒｏｂｏｔ) 可以根据时间的推移完成一些复杂的任务

和动作􀃊􀁊􀁔ꎬ 成为首款消费型机器人并开始规模性地商用ꎮ 综合而言ꎬ 技术维度ꎬ 除了基础设施创新和

ＲＬ 算法创新外ꎬ 机器人领域的进步还得益于神经网络的算法创新ꎬ 比如大卫􀅰鲁姆哈特 (Ｄａｖｉｄ
Ｒｕｍｅｌｈａｒｔ) 等学者采用 “后向传播” 算法训练神经网络ꎬ 直接促进了神经网络研究的飞速发展ꎻ 随后

出现的 ＢＰ 算法改进了卷积神经网络ꎬ 取得良好的分类效果ꎮ 制度维度ꎬ 由于神经网络的发展需要大量

数据ꎬ 以及数据信息安全问题变得日益重要ꎬ 引发了国家对数据保护的重视ꎬ 例如欧盟 １９９５ 年颁布的

«计算机数据保护法»􀃊􀁊􀁕中提出了一系列保护计算机数据的举措ꎬ 以确保信息安全ꎮ
尽管文化产业的商业模式是可以借鉴和模仿的ꎬ 但基于文化的符号价值与内容价值却是难以复制
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的ꎮ 内容是文化产业的核心ꎮ ＡＩ 进入文化产业领域后便逐步涉足内容领域ꎬ 聚焦于内容检索、 内容识

别与内容生成三个层面ꎮ 就内容检索而言ꎬ 这一时期因数据量的积累和数据处理能力的提升ꎬ 以及自然

语言处理发展繁荣期的到来ꎬ 使智能搜索功能得到优化ꎬ 搜索结果更加精确ꎬ 搜索内容更加丰富ꎻ 就内

容识别而言ꎬ ＡＩ 技术由于基于数据驱动与算法驱动ꎬ 使语音识别与面部识别更加精准ꎬ 语言翻译的质

量进一步提升ꎻ 就内容生成而言ꎬ 随着技术的发展ꎬ ＡＩ 有了简单内容生产能力ꎬ 如生产新闻信息、 文

学作品以及戏剧、 音乐或其他艺术作品等ꎮ 实际上ꎬ 内容领域的发展主要得益于 ＡＩ 技术与制度的协同

创新ꎮ 技术方面ꎬ １９８４ 年里奥􀅰布莱曼 (Ｌｅｏ Ｂｒｅｉｍａｎ) 提出的决策树 (ｄｅｃｉｓｉｏｎ ｔｒｅｅ) 算法、 １９９５ 年由

弗拉基米尔􀅰瓦普尼克 (Ｖｌａｄｉｍｉｒ Ｎ. Ｖａｐｎｉｋ) 等人提出的支持向量机 (ＳＶＭ)ꎬ 以及 １９９９ 年布莱曼等

人在决策树技术上提出的随机森林 (ｒａｎｄｏｍ ｆｏｒｅｓｔ) 都对数据的分类、 预测、 挖掘有帮助ꎬ 特别是 ２００３
年约书亚􀅰本吉奥等人提出的使用神经网络训练语言的模型方法􀃊􀁊􀁖开创了使用神经网络构建语言模型的

先河ꎮ 制度方面ꎬ 除了保护网络数据外ꎬ 很多国家也出台了相关政策以保护个人数据ꎬ 如美国政府颁布

«电子通讯隐私法»􀃊􀁊􀁗ꎬ 日本政府颁布 «个人信息保护法»􀃊􀁊􀁘ꎬ 欧盟颁布 «应对大数据的挑战»􀃊􀁊􀁙ꎬ 等等ꎻ
除此之外ꎬ 各国也颁布了相关法律以界定计算机作品的著作权ꎬ 如 １９８８ 年英国颁布的 «版权、 设计和

专利法案»􀃊􀁊􀁚ꎬ 不但对作品的著作权 (ａｕｔｈｏｒｓｈｉｐ ｏｆ ｗｏｒｋ) 进行界定ꎬ 还强调 “作者” 是指创造作品的

人ꎬ 如果是计算机生成的作品ꎬ 则作者为创作作品所需安排的人员ꎮ
此外ꎬ 算法的进步也使大数据分析更加高效ꎮ ２００６ 年ꎬ 因为深度学习 (深度神经网络) 基本理论

框架得到验证ꎬ 进而为发现大数据的复杂结构、 提升神经网络的效果提供了依据ꎮ ２０１４ 年ꎬ ＡＩ 研究员

伊恩􀅰古德费洛 (Ｉａｎ Ｇｏｏｄｆｅｌｌｏｗ) 提出所谓生成对抗网络 (ＧＡＮｓ) 概念ꎬ 意思是让 ＡＩ 通过两个网络

的对抗学习进行训练ꎬ 估测数据样本的潜在分布并生成新的数据样本ꎮ􀃊􀁊􀁛２０１７ 年 ５ 月 １６ 日ꎬ 微软召开媒

体沟通会介绍了微软小冰在技术方面的进展ꎬ 三天后ꎬ 微软出版了一本全程由小冰独立完成的诗集ꎻ 同

年ꎬ 阿里巴巴推出的名为 “鲁班” 的智能设计平台每秒能自动生成 ８０００ 张海报ꎬ 极大地节约了设计师

的人力ꎬ 重塑了海报创意与生产模式ꎮ 本轮 ＡＩ 浪潮由于基于大数据的发展而来ꎬ 因此信息安全问题依

旧是制度创新的重要组成部分ꎬ 为此美国出台了 «有效保护隐私权的自律规范» (１９９８)􀃊􀁋􀁒ꎬ 中国则颁布

并实施了 «网络安全法» (２０１７) 等ꎮ
总而言之ꎬ 导入期的 ＡＩ 技术与制度的协同是多维度的ꎮ 一方面ꎬ ＡＩ 技术的发展使全球各个国家意

识到技术创新的重要性ꎬ 纷纷颁布各种创新战略推动技术发展ꎬ ＡＩ 技术创新因此得以持续ꎻ 另一方面ꎬ
ＡＩ 算法创新需要以大量数据积累为基础ꎬ 而数据的大规模运用使数据安全问题逐渐凸显ꎬ 相应的ꎬ ＡＩ
内容生产所引发的著作权、 版权等问题也需要制度层面的规约ꎬ 国家为此颁布数据保护法律ꎬ 既确保了

