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从小学国画的她，却慢慢地走上一条中西合璧的艺术道路，先
后在中国美术学院学习工业设计，在英国学习珠宝设计，不断地受对
立的东西方审美的双重影响。因此，她的首饰作品也带有强烈的“双
重”性。就像她的作品——双生一样，她不断在差异中寻找着平衡。
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国内首款网游可穿戴设备——

“ZERO鞋”正式亮相
国内网游领域首款可穿戴式专属互动外设——“ZERO鞋”，正式揭

开其外观的神秘面纱！据官方透露，这款可穿戴设备的互动体验，不仅将
打破传统网游在互动设备与体验方式上的陈旧格局，以此倡导更加健康
积极的游戏体验方式，刷新外界对于“端游=宅在家”的固有印象，并以
期为网游行业提供全新的发展方向。

Q：你的部分作品有中国传统山水画的韵味，而有些

比如“双生”，非常有现代感；你觉得哪种是你自己最喜

欢最擅长的风格？

A：解构，重构的理念一直在我的作品里贯穿着。我

的作品强调较强的结构性，给人以一种强烈的视觉矛盾冲

突，这种矛盾冲突以共存的方式存在着，在矛盾中构建新

的秩序。在遵循贯穿解构理念基础上，不论是形式上还是

在材料的使用上，我一直追求不断的突破,也是对自我创

新的挑战。不仅仅从形式空间上的解构，并且逐渐地从文

化角度去深入延续这个理念。

Q：你有国外留学的背景，从你个人经历来看，你是

如何看待中国当代的这些首饰艺术作品的？

A： 最近几年国内的当代首饰设计发展迅速，一方

面是国内与国际交流日益频繁，比如专业院校经常邀请国

外专家前来讲学和开展工作室，做展览等活动。另一方面

从国外留学回来的珠宝专业的学生日益增多，也给国内的

首饰设计行业带来了新鲜的空气。所以我觉得国内的首

饰创作氛围正在不断地上升，不断地涌现出更多的优秀

艺术家和设计师。

Q：你的作品中有什么故事可以和大家分享一下？

A：我的创作与自己的经历应该说是密切相关的。很

小的时候我就开始学习中国画，后来在中国美术学院学

的是工业设计，之后去英国学习珠宝设计，不断地受对立

的东西方审美的双重影响。平时喜欢四处旅游，看各地的

博物馆，感受不同的文化。我的创造喜欢采用多种材料的

混合，支离破碎的个体形式充满各种不确定性，营造真实

与虚幻同时存在的矛盾体。比如，融入带中国画的陶瓷元

素这些也是与我自身经历相关的，因为心中一直有着一

个梦境，一个在现实中无处可寻，又是一个非常浪漫的有

诗情画意的中国式园林的地方。可能就是所谓的世外桃

源吧。

私家陶瓷博物馆

开在富民路的这家乐天陶社更像一个陶瓷博物馆，里面的现代

陶瓷，很多都堪称精品。老板郑祎本人，就是一个陶艺爱好者，这里

陈列的就是他自己的作品，另外，也有很多同道中人的作品，以及一些

圈子里小有名气的陶瓷艺人的作品。小店的入口处设立了一个巨大博

物架，上面陈列着不同艺人的杯子，像是一个艺术的屏风，不但很自

然地阻隔了门外的市井声，也让你一进门，就可以屏息凝神地观赏很

多陶瓷精品。往里则以中大型的工艺品为多，除了销售，店内还不定

期有艺术家作品的展览，绝对是陶器爱好者的好去处。
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中国传统山水画是人寄托于自然的精神情怀，包含着生命的哲学与理想。通过中国传统瓷片上

