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1� 问题提出

随着科技的飞速发展， 人工智能已渗透至各个
领域，尤其在内容生成方面展现出巨大的潜力。生成
式人工智能技术（Generative�AI）凭借其高效、迅速
和灵活的内容生成能力， 已在多个领域中得到广泛
应用。 无论是智能体[1]、动画剧集[2]、绘本[3]，还是解
谜游戏关卡[4]、学校教育[5]，都出现了人工智能生成
的内容（Artificial � Intelligence �Generated � Content，
AIGC）。 科普包括让公众接受的自然科学和社会科
学知识、推广科学技术的应用、倡导科学方法、传播
科学思想、弘扬科学精神，其内容质量和形式对公众
科学素质的提升具有深远影响。 而生成式人工智能
技术的崛起， 无疑为科普内容的生产带来了前所未
有的机遇与挑战。为了更好地应对这些机遇与挑战，
我们迫切需要深入探讨生成式人工智能技术对科普
内容创作的实际影响，并思考如何充分发挥其优势、
克服其局限性。

2� 生成式人工智能技术的原理

无论是图像、文本还是其他媒介，它们在计算机
中都是以数据的形式存储与加工的， 例如图像在计

算机中以像素数据的方式存储， 文本在计算机中以
字符编码数据的方式存储。

生成式人工智能是人工智能的一个子领域，它
主要基于深度神经网络，通过训练大规模的数据集，
学习抽象提取数据的本质规律和概率分布, 并利用
生成模型生成新的数据。 从输入的训练集之中学习
的过程叫做预训练，预训练的结果是创建一个统计模
型。当用户给出提示词，生成式人工智能将会使用统
计模型去预测答案， 生成新的符合提示词的内容。
简言之，生成式人工智能算法是一类通过从训练数
据中学习底层模式，以各种形式（例如，图像、文本
等）创建新内容的人工智能技术。 现在的生成式算
法有很多，比较流行的有五大类模型：自回归模型、
生成式对抗模型、变分自编码模型、流模型和扩散
模型[6]。

在生成内容的方式上， 生成式人工智能与人类
存在显著的差异。 人类的创作技能是认知能力的延
伸， 这种认知能力是在与世界的具体互动中逐渐发
展起来的，并受到成长环境的影响。 与之相比，一个
经过训练的生成式模型是一个脱离实体的神经网
络， 它在大量由人类生成的数据语料库上进行预训
练以最小化预测误差， 目标功能是给定一串标记数

摘 要 在介绍了生成式人工智能技术原理的基础上，探讨了其在科普内容创作中的优势和挑战，通过类比摄像术与绘画创作

的关系，揭示了生成式人工智能技术对科普内容创作领域的深远影响。 尽管生成式人工智能还不能完全取代人类创作者，但其

将在科普领域发挥日益重要的作用。
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据， 在假设该序列与互联网上公共文本的大量语料
库来自同一分布的情况下， 接下来最可能出现哪些
标记数据，如图 1所示。

图 1 生成式模型：基于上下文的标记数据预测与生成

生成式人工智能在生成素材或内容的过程中，
会带有一些随机扰动来达到输出结果的多样性或随
机性，显得其具有一定的创造力。这使得用户提出同
一个问题或在相同上下文的前提下， 生成式模型每
次输出的结果会有所差异，如图 2所示。因此有学者
将生成式模型称为“多元宇宙生成器”，它没有自我
意识或自我的概念[7]。

3� 生成式人工智能技术的优势和挑战

生成式人工智能技术可以为科普内容创作者赋
能，如提高效率、降低成本、丰富内容等。但该技术也
存在许多问题与挑战，如知识准确性、安全隐私、伦
理问题等。 我们接下来分别介绍一下生成式人工智
能的优势与挑战。

（一）生成式人工智能技术的优势
生成式人工智能的一个巨大优势是能够处理和

解析大量未标记的数据。在过去，人工智能的训练集
需要人工标注对应标签，标注本身需要大量的人力。
而生成式模型通常使用无监督学习方法进行训练，
不需要人类手动标记每一项数据。

生成式人工智能可以生成令人信服的内容，它
非常擅长模式匹配、 风格转换和完成有标准答案的
题目、通过标准化的考试[8]。 例如它已经通过了美国
医疗执照考试， 在总分为 1�600 分的美国高考 SAT
考试中，GPT-4 获得了 1�410 分，并且在模拟律师考
试中排在前 10%左右。

生成式人工智能在生成结果的速度上相较于人
类具有显著优势。其主要原因在于，生成式模型的所
有参数在预训练阶段完成时就已经确定， 这使得模
型在生成内容时能够快速地调用相关参数进行计
算，从而大大缩短了生成所需的时间。相较于人类需
要花费大量时间和精力进行创造性思考和手工制
作， 生成式人工智能的快速生成能力使得它在批量
生成大规模数量的同类内容时具有显著的优势。