个人数据和网络数据的安全ꎬ 也使 ＡＩ 技术及相关产业得以安全发展ꎮ 正是 ＡＩ 技术与制度的多维度协

同ꎬ 促进 ＡＩ 技术能够介入文化产业创新领域并获得多元化的进展ꎮ
３. 发展期 (２０１８ 至今): ＡＩ 技术与制度高度协同ꎬ ＡＩ 文化顺势兴起

２０１８ 年至今ꎬ 是 ＡＩ 技术发展的第三个阶段ꎬ 也是 ＡＩ 全面介入文化产业发展的重要开启阶段ꎮ 根

据中国国家统计局发布的 «文化及相关产业分类 (２０１８)»ꎬ 文化产业涉及新闻信息服务、 内容创作生

产、 创意设计服务、 文化传播渠道、 文化投资运营、 文化娱乐休闲服务等核心领域ꎮ 在 ＡＩ 技术和制度

的协同下ꎬ 文化产业细分行业的智能化发展开始了向纵深化的进阶ꎮ
麦奎尔曾经指出ꎬ 技术逻辑对媒介内容的影响是相当明确的: 声音与色彩方面的技术进步曾使电影

工业随之改进ꎬ 印刷技术以及信息传送技术的更新是报业进步的根源ꎬ 便携式摄影机、 卫星以及新的数

字化科技使电视获得长足进步ꎮ􀃊􀁋􀁓同样ꎬ 这一时期 ＡＩ 技术对文化内容生产的影响也不断凸显ꎮ 文化内容

生产包括新闻信息领域的传感器信息采集、 机器人写稿ꎬ 内容创作生产领域的诗集与小说创作、 绘画作

品创作ꎬ 创意设计服务领域的海报设计、 产品设计等ꎮ 就新闻内容生产而言ꎬ 目前的新闻写作机器人主

要分为三大模式: 一是模板化模式ꎬ 机器人根据模板自动完成新闻撰写ꎬ 如美联社的 Ｑｕａｋｅｂｏｔ、 腾讯的

ＤｒｅａｍＷｒｉｔｅｒ 等深耕财经类和体育类以数据分析为特长与以快速报道为诉求的新闻生产ꎻ 二是再加工模

式ꎬ 如百度的 Ｗｒｉｔｉｎｇ￣ｂｏｔｓ 是在现有稿件基础上通过内容分析再加工生成新的文章ꎻ 三是深度写作模式ꎬ
该模式是机器人通过深度学习参与包括素材采集、 信息处理、 撰写文本在内的新闻生成的所有环节ꎮ􀃊􀁋􀁔

诗集与小说创作则涉及机器人的自主创作ꎬ 体现了 ＡＩ 技术从模仿到创作的跨越ꎮ 与导入期的内容创作

相比ꎬ 本阶段的内容生产体现出量级更大、 种类更多、 内容更智能等特点ꎬ ＡＩ 技术与制度的协同性也
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更高ꎮ 从学理的角度看ꎬ 由大数据驱动的一系列智能系统与优化决策控制是 ＡＩ 技术发展的重点􀃊􀁋􀁕ꎬ 因

此 ＡＩ 技术创新需要大数据产业的崛起与海量数据的积累ꎮ 根据艾瑞咨询 ２０１９ 年报告􀃊􀁋􀁖ꎬ 全球每年生产

的数据量将从 ２０１６ 年的 １６􀆰 １ＺＢ 增至 ２０２５ 年的 １６３ＺＢꎬ 呈指数增长ꎮ 正是有海量数据作为 ＡＩ 的 “食
物”ꎬ 才使 ＡＩ 可以生产出更高质量的内容ꎮ 在制度维度ꎬ 如何寻求数据保护与加快 ＡＩ 发展平衡点成为

深度思考的现实命题ꎬ 如 ２０１８ 年欧盟颁布 «通用数据保护条例» (ＧＤＰＲ)􀃊􀁋􀁗以保护欧盟境内的数据安

全ꎬ 英国颁布 «英国人工智能发展的计划、 能力与志向»􀃊􀁋􀁘ꎬ 加拿大出台 «泛加拿大人工智能战略»􀃊􀁋􀁙ꎬ
印度则实施 «人工智能国家战略»􀃊􀁋􀁚等ꎬ 助推和规范 ＡＩ 技术与产业的健康发展ꎮ

另一个问题是ꎬ ＡＩ 时代人与人的关系、 人与社会以及自然的关系的反映是建立在数字化的生产、
存储、 流动和控制方面的ꎬ 这使文化产业发展的各个领域都面临着重大的 “范式转换” 问题ꎮ 在 ＡＩ 从
选择性介入到全面介入文化产业的发展期ꎬ 文化产业从内容原创与生产、 到内容分发与传播渠道都发生

了巨大变革ꎮ 特别是伴随 ＡＩ 技术与 ５Ｇ 时代的叠加出现ꎬ 通过对用户数据的挖掘进行内容生产与精准

分发已成为当下文化产业发展的常态ꎬ 如新闻类 ＡＰＰ 与短视频平台能够根据用户的性别、 年龄、 职业、
兴趣、 位置等为用户精准地推送感兴趣的内容ꎬ 而用户浏览网络的轨迹与互动评论则成为下一次内容创

新与分发的依据ꎮ ２０２０ 年ꎬ 弹幕视频网站哔哩哔哩 (Ｂｉｌｉｂｉｌｉ) 推出的互动视频便是一个例证ꎬ 同一个

视频会根据用户的不同选择呈现不同的画面ꎮ 由于 ＡＩ 文化生产与传播的发展得益于大数据的积累和算

法的不断迭代ꎬ 不同于信息传播中广义上的大数据ꎬ 其文化内容生产与传播所涉及的大数据是用户数据

的聚合ꎮ 一方面ꎬ 对用户数据的高效收集和精准分析有利于高效生产与管理ꎬ 如 ２０２０ 年新冠肺炎疫情

席卷全球以来ꎬ 大数据和算法根据用户位置服务 (ＬＢＳ) 即可迅速判定个体是否安全以及是否需要隔

离ꎬ 这对控制疫情起到了极大的协助作用ꎻ 但另一方面ꎬ 对用户数据的分析乃至滥用也容易造成个人隐

私泄露等问题ꎬ 亟须制度创新协同跟进ꎮ ２０１８ 年ꎬ 巴西参议院通过 «通用数据保护法» 建立一个保护

国内个人数据的体系􀃊􀁋􀁛ꎻ 中国则在中共十九届四中全会上提出 “建立健全运用互联网、 大数据、 人工智

能等技术手段进行行政管理的制度规则ꎮ 推进数字政府建设ꎬ 加强数据有序共享ꎬ 依法保护个人信

息ꎮ” 同时国家新一代人工智能治理专业委员会还颁布了 «新一代人工智能治理原则———发展负责任的

人工智能»ꎬ 强调将尊重隐私、 安全可控作为 ＡＩ 的重要原则ꎬ 体现了中国的 ＡＩ 技术、 产业发展与制度

协同发展的态势ꎮ
从 ＡＩ 介入文化产业的细分行业看ꎬ 获取海量准确信息是旅游业的核心ꎮ􀃊􀁌􀁒ＡＩ 文化元素的深度挖掘和

旅游信息的高效利用则成为新时代文化旅游业高质量发展的关键ꎮ 正是因为 ＡＩ 机器人、 ＡＩ 景区游览服

务介入文化旅游业发展场景ꎬ 以及内部管理中引入大数据可视化的综合管理平台ꎬ 使其管理更便捷化和

透明化ꎮ 例如ꎬ ２０１８ 年阿里无人酒店 “未来酒店” 正式上线ꎬ 酒店内无任何人工服务ꎬ 客人通过面部

识别确定身份后便由机器人带领至房间门口ꎬ 房间内的家电、 家具均可通过智能音响进行声控ꎬ 行李搬

运、 衣物清洗也都是由大楼内的机器人完成ꎮ 再比如 ＡＩ 景区游览服务ꎬ 国内最具代表性的案例当属敦

煌ꎬ 游客通过语音导游、 人脸识别进入景区ꎬ 大数据根据天气客流量规划旅行线路ꎬ 使游客感受 ＡＩ 智
能游ꎮ 从技术维度看ꎬ ＡＩ 文化旅游的发展归功于大数据、 算法算力以及 ５Ｇ 技术的辅助ꎬ 由此大大地提