绘画的空间再表现，采用抽象的艺术语言，把在绘画中的二维元素在三度空间中得以延续和传

承，画里与画外的形态有了对应延续，形成空虚与真实的对应交合，画面和外延空间的中国诗意

的意境延续形成特殊的沟通和渊源关系，也代表东西方审美角度的对应关系。

双生系列

世界上不存在两件一模一样的没有一点差

异的事物,即使是所谓的TWINS，都存在着

内质的区别，我很好奇这种普遍存在的差

异性，试图通过作品探索这种相同性和异

同性的事物达成微妙一致的平衡，探讨世

间物质之间的相互关系。

源系列

我在《源》系列里，将破碎的老瓷片经

过重新诠释赋予新的涵义。中国画是传

统文人寄托于自然的精神情怀，表达内

心世界与审美情绪。通过传统瓷片上绘

画的再表现，采用抽象的艺术语言，再

构三维空间，把在绘画中的二维元素在

三度空间中得以延续和传承，画里与画

外的形态有了对应延续，形成空虚与真

实的对应交合，从画到物，产生特殊的

沟通和渊源关系，用新的结构方式体现

东方意境。

空城系列

可穿戴设备或成端游产业突破口
据易观数据《中国网络游戏市场趋势预测2012-2015》显示，2014年中国网络游戏

市场的整体规模将达到825.7亿人民币，预计较2013年增长23%。然而，在高速增长的

市场背景里，战胜了国外游戏商的中国端游产业，却在页游、手游迅猛崛起时，增长速

度开始放缓，市场增长率甚至低于10%。而导致这一“杯具”的，不仅仅是因为页游、手

游游戏总体数量的激增，更主要的原因则归结于端游自身的问题——“同质化”。

在这种市场情况下，许多游戏巨头们纷纷开始寻找突破契机，而突破口无疑都瞄

准了可穿戴设备。近日，腾讯与雷蛇，百度与361度，均传出即将联手推出可穿戴游戏设

备的消息，而在不久前的2014 ChinaJoy上，完美世界CEO萧泓也曾表示，可穿戴设备

的进入，是为本来较为封闭的端游产业增添了一个接口，通过可穿戴设备，迅速实现了

游戏与手机，游戏与运动等产业的互联。易观国际分析师徐昊表示，“可穿戴设备加了

‘互动’二字，就表明这款产品重要的功能点就在‘互动’二字，这就为这款产品的前

景带来很大的想象空间。”

完美世界涉水“虚拟现实”网游设想
近几年，在网游小说“游戏头盔”、“游戏舱”、“人工智能NPC”等一系列设定

的催生下，诞生了“虚拟现实”的未来网游设想，即玩家在现实和虚拟世界中自由穿

越。虽然这是小说家的设想，但由于大量游戏迷的兴趣，它还是引起了大量游戏开发

商的关注——打破虚拟与现实的边界，或许是端游产业破局“同质化”的关键所在。

受限于设备技术，此类网游始终未曾问世。但在今年，为给这种设想带来更高的

可实现性，已有大型游戏企业开启了对此领域的探索。在前不久的2014 ChinaJoy，完

美世界正式提出了“HiFuture!”的概念，拿起了端游3.0模式的敲门砖。

《商业哲学评论》主编蔡子方表示，对于游戏玩家来讲，连通虚拟世界与现实世

界这个功能点，具有非常大的吸引力，让虚拟和现实互动起来，是很多消费者梦寐以求

的游戏体验。

“ZERO鞋”促进娱乐变健康
对于“端游=宅在家”的问题，其最大原因在于，玩家受制于端游硬件的限制，使

得游戏对玩家的时间产生了绝对霸占。同时，也使端游玩家在社会层面，留下了大门不

出二门不迈、整体健康状况较差的消极群体印象。

而“ZERO鞋“的出现，或将为改变这一群体印象，带来较为积极的可能性。摆脱

硬件束缚的全新体验方式，使得玩家不必在电脑前花费大把精力，只需正常走路、社

交、运动，即可将行动力转化为数值，并与游戏数据互联，即可带动游戏角色的成长与

战斗，使游戏体验更加自由健康。完美世界CEO萧泓指出，在未来，游戏将与快消、教

育、通信、IT、金融等更多行业进行融合与渗透，成为全球人人皆可享受到的一种快乐

体验，未来的游戏将代表一种健康的生活态度。

“ZERO鞋”概念海报之疾影篇 “ZERO鞋”概念海报之降龙篇

“ZERO鞋”概念海报之瑶光篇 “ZERO鞋”概念海报之百杖篇

Trend
潮流

野外PK 自由动作