随着 GPU 显卡硬件技术的不断进步，生成式人
工智能的运行速度得到了进一步提升。《电脑报》曾
做过测试：根据生成图片生成复杂程度的不同，一台
装备 RTX�4090 显卡的酷睿 i9 电脑每分钟生成分
辨率为 768×768 的图片张数在 3.75 到 19.73 张之

图 2 生成式模型：多元宇宙生成器的奇妙之旅
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间[9]。 GPU 的并行处理能力和高效的计算能力使得
生成式人工智能能够更快地处理数据和执行任务。
这不仅提高了生成式人工智能的生成速度， 还为其
在更广泛的领域中应用提供了可能性。

（二）生成式人工智能技术的挑战
预训练过程需要准备海量的数据训练集， 将这

些数据“喂”给生成式模型来训练数十亿的参数，经
过多次自动迭代后得到训练好的模型。 人类无法掌
握与理解具体每个训练参数的含义与作用， 因此生
成式模型的内部与整个训练过程对于人类来说是一
个不可控、不可释义的黑盒，缺乏透明度。 这导致生
成式人工智能生成内容的可靠性与可控性均面临幻
觉、随机鹦鹉、老虎机效应等挑战。

幻觉（Hallucinations） 尽管生成式人工智能技
术最近取得了重大进步，但其生产完全公正、准确和
可靠的内容的能力仍然有限。 例如，ChatGPT(一个
流行的 AIGC 平台)可能会产生听似连贯、通顺但不
正确或无意义的响应， 或者在生成图片的过程中产
生了乍看很拟真但细看会发现许多不合理结构的响
应，这些都被称为“幻觉”。幻觉的产生可能是由于训
练数据存在偏差导致生成式模型学习的知识也存在
偏差， 或是训练使用的数据量过少导致模型过拟合
忽视了真实世界的多样性， 或是训练生成式模型的
算法过度强调某些特定的特征而忽视了其他特征导
致的。

随机鹦鹉（Stochastic�Parrots） 由于训练数据
是从互联网上获取的， 生成式人工智能没有自己凭
空产生观点、鉴赏反思或艺术性创作的可能性，它的
产出主要是通过优化海量的参数来拟合训练集中海
量的已有的信息来完成的， 由于训练集缺少人工标
注与甄选，如果训练集中存在有偏见、故意误用和欺
骗性的数据，或针对某一问题缺少训练数据，那么生
成式人工智能会有一定的几率输出平庸、虚假、有害
的结果。研究发现，训练集中的人类偏见会导致生成
式人工智能模型看似合理的输出结果中混合了当前
互联网语境中已有的刻板印象或霸权世界观[10]。

老虎机效应（Slot�Machine�Effect） 老虎机效应
是指在某些场景下， 使用生成式人工智能创作内容
是在玩一个有随机性或投机性的概率游戏， 而不是
一个深思熟虑的创作过程[2]。 有时用户为了得到想

要的结果，不得不尝试多次生成，或多次调整输入的
提示词去试验与对比生成结果， 从众多生成结果中
比较出最满足需求的结果， 这个过程很像操作老虎
机。 老虎机效应是由于生成过程的不可预测性和瞬
时性导致的。 如果用户想要的生成内容恰好是训练
集中缺少的内容， 生成式人工智能生成符合用户要
求的结果成功率会比较低， 需要用户提供更多的提
示词进行限制，而提示词过多，生成式人工智能又会
出现“顾此失彼”的问题。越是创建不常见的、新颖的
原创素材时，生成式人工智能的老虎机效应越明显，
与相应领域的人类创作者相比越具有劣势。因此，让
生成式人工智能创作比较常见的内容或素材， 让人
类创作更不常见、更新颖的内容或素材，这种“组合
式创新” 的方式可以同时充分利用人工智能的高效
率和人类的创造力。

由于人类无法搞清生成式模型内部的每个参数
的含义， 也不能解释生成式人工智能从输入到输出
的数据加工过程，因此对于需要搞清楚事实的行业，
如政府、医疗、科研以及新闻行业，生成式人工智能
生成的内容并不能直接使用，以免受众被假的幻觉、
错误的结果误导。 对于科普行业， 准确性同样很重
要，必须靠人类作者严格把关，对生成式人工智能生
成的内容进行筛选与再加工， 保障科普内容在专业
性与事实层面上的准确性， 才能将生成式人工智能
生成的内容用于科普文化产品创作中。

4� 新技术对内容创作领域的影响分
析：以摄像术对绘画创作的影响为例

大卫·霍克尼在《隐秘的知识》一书中，借助图
3、图 4 两张插图讨论过借助光学器材绘画（水平直
线）与传统写实油画大师（波浪线）的差距[11]。霍克尼
辨认出光学器材在绘画中最早运用始于 1430 年，有
一部分实验室里的发明家通过采用暗箱、 小孔成像
原理、描影子的方式来绘画，很类似于今天的摄像技
术的雏形。同时艺术家们坚持采用裸眼作画，一些敏
感而富有个性的艺术家，比如伦勃朗，会越过水平直
线， 超越表面上的自然主义而揭示出描绘对象的深
刻含义。 但是，总体上说，画家们紧紧追随镜头的效
果， 想要证明人工裸眼绘画的写实油画比实验室里
借助面镜和透镜绘制的作品更好， 那是一个艺术家
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跟科学家博弈势均力敌的阶段。
后来，摄影术发明了，从根本上取消了对艺术家