高了信息传送的速度和降低了信息存储的成本ꎻ 但与此同时ꎬ ＡＩ 技术在文化旅游中的应用也引发了一

系列问题ꎬ 如美团 ＡＰＰ 被爆出的大数据杀熟事件ꎮ 从制度维度看ꎬ 中国文化和旅游部在 ２０１９ 年发布了

«在线旅游经营服务管理暂行规定»ꎬ 其中第 １５ 条规定是 “在线旅游经营者不得滥用大数据分析等技术

手段ꎬ 基于旅游者消费记录、 旅游偏好等设置不公平的交易条件ꎬ 侵犯旅游者合法权益”ꎬ 目的显然是

明确规范 ＡＩ 技术影响下的文化旅游市场ꎬ 推动文化旅游业更健康地发展ꎮ
总体而言ꎬ 在 ＡＩ 介入文化产业的发展期实现了 ＡＩ 技术与制度的高度协同ꎮ 文化产业的智能化创新

发展主要归功于大数据和算法驱动下的 ＡＩ 技术进步ꎬ 而 ＡＩ 与文化产业的协同发展则离不开技术与制度

的协同演化ꎬ 因此这一时期有很多国家将 ＡＩ 发展视为国家发展的重点ꎬ 这无疑为 ＡＩ 技术以及产业发展

提供了良好的环境ꎻ 但另一方面ꎬ ＡＩ 文化产业发展中出现的信息安全、 个人数据泄露、 大数据杀熟等

问题尚有赖于新制度的出台ꎮ 无论如何ꎬ 正是因为各方面的成就与问题共同造就了发展期 ＡＩ 文化产业

细分行业百花齐放的盛况ꎮ

三、 ＡＩ 技术与制度协同驱动的文化产业演化逻辑

有日本学者发现ꎬ ＡＩ 发展史上每个阶段密集出现的新技术都一定程度上将技术与文化产业紧密关
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联ꎬ 协力助推科学家、 工程师、 设计师和艺术家彼此交互、 发挥作用ꎬ 从而主观或客观上带来全新组合

产品的出现ꎮ􀃊􀁌􀁓特别是在 ＡＩ 技术与制度的协同驱动下ꎬ 人工智能与文化产业之间的协同演化更体现出这

一内在的逻辑性ꎬ 表现在内容、 数据和伦理三个维度ꎮ
１. 算法主导的 ＡＩ 内容生产与制度创新的协同驱动

随着 ＡＩ 技术创新的扩散ꎬ 机器生产内容取得突破性进展ꎮ 早期 ＡＩ 内容生产存在的数量少、 阶段

早、 领域窄、 易固化、 效果差等问题随着 ＡＩ 技术应用的纵向发展并且大量地嵌入文化产业的创新实践

而呈现出量级规模大、 速度快、 领域广、 效果类人化等新特点ꎮ 在数量上ꎬ ＡＩ 内容生产从小量级到大

规模跨进ꎬ 以写稿机器人为例ꎬ ２０１５ 年 ９ 月ꎬ ＤｒｅａｍＷｒｉｔｅｒ 发布第一条新闻稿ꎬ 但现在 ＤｒｅａｍＷｒｉｔｅｒ 每天

在腾讯新闻网财经和科技板块的发稿量已超过 ２０００ 篇ꎬ 体育板块发稿量超过 ５００ 篇ꎮ 在速度上ꎬ ＡＩ 内
容生产的速度也越来越快ꎬ ２０１４ 年ꎬ 美联社 Ｑｕａｋｅｂｏｔ 在地震发生三分钟后发布了一篇完整的新闻稿ꎻ
２０１５ 年ꎬ 腾讯 ＤｒｅａｍＷｒｉｔｅｒ 每篇新闻稿的生产时间为 １ 分钟ꎻ 到 ２０１６ 年ꎬ 字节跳动 ｘｉａｏｍｉｎｇｂｏｔ 仅需 ２
秒便可成稿发布ꎮ 除新闻写稿外ꎬ ＡＩ 内容生产涉及的领域也越来越广泛ꎬ 如设计领域的阿里鲁班、 音

乐创作领域的 ｍｕｓｉｃａｌ. ａｉ、 诗歌写作领域的微软小冰等ꎮ 可以认为ꎬ ＡＩ 内容生产已渗透至文化产业的各

个领域ꎮ 在效果上ꎬ ＡＩ 内容生产的拟人化程度越来越高ꎬ 甚至某些作品已无法分辨是由人创作还是由

机器生产ꎬ 如索尼公司开发的 ＡＩ 写歌系统可以创作具有乐队风格的音乐作品ꎮ
如前所述ꎬ ＡＩ 内容生产的进步及广泛应用主要得益于由算法主导的技术创新ꎮ 的确ꎬ 在计算机领

域ꎬ 算法是一个永恒的主题ꎮ􀃊􀁌􀁔对于科学研究而言ꎬ 从建筑建模系统到模拟飞行器ꎬ 从数据库系统到互

联网搜索引擎ꎬ 算法已经必不可少ꎮ 算法主导的技术创新具体表现为神经网络算法的发展ꎬ 这一发展能

助推 ＡＩ 在文化产业领域找到更加广泛的应用空间ꎮ 神经网络算法经历了神经元、 两层神经网络和多层

神经网络三个阶段ꎮ １９５８ 年ꎬ “感知机” 模型被提出ꎬ 但只能做一些简单的线性分类任务和处理简单的

视觉任务ꎻ １９８６ 年ꎬ 两层神经网络的发展使算法可以解决非线性的分类任务ꎻ 直至 ２００６ 年ꎬ 深度神经

网络基本理论框架得以验证使开发多层次神经网络成为可能ꎬ 其优势是可以将上一层的输出特征作为下

一层的输入特征进行学习ꎬ 经过多个层次的逐层训练达到良好的效果转化􀃊􀁌􀁕ꎻ 与此同时ꎬ 卷积神经网络

的改进使计算机可以预测输出模式ꎬ 而 ＧＡＮｓ 的诞生则可以模拟数据的生成ꎮ 总之ꎬ 是算法主导的技术

创新使计算机程序能够迭代学习并进行文化内容的生产ꎮ
在算法主导文化产业内容生产的过程中ꎬ 不仅技术创新全方位介入ꎬ 制度创新也相继跟进ꎬ 包括算

法专利权问题ꎬ 内容创作机器人或机器程序的专利权问题ꎬ 以及 ＡＩ 内容生产的著作权问题被一一提上

日程ꎮ 从算法的专利权角度看ꎬ 无论是美国 ２０１９ 年实施的 «美国专利客体审查指南 (２０１９ 年修订

版)»􀃊􀁌􀁖ꎬ 还是我国 ２０２０ 年 ２ 月实施的 «专利审查指南»ꎬ 均规定算法由于其抽象的数学性质ꎬ 不具有专

利权􀃊􀁌􀁗ꎻ 另一方面ꎬ 基于算法具体应用的机器程序是具有专利权的ꎬ 所以美联社 Ｑｕａｋｅｂｏｔ、 腾讯 Ｄｒｅａｍ￣
ｗｒｉｔｅｒ、 百度 Ｗｒｉｎｔｉｎｇ￣ｂｏｔｓ、 微软小冰、 阿里鲁班等内容生产机器程序都拥有专利权ꎮ 但从机器程序生成

的内容是否拥有著作权的角度而言ꎬ 英国 １９８８ 年实施的 «版权、 设计和专利法案» 认为计算机生成的

内容不具有著作权ꎻ 日本政府的知识产权战略本部、 澳大利亚的版权审议委员会也认为机器程序生成的

内容不具有著作权ꎮ􀃊􀁌􀁘这些制度层面的规定既赋予了每一个人使用算法的权利ꎬ 也对算法具体的应用成

果给予了专利保护ꎮ 目前 ＡＩ 生产的内容虽然暂不具有著作权ꎬ 但随着 ＡＩ 技术的发展ꎬ 针对 ＡＩ 内容著

作权的争论也会在某种程度上推动制度创新和技术创新的进一步协同发展ꎬ 从而推动 ＡＩ 与文化产业发

展之间良性互动ꎮ
２. 文化大数据驱动的 ＡＩ 技术与文化制度协同创新

在人工智能技术全方位介入文化产业的发展过程中ꎬ 文化大数据的应用呈现迸发之势ꎮ ＡＩ 内容创

作建立在对大量既有素材分析的基础上ꎬ 网页内容推荐、 精准营销是基于对用户基本特征、 兴趣爱好的

大数据分析完成的ꎬ 而智慧旅游中的行程规划、 客流量控制也离不开对天气、 人流、 景区概况等大数据

的计算ꎮ ２０１８ 年 １２ 月ꎬ 网飞 (Ｎｅｔｆｌｉｘ) 推出了首个交互类剧集 «黑镜: 潘达斯奈基»ꎬ 观众可以点击

不同的剧情走向ꎬ 从而观看不同的结局ꎮ 所以ꎬ ＡＩ 介入文化产业各环节是在文化大数据基础上发展而

来的ꎮ
文化大数据的海量积累和算法的发展是 ＡＩ 文化产业进阶的技术基础ꎮ 倘若将 ＡＩ 技术的发展比喻为

盖房子ꎬ 大数据则是盖房子所需要的砖和瓦ꎬ 算法是盖房子的手艺ꎬ 没有砖瓦等基础材料ꎬ 盖房手艺再
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高超也无法盖出摩天大楼ꎮ 在文化产业智能化发展过程中ꎬ 微观层面的文化大数据包括消费者的性别、
年龄、 职业、 文化水平及个人兴趣、 爱好、 文化消费习惯等ꎻ 宏观层面的文化大数据包括文化产业各个

领域的行业数据、 历史文化遗产的数字化资源、 文化素材数据等ꎮ 文化大数据成为人工智能介入文化产

业并在生产环节进行内容创新与运营模式优化的重要依据ꎮ 正是大数据产业所提供的数据量的不断增

长ꎬ 使深度学习算法成为可能ꎬ 并带来计算机视觉、 语音技术、 自然语言处理和规划决策系统等在文化

产业领域的应用与发展ꎮ
目前文化大数据存在的数据量不足、 数据不规范、 数据获取困难等问题亟须制度层面跟进与协同驱

动ꎮ ２０２０ 年 ５ 月ꎬ 中共中央宣传部文化体制改革和发展办公室颁布的 «关于做好国家文化大数据体系

建设工作的通知» 中提出了中国文化遗产标本库建设、 文化体验园建设等在内的国家文化大数据体系

建设的八大任务ꎬ 强调运用 ５Ｇ、 区块链、 云计算等新技术ꎬ 以国家文化大数据为标准ꎬ 以全国联网为

方式ꎬ 从文化旅游、 文化出版、 文化演出等各方面推动文化产业发展ꎮ 从国家层面建设文化大数据体系

体现了智能化大背景下制度创新的敏捷性ꎮ 一方面ꎬ 对既有文化大数据进行标准化编目有利于充分利用

文化大数据高效带动文化产业智能化发展ꎻ 另一方面ꎬ 从制度层面保障文化大数据体系建设有助于新的

文化大数据的开发ꎬ 实现文化发展与文化大数据的良性互动ꎮ
３. ＡＩ 伦理为基准的文化创新与科技伦理制度的协同演化

ＡＩ 伦理作为基准的文化创新是基于人本主义原则和技术主义原则的文化创新ꎮ ＡＩ 伦理大致可划分

为两个来源ꎬ 一是强调包括自由、 公正、 安全在内的人本主义原则ꎬ 它涉及人类权利的保障ꎻ 二是强调

包括可持续的、 负责任的、 可信的、 可靠的、 可治理的技术主义原则ꎬ 这涉及通过技术实现有利于人类

自身的道德目的ꎮ􀃊􀁌􀁙ＡＩ 时代的文化创新要考虑人本主义原则ꎬ 主要体现为: 首先ꎬ ＡＩ 内容创作要避免种

族、 性别和阶级相关的歧视ꎬ 确保对所有人一视同仁ꎻ 其次ꎬ 流量精细化运营ꎬ 即内容推荐和精准营销

需要进行用户和互联网数据挖掘ꎬ 在此过程中ꎬ 应避免对用户数据的滥用ꎬ 保障用户已公开数据的安

全ꎻ 再次ꎬ 保护用户的私密数据主要体现在 ＡＩ 换脸游戏及在各个场景中采集用户的面部信息和私密的

个人数据ꎬ 所有的 ＡＩ 文化创新均应以保护用户隐私为前提ꎮ 另一方面ꎬ ＡＩ 时代的文化创新还要考虑技

术主义原则ꎬ 在文化产业借助 ＡＩ 算法进行创新时ꎬ 可以借助算法将既定的价值观传达给大众ꎬ 从而使

人类实现某种道德目的ꎮ
围绕人本主义原则和技术主义原则ꎬ 文化创新亟须厘清发展的边界ꎬ 以 ＡＩ 伦理为基准加快人工智

能时代的 ＡＩ 文化科技伦理制度设计ꎮ １９４２ 年ꎬ 阿西莫夫为机器人制定了三条定律􀃊􀁌􀁚以便对人类进行保

护ꎮ 但这既不是法律原则ꎬ 也不是法律规范ꎬ 而应当属于关于调整机器人与人类关系的伦理原则ꎮ􀃊􀁌􀁛作

为 ＡＩ 伦理建设的指针ꎬ 这三条定律影响了一系列相关 ＡＩ 伦理制度的建设ꎮ ２０１６ 年 ８ 月ꎬ 联合国通过

的 «机器人伦理初步报告草案» 提出ꎬ 需要将特定伦理嵌入机器人中ꎬ 以使机器人尊重人类社会伦理ꎬ
强调让所有参与机器人创造过程的人分担机器人的责任􀃊􀁍􀁒ꎻ 次年ꎬ 欧盟通过了 «欧盟机器人民事法律规

则»ꎬ 提出要重构 ＡＩ 责任规则􀃊􀁍􀁓ꎻ ２０１７ 年ꎬ 在阿西莫夫三定律基础上ꎬ 近千名 ＡＩ 和机器人领域的专家

签署了 «阿西洛马人工智能原则»ꎬ 旨在确保人类新技术出现时可以规避风险􀃊􀁍􀁔ꎻ 同年ꎬ 俄罗斯起草的

«机器人学与人工智能示范公约» 强调机器人对人类的不伤害原则和服从原则ꎬ 但并未提及机器人的自

我保护原则􀃊􀁍􀁕ꎻ ２０１９ 年ꎬ 中国颁布了 «新一代人工智能治理原则———发展负责任的人工智能»ꎬ 强调人

工智能发展应遵循 “和谐友好、 公平公正、 包容共享、 尊重隐私、 安全可控、 共担责任、 开放协作、
敏捷治理” 等原则ꎮ

以上梳理分析表明ꎬ ＡＩ 时代的文化创新的确引发了一系列伦理问题ꎬ 而伦理制度的相继出台则在

一定程度上规范了文化创新活动ꎻ 文化创新和科技伦理制度的协同促使文化产业智能化创新的边界不断

得以调适ꎬ 为文化创新朝着公平、 安全、 健康的方向发展保驾护航ꎮ

四、 ＡＩ 技术与制度协同驱动的现代文化产业进阶模式

ＡＩ 技术创新带动了文化产业领域在内容创作、 智能运营、 精准营销、 交互传播等方面的进步ꎬ 但

也带来了专利权、 版权、 算法歧视等不容忽视的问题ꎮ 制度创新的协同跟进不仅有助于为 ＡＩ 技术引发

的种种问题提供解决路径ꎬ 也可以通过政策鼓励和制度规约进一步促进 ＡＩ 技术在文化创新领域的健康

发展ꎮ 基于上述关于文化产业创新领域 ＡＩ 技术与制度协同的分析ꎬ 可大致勾勒 ＡＩ 时代文化产业的进阶
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模式:
１. 文化内容进阶: 从机器生产到内容智造

ＡＩ 时代文化产业领域技术和制度的协同演化助推机器生产向内容智造模式过渡ꎮ 与当下机器生成

的模式化、 套路化不同ꎬ 未来 ＡＩ 生成的文化内容将呈现两个特点: 一是更具创造性、 延展性与智能化ꎮ
ＡＩ 文化内容生产不再局限于新闻领域的模板化和信息再加工模式ꎬ 以及设计领域的批量化生产ꎬ 而是

可以涉足更具创意的内容创作与更高端创意设计的辅助智造乃至独立智造ꎻ 二是 ＡＩ 生成内容质量的进

一步提高ꎮ 尽管目前 ＡＩ 已经可以进行某些内容生产ꎬ 但在既有算法框架下进行的内容生产更凸显数据

逻辑而缺乏人情温暖和情感认同ꎬ 难以引起用户群体的共鸣ꎮ􀃊􀁍􀁖ＡＩ 文化内容生产向 ＡＩ 文化内容智造的进

阶将有效地解决这一不足ꎮ 目前ꎬ 人工智能的发展尚处于弱人工智能阶段ꎬ 介入文化产业的方式也较为

单一ꎬ 但 ＡＩ 未来的持续发展将推动强人工智能时代的加速到来ꎬ 强人工智能时代的机器可以完美地复

刻人脑ꎬ 机器创作的内容也和人的创作别无二致ꎬ 必然加速弱人工智能时代机器内容生产到强人工智能

时代文化智造的转变ꎻ 同时ꎬ ＡＩ 技术叠加 ５Ｇ 将凭借增强型移动宽带、 高可靠低时延及海量物联与虚拟

扩展等特点颠覆现有文化内容的呈现方式与传播模式ꎻ 而区块链技术的应用将进一步提高文化资本的流

通速度并增强知识产权保护的效度ꎮ 所以ꎬ ＡＩ 时代的文化内容创新能力进阶一方面得益于 ＡＩ、 ５Ｇ、
ＸＲ、 物联网和区块链等现代技术的集聚发展ꎻ 另一方面也离不开一系列预见性制度安排的协同推进ꎮ
世界各国为此已纷纷颁布了大量基于人工智能技术发展的创新战略ꎬ 比如中国的 «新一代人工智能发

展规划»ꎬ 英国的 «ＲＡＳ２０２０ 战略»􀃊􀁍􀁗ꎬ 加拿大的 «泛加拿大人工智能战略»􀃊􀁍􀁘等ꎮ 制度维度对新技术的

扶持将反哺文化产业创新与技术创新的扩散ꎬ 促进技术奇点的早日到来ꎮ 与此同时ꎬ 智能时代的专利

权、 版权等相关规定的跟进也预见了机器智造可能面临的各种问题ꎬ 比如中国的 «专利审查指南»、 美

国的 «美国专利客体审查指南 (２０１９ 年修订版)»􀃊􀁍􀁙等ꎬ 均有利于进一步规范从机器生产到内容智造的

发展与跨越ꎮ
２. 文化数据进阶: 从大数据到小数据驱动长尾领域

ＡＩ 技术与制度协同驱动的文化产业进阶模式还体现在从文化大数据驱动文化产业核心领域发展向

文化小数据带动文化产业长尾领域的过渡ꎮ 当下文化产业的智能化发展主要得益于海量大数据的挖掘ꎬ
发展领域也大多集中在新闻信息、 创意设计、 休闲娱乐等主流文化产业方面ꎮ 根据克里斯􀅰安德森

(Ｃｈｒｉｓ Ａｎｄｅｒｓｏｎ) 提出的 “长尾理论” (ｔｈｅ Ｌｏｎｇ Ｔａｉｌ Ｔｈｅｏｒｙ)ꎬ 在一个消费者足够大的市场中ꎬ 热销产

品仅占所有产品的极少部分ꎬ 剩余的绝大部分产品是一个 “长尾”ꎬ 其单个产品的利润远低于热销产

品ꎬ 但这些 “长尾” 产品的利润相加起来将大于热销产品的利润ꎮ􀃊􀁍􀁚这一理论同样可用于消费者众多、
消费偏好不一的文化产业领域ꎮ 在文化产业领域同样存在一个 “长尾”ꎬ 它们不像文化产业头部领域那

样利润可观ꎬ 但将这些 “长尾” 相加ꎬ 其利润总额并不逊于文化产业头部领域ꎮ 因此 ＡＩ 时代文化产业

的智能化发展不可忽视文化产业的长尾领域ꎮ 但文化产业长尾领域的价值释放同样需要新技术和新制度

的协同助力ꎮ 在技术维度ꎬ 亟须文化大数据 “盘活” 文化小数据ꎬ 既要加快推进文化大数据的规范化、
统一化编目ꎬ 也要通过大数据分析归纳文化小数据的内在规律ꎬ 通过 ＧＡＮｓ 对抗学习ꎬ 在数据缺失的情

况下基于小数据生成新数据并对新数据进行运算ꎬ 从而服务于 ＡＩ 文化的精准生产与精准营销ꎮ 在制度

维度ꎬ 世界各国都表现出对大数据的高度重视ꎬ 如中国出台了 «关于做好国家文化大数据体系建设工

作通知»ꎬ 欧盟出台了 «应对大数据挑战»􀃊􀁍􀁛等ꎮ 值得一提的是ꎬ 目前我们在政策上应进一步扶持文化大

数据体系建设ꎬ 通过运用文化大数据 “盘活” 文化小数据ꎬ 特别是包括少数民族语言、 少数民族文化

习俗、 传统手工艺在内的非遗文化等长尾领域ꎬ 从而促进这些小众文化发展ꎬ 形成 ＡＩ 文化多领域齐头

并进的发展格局ꎮ
３. 文化伦理进阶: 从科技伦理到 ＡＩ 文化创新伦理

ＡＩ 技术在文化产业领域的应用也引发了主体性缺席、 算法隐忧、 隐私泄露等一系列问题ꎮ ＡＩ 文化

科技伦理制度的出台不但可以缓解文化产业智能化进程面临的伦理问题ꎬ 也将有效带动 ＡＩ 与文化产业

的联动发展ꎮ 纵观 ＡＩ 时代文化产业制度创新过程ꎬ 科技伦理制度的发展将历经 “以人类安全为中心”
“确保人类安全基础上遵守人类社会伦理” “以人类社会伦理为基准助推文化产业健康发展” 等一系列

进阶过程ꎮ 关于科技伦理制度ꎬ 最早源于阿西莫夫的机器人三定律ꎬ 在此定律基础上各国政府出台了一

系列法律法规以保护 ＡＩ 时代公民的安全ꎬ 例如加拿大颁布了 «个人信息保护与电子文法»ꎬ 强调使用

􀅰１１１􀅰



个人数据时对当事人的保护ꎮ􀃊􀁎􀁒但是ꎬ 机器人虽然学会了保护人类安全ꎬ ＡＩ 在执行具体任务时出现的伦

理失调事件依旧会引发广泛关注ꎬ ２０１５ 年谷歌图像识别算法将黑人标注成猩猩便导致谷歌一度被批评

为种族主义ꎮ 为此ꎬ 科技伦理制度已将人类社会的伦理规范嵌入机器人程序中ꎬ 如联合国的 «机器人

伦理初步报告草案»􀃊􀁎􀁓ꎬ 欧盟的 «欧盟机器人民事法律规则» 等􀃊􀁎􀁔ꎬ 以规范 ＡＩ 发展中须遵守的科技伦理

边界ꎮ ＡＩ 文化创新伦理必须建立在科技伦理制度基础之上ꎬ 确保在 ＡＩ 文化产业创新发展过程中ꎬ 其文

化创意创新活动即使 ＡＩ 化后仍然尊崇创意阶层的主体性创新地位ꎬ 仍然是 “人” 作为文化创新与审美

演绎的主体ꎬ 从而确保文化产业智能化朝着公平、 安全、 健康的方向发展ꎮ 就公平而言ꎬ 文化创新伦理

制度建设可以有效地解决文化活动中的算法歧视 (Ａｌｇｏｒｉｔｈｍｉｃ Ｂｉａｓ)、 大数据杀熟、 用户隐私泄露等问

题ꎻ 就安全而言ꎬ 文化创新伦理制度奉行的人类中心主义原则将使 ＡＩ 和机器人完全服从人类的命令并

将人类安全放在首要位置以确保人类福祉ꎻ 就健康而言ꎬ 主要涉及心理健康与主体健康ꎮ 文化创新伦理

制度建设意味着需要理清基于人工智能的文化产业创新边界ꎬ 特别是创新广度、 创新深度方面的边

界􀃊􀁎􀁕ꎻ 同时 ＡＩ 文化创新活动需要框定并确立人作为创意创新核心的主体性ꎬ 赋予人主体性创新的价值ꎬ
实现人机互动与共生􀃊􀁎􀁖ꎬ 从而营造健康的文化内容与文化活动ꎬ 促进人们的心理健康ꎬ 让 ＡＩ 文化普惠

更多的群体ꎮ

五、 结语

ＡＩ 技术驱动文化产业演化主要得益于算法主导的 ＡＩ 内容生产与制度创新的协同ꎬ 文化大数据驱动

的 ＡＩ 技术与文化制度创新的协同ꎬ ＡＩ 伦理为基准的文化创新与科技伦理制度的协同ꎮ 我们已经进入了

移动互联网、 大数据、 物联网、 ＡＩ、 区块链等技术汇聚的 “智能 ＋ ” 时代ꎮ 在 ＡＩ 技术与制度协同的驱

动下ꎬ 文化产业的智能化演化逻辑必然带来 “智能 ＋ ” 时代文化产业的新型进阶跃迁模式ꎮ ＡＩ 文化产

业遵循算法的逻辑ꎬ 以及文化大数据和 ＡＩ 伦理的内在联动ꎬ 将助推文化产业的创新与演进ꎬ 进而在 ＡＩ
内容生产与制度创新的协同驱动下ꎬ 加快利用新技术这一创新资源优势ꎬ 形成制度创新红利ꎬ 深度推动

文化内容、 文化数据、 文化伦理全方位进阶ꎬ 促进数字化、 在线化、 网络化、 体验化、 智能化的文化产

业新业态与新模式的集聚ꎮ 这将成为 “智能 ＋ ” 时代现代文化产业体系不断健全的重要特征ꎮ
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􀃊􀁊􀁗 “Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎｓ Ｐｒｉｖａｃｙ Ａｃｔ ｏｆ １９８６ꎬ” １９８６ 年 １０ 月 ２１ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｗｗｗ􀆰 ｃｏｎｇｒｅｓｓ􀆰 ｇｏｖ / ｂｉｌｌ / ９９ｔｈ － ｃｏｎｇｒｅｓｓ /
ｈｏｕｓｅ － ｂｉｌｌ / ４９５２.

􀃊􀁊􀁘 梶田幸雄: «日本个人信息保护法概要»ꎬ 柴裕红译ꎬ «人民法院报» ２０１８ 年 ６ 月 ２９ 日ꎬ 第 ８ 版ꎮ
􀃊􀁊􀁙 􀃊􀁍􀁛 “Ｍｅｅｔ ｔｈｅ Ｃｈａｌｌｅｎｇｅｓ ｏｆ Ｂｉｇ Ｄａｔａꎬ” ２０１５ 年 １１ 月 ９ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｅｄｐｓ􀆰 ｅｕｒｏｐａ􀆰 ｅｕ / ｄａｔａ － ｐｒｏｔｅｃｔｉｏｎ / ｏｕｒ － ｗｏｒｋ / ｐｕｂｌｉｃａ￣

ｔｉｏｎｓ / ｏｐｉｎｉｏｎｓ / ｍｅｅｔｉｎｇ － ｃｈａｌｌｅｎｇｅｓ － ｂｉｇ － ｄａｔａ＿ ｅｎ.
􀃊􀁊􀁚 “Ｃｏｐｙｒｉｇｈｔꎬ Ｄｅｓｉｇｎｓ ａｎｄ Ｐａｔｅｎｔｓ Ａｃｔ １９８８ꎬ” １９８８ 年 １１ 月 １５ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｗｗｗ􀆰 ｌｅｇｉｓｌａｔｉｏｎ􀆰 ｇｏｖ􀆰 ｕｋ / ｕｋｐｇａ / １９８８ / ４８ / ｃｏｎ￣

ｔｅｎｔｓ.
􀃊􀁊􀁛 吴少乾、 李西明: «生成对抗网络的研究进展综述»ꎬ «计算机科学与探索» ２０２０ 年第 ３ 期ꎮ
􀃊􀁋􀁒 “Ｅｌｅｍｅｎｔｓ ｏｆ Ｅｆｆｅｃｔｉｖｅ Ｓｅｌｆ － Ｒｅｇｕｌａｔｉｏｎ ｆｏｒ Ｐｒｏｔｅｃｔｉｏｎ ｏｆ Ｐｒｉｖａｃｙ － Ｄｉｓｃｕｓｓｉｏｎ Ｄｒａｆｔꎬ” １９９８ 年 １ 月 ２７ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / /

ｗｗｗ􀆰 ｎｔｉａ. ｄｏｃ􀆰 ｇｏｖ / ｒｅｐｏｒｔ / １９９８ / ｅｌｅｍｅｎｔｓ － ｅｆｆｅｃｔｉｖｅ － ｓｅｌｆ － ｒｅｇｕｌａｔｉｏｎ － ｐｒｏｔｅｃｔｉｏｎ － ｐｒｉｖａｃｙ － ｄｉｓｃｕｓｓｉｏｎ － ｄｒａｆｔ.
􀃊􀁋􀁓 麦奎尔: «麦奎尔大众传播理论»ꎬ 崔保国、 李琨译ꎬ 北京: 清华大学出版社ꎬ ２００６ 年ꎬ 第 ２６９ 页ꎮ
􀃊􀁋􀁔 􀃊􀁍􀁖 郭琪: « “ＡＩ ＋记者”: 智媒时代人机协同写作模式的局限性与可能性»ꎬ «出版广角» ２０１９ 年第 ２４ 期ꎮ
􀃊􀁋􀁕 解学芳、 臧志彭: «人工智能在文化创意产业的科技创新能力»ꎬ «社会科学研究» ２０１９ 年第 １ 期ꎮ
􀃊􀁋􀁖 艾瑞咨询: «中国人工智能基础数据服务行业白皮书»ꎬ ２０１９ 年 ９ 月 １１ 日ꎬ ｈｔｔｐ: / / ｒｅｐｏｒｔ􀆰 ｉｒｅｓｅａｒｃｈ􀆰 ｃｎ / ｒｅｐｏｒｔ ＿

ｐｄｆ􀆰 ａｓｐｘ? ｉｄ ＝ ３４３４.
􀃊􀁋􀁗 “Ｇｅｎｅｒａｌ Ｄａｔａ Ｐｒｏｔｅｃｔｉｏｎ Ｒｅｇｕｌａｔｉｏｎꎬ” ２０１８ 年 ５ 月 ２５ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｇｄｐｒ􀆰 ｅｕ / ｔａｇ / ｇｄｐｒ / .
􀃊􀁋􀁘 “ＡＩ ｉｎ ｔｈｅ ＵＫ: Ｒｅａｄｙꎬ Ｗｉｌｌｉｎｇ ａｎｄ Ａｂｌｅ?” ２０１８ 年 ４ 月 １６ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｐｕｂｌｉｃａｔｉｏｎｓ􀆰 ｐａｒｌｉａｍｅｎｔ􀆰 ｕｋ / ｐａ / ｌｄ２０１７１９ / ｌｄｓｅｌｅｃｔ /

ｌｄａｉ / １００ / １００１４􀆰 ｈｔｍ.
􀃊􀁋􀁙 􀃊􀁍􀁘 “Ｐａｎ￣Ｃａｎａｄｉａｎ Ａｒｔｉｆｉｃｉａｌ Ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｃｅ (ＡＩ) Ｓｔｒａｔｅｇｙꎬ” ２０１７ 年 ３ 月 ２２ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｆｕｔｕｒｅｏｆｌｉｆｅ􀆰 ｏｒｇ / ａｉ － ｐｏｌｉｃｙ － ｃａｎａ￣

ｄａ / .
􀃊􀁋􀁚 “Ｎａｔｉｏｎａｌ Ｓｔｒａｔｅｇｙ Ｏｎ Ａｒｔｉｆｉｃｉａｌ Ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｃｅꎬ” ２０１８ 年 ６ 月 ４ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｎｉｔｉ􀆰 ｇｏｖ􀆰 ｉｎ / ｎａｔｉｏｎａｌ － ｓｔｒａｔｅｇｙ － ａｒｔｉｆｉｃｉａｌ － ｉｎｔｅｌｌｉ￣

ｇｅｎｃｅ.
􀃊􀁋􀁛 “Ｗｈａｔ ｉｓ ｔｈｅ ＬＧＰＤ? Ｂｒａｚｉｌ􀆳ｓ ｖｅｒｓｉｏｎ ｏｆ ｔｈｅ ＧＤＰＲꎬ” ２０１８ 年 ８ 月 １４ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｇｄｐｒ􀆰 ｅｕ / ｇｄｐｒ － ｖｓ － ｌｇｐｄ / .
􀃊􀁌􀁒 Ｏｎｕｉｒｉ Ｅｒｎｅｓｔꎬ ｅｔ ａｌꎬ “Ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｔ Ｔｏｕｒｉｓｍ Ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ Ｓｙｓｔｅｍꎬ” Ａｍｅｒｉｃａｎ Ｓｃｉｅｎｔｉｆｉｃ Ｒｅｓｅａｒｃｈ Ｊｏｕｒｎａｌ ｆｏｒ Ｅｎｇｉｎｅｅｒｉｎｇꎬ Ｔｅｃｈｎｏｌ￣

ｏｇｙꎬ ａｎｄ Ｓｃｉｅｎｃｅｓꎬ ｎｏ􀆰 １８ (１)ꎬ ２０１６ꎬ ｐｐ􀆰 ３０４ － ３１５.
􀃊􀁌􀁓 Ａｒｉｓｔｏｖａ Ｕ. Ｖ. ꎬ ｅｔ ａｌꎬ “Ｔｈｅ Ｕｓｅ ｏｆ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ ｏｆ Ｔｈｉｎｇｓ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｉｅｓ Ｗｉｔｈｉｎ ｔｈｅ Ｆｒａｍｅｓ ｏｆ ｔｈｅ Ｃｕｌｔｕｒａｌ Ｉｎｄｕｓｔｒｙ: Ｏｐｐｏｒｔｕｎｉｔｉｅｓꎬ

Ｒｅｓｔｒｉｃｔｉｏｎｓꎬ Ｐｒｏｓｐｅｃｔｓꎬ” Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎｓ ｉｎ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｃｉｅｎｃｅꎬ ｖｏｌ. ８５９ꎬ ２０１８ꎬ ｐｐ􀆰 １４６ － １６１.
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􀃊􀁌􀁔 Ｒｏｂｅｒｔ Ｓｅｄｇｅｗｉｃｋꎬ Ｋｅｖｉｎ Ｗａｙｎｅ: «算法»ꎬ 谢路云译ꎬ 北京: 人民邮电出版社ꎬ ２０１２ 年ꎬ 第 ５ 页ꎮ
􀃊􀁌􀁕 崔璐、 张鹏、 车进: «基于深度神经网络的遥感图像分类算法综述»ꎬ «计算机科学» ２０１８ 年第 Ｓ１ 期ꎮ
􀃊􀁌􀁖 􀃊􀁍􀁙 “２０１９ Ｒｅｖｉｓｅｄ Ｐａｔｅｎｔ Ｓｕｂｊｅｃｔ Ｍａｔｔｅｒ Ｅｌｉｇｉｂｉｌｉｔｙ Ｇｕｉｄａｎｃｅꎬ” ２０１９ 年 １ 月 ７ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｗｗｗ􀆰 ｆｅｄｅｒａｌｒｅｇｉｓｔｅｒ􀆰 ｇｏｖ / ｄｏｃｕ￣

ｍｅｎｔｓ / ２０１９ / ０１ / ０７ / ２０１８ － ２８２８２ / ２０１９ － ｒｅｖｉｓｅｄ － ｐａｔｅｎｔ － ｓｕｂｊｅｃｔ － ｍａｔｔｅｒ － ｅｌｉｇｉｂｉｌｉｔｙ － ｇｕｉｄａｎｃｅꎻ “ Ｐｅｒｓｏｎａｌ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ
Ｐｒｏｔｅｃｔｉｏｎ ａｎｄ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ Ｄｏｃｕｍｅｎｔｓ Ａｃｔꎬ” ２０００ 年 ４ 月 １３ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｗｗｗ􀆰 ｃａｎｌｉｉ􀆰 ｏｒｇ / ｅｎ / ｃａ / ｌａｗｓ / ｓｔａｔ / ｓｃ － ２０００ － ｃ － ５ /
ｌａｔｅｓｔ / ｓｃ － ２０００ － ｃ － ５􀆰 ｈｔｍｌ.

􀃊􀁌􀁗 狄晓斐: «人工智能算法可专利性探析———从知识生产角度区分抽象概念与具体应用»ꎬ «知识产权» ２０２０ 年第 ６ 期ꎮ
􀃊􀁌􀁘 王迁: «论人工智能生成的内容在著作权法中的定性»ꎬ «法律科学———西北政法大学学报» ２０１７ 年第 ５ 期ꎮ
􀃊􀁌􀁙 杨庆峰: «从人工智能难题反思 ＡＩ 伦理原则»ꎬ «哲学分析» ２０２０ 年第 ２ 期ꎮ
􀃊􀁌􀁚 阿西莫夫在 «环舞» 中提出了机器人三定律: 第一ꎬ 机器人不得伤害人类ꎬ 或看到人类受到伤害而袖手旁边ꎻ 第二ꎬ

在不违反第一定律的前提下ꎬ 机器人必须绝对服从人类给予的任何命令ꎻ 第三ꎬ 在不违反第一法律和第二法律的前

提下ꎬ 机器人必须尽力保护自己ꎮ
􀃊􀁌􀁛 张建文: «阿西莫夫的教诲: 机器人学三法则的贡献与局限———以阿西莫夫短篇小说 ‹汝竟顾念他› 为基础»ꎬ «人工

智能法学研究» ２０１８ 年第 １ 期ꎮ
􀃊􀁍􀁒 􀃊􀁎􀁓 “Ｐｒｅｌｉｍｉｎａｒｙ Ｄｒａｆｔ Ｒｅｐｏｒｔ ｏｆ ＣＯＭＥＳＴ ｏｎ Ｒｏｂｏｔｉｃｓ Ｅｔｈｉｃｓꎬ” ２０１６ 年 ８ 月 ５ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｕｎｅｓｄｏｃ􀆰 ｕｎｅｓｃｏ􀆰 ｏｒｇ / ａｒｋ: /

４８２２３ / ｐｆ００００２４５５３２.
􀃊􀁍􀁓 􀃊􀁎􀁔 “Ｃｉｖｉｌ Ｌａｗ Ｒｕｌｅｓ ｏｎ Ｒｏｂｏｔｉｃｓꎬ” ２０１７ 年 ２ 月 １６ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｅｕｒ － ｌｅｘ􀆰 ｅｕｒｏｐａ􀆰 ｅｕ / ｌｅｇａｌ － ｃｏｎｔｅｎｔ / ＥＮ / ＴＸＴ / ? ｕｒｉ ＝ ＣＥＬ￣

ＥＸ％３Ａ５２０１７ＩＰ００５１＆ｑｉｄ ＝ １６１０９０２３５４０９８.
􀃊􀁍􀁔 “Ａｓｉｌｏｍａｒ ＡＩ Ｐｒｉｎｃｉｐｌｅｓꎬ” ２０１７ 年 １ 月 ５ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｆｕｔｕｒｅｏｆｌｉｆｅ􀆰 ｏｒｇ / ａｉ － ｐｒｉｎｃｉｐｌｅｓ / .
􀃊􀁍􀁕 张建文: «建设以阿西莫夫机器人学法则为基础的现代人工智能伦理———以 ‹机器人学与人工智能示范公约› 的解读

为基础»ꎬ «山东社会科学» ２０２０ 年第 ７ 期ꎮ
􀃊􀁍􀁗 “ＵＫ Ｓｔｒａｔｅｇｙ ｆｏｒ Ｒｏｂｏｔｉｃｓ ａｎｄ Ａｕｔｏｎｏｍｏｕｓ Ｓｙｓｔｅｍｓꎬ” ２０１４ 年 ７ 月 １ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｗｗｗ􀆰 ｉｎｄｕｓｔｒｙｆｏｒｕｍ􀆰 ｃｏ􀆰 ｕｋ / ｒｅｓｏｕｒｃｅｓ / ａｒｔｉ￣

ｃｌｅｓ / ｕｋ － ｓｔｒａｔｅｇｙ － ｆｏｒ － ｒｏｂｏｔｉｃｓ － ａｎｄ － ａｕｔｏｎｏｍｏｕｓ － ｓｙｓｔｅｍｓ / .
􀃊􀁍􀁚 Ｃｈｒｉｓ Ａｎｄｅｒｓｏｎꎬ Ｌｏｎｇ Ｔａｉｌꎬ Ｔｈｅ Ｒｅｖｉｓｅｄ ａｎｄ Ｕｐｄａｔｅｄ Ｅｄｉｔｉｏｎ: Ｗｈｙ ｔｈｅ Ｆｕｔｕｒｅ ｏｆ Ｂｕｓｉｎｅｓｓ ｉｓ Ｓｅｌｌｉｎｇ Ｌｅｓｓ ｏｆ Ｍｏｒｅꎬ Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ:

Ｈｙｐｅｒｉｏｎ Ｂｏｏｋꎬ ２００６ꎬ ｐ􀆰 ２４ － ２６.
􀃊􀁎􀁒 “Ｐｅｒｓｏｎａｌ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｐｒｏｔｅｃｔｉｏｎ ａｎｄ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ Ｄｏｃｕｍｅｎｔｓ Ａｃｔꎬ” ２０００ 年 ４ 月 １３ 日ꎬ ｈｔｔｐｓ: / / ｗｗｗ􀆰 ｃａｎｌｉｉ􀆰 ｏｒｇ / ｅｎ / ｃａ / ｌａｗｓ /

ｓｔａｔ / ｓｃ － ２０００ － ｃ － ５ / ｌａｔｅｓｔ / ｓｃ － ２０００ － ｃ － ５􀆰 ｈｔｍｌ.
􀃊􀁎􀁕 解学芳: «人工智能时代的文化创意产业智能化创新: 范式与边界»ꎬ «同济大学学报» (社会科学版) ２０１９ 年第

１ 期ꎮ
􀃊􀁎􀁖 庄忠正: «人工智能的人学反思———马克思机器观的一种考察»ꎬ «东南学术» ２０１９ 年第 ２ 期ꎮ

(责任编辑: 张　 琦)
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