写实手艺的需求。 摄影术经过 25年的发展，艺术家
受到了很大的冲击。 但也有一些前卫的艺术家试图
把自己同镜头区别开来，于是波浪线急剧转向，离开
水平直线更远， 开始追求写意与抽象。 镜头不依不
饶，在 1930年前后，水平直线变得粗壮起来，电影普
及了，而且被认为是描述现实最生动的手段。这段时
期也是现代艺术遭受最严厉攻击的时代。20 世纪 70
年代，电脑修图可以让照片风格化，反向地将照片处

理成素描或绘画。 同时，艺术也超越了现实，出现了
剪贴画、重构主义等新的艺术形式。水平直线和波浪
线两条线混乱纠缠在一起， 出现了诸多的艺术分支
与流派。

短期来看， 摄影术的发明确实对传统写实的画
家造成了打击；但长期来看，它的影响主要有三个方
面：1.淘汰掉了一批写实油画画匠。 2.逼迫有创造力
的艺术家另辟蹊径， 开辟了不同于写实的新艺术流
派。 3.能够筛选有艺术天赋的人：并不是人手一台摄
像机，所有人就都变成摄影师了，还是更懂得构图、

图 3 化学摄影术发明之前，透镜科学家绘制作品与艺术家绘画创作作品的对比曲线

图 4 化学摄影术发明之后，摄影作品与艺术家绘画创作作品的对比曲线
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更懂得审美的人， 使用摄像机取景拍出来的照片更
好看、 更被观众认可。 与其说摄影术毁灭了绘画艺
术、替代了画家，不如说摄影术逼迫人类进化地更加
有创造力，推动了艺术的发展。

笔者认为科普文创作品的发展也符合以上两张
图的特点。

如果我们将水平直线视作是学术权威主导的科
学教育创作，而波浪线是科普作者的科普作品创作，
我们会发现类似的规律： 早期的科普创作与科学教
育均是通过文字来完成， 很多优秀的科普文创作品
（如《小灵通漫游未来》等）是科学从业者创作的。 后
来，我们获取信息的媒介开始多样化，科普从业者开
始往与科学教育创作非常不同而多元方向发展，出
现了科普漫画、科普动画、科普戏剧、科普游戏、科普
短视频……这些作品以科普创作者鲜明的创作风格
与对科普对象的艺术性加工为特点， 借助视听语言
与夸张、会意、比拟、隐喻等修辞手法，吸引受众的兴
趣，给受众留下深刻的印象。

而生成式人工智能的出现， 很有可能就是科普
文创作品爆发的转折点。一方面，严肃的科学教育创
作者可以借助生成式人工智能制作原本生产成本很
高的插图、漫画、动画、游戏素材，让各个领域的专业
人士也能够使用视听语言与各种修辞制作更加多
元、生动、形象的文创作品；另一方面，文艺科普创作
者也会通过学习使用生成式人工智能的过程中去鉴
伪取真， 通过生成式人工智能来汲取灵感、 甄选选
题、检索文献。科学教育与科普创作的融合会越来越
紧密，甚至催化、派生出更多新颖、有趣的科普形式
与文创内容。

5� 结论

随着生成式人工智能技术的飞速发展， 我们每
天都被眼花缭乱的技术变革信息所包围。然而，我们
既不能盲目自大，轻视这项新技术，也不能悲观消极
地认为它会完全替代人类。事实上，生成式模型由于
其实现原理的局限性， 目前还不能完全独立地取代
人类。它需要人类的监督与使用，本质上是一种为人
类赋能的工具，类似于照相机。 然而，并不是人手一
台照相机，就能达到人人成为摄像师的效果。要拍出
优秀的、动人的照片，依然需要拍摄者自身有足够的

摄像技术等专业知识，以及取景、构图、光线等审美
相关的软素质。

因此， 我们应该尽早学习和掌握生成式人工智
能技术，并学会如何鉴别和利用它产出的内容。只有
这样， 我们才能通过这项技术提高生产与创作的效
率，进一步开发人类自身的创造力与潜能。

期待在生成式人工智能的辅助下， 我们能够解
放创作者的生产力，发展他们的创造力，促进更多、
更优质的科普内容产出，让科学知识更好地传播。这
将为我们带来更加美好的未来。
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Abstract� With� the� development� of� generative� AI,� its� application� in� the� field� of� cultural� creation� is�

becoming� increasingly� widespread.� This� article� first� introduces� the� principles� of� generative� AI�

technology,�then�explores�its�advantages�and�challenges�in�the�generation�of�popular�science�content,�

and�finally�reveals�the�profound�impact�of�AI-generated�content�on�the�field�of�popular�science�content�

production�by�analogy�with�the�relationship�between�photography�and�painting�creation.�Although�AI�

cannot�completely�replace�human�creators,� it�will�play�an� increasingly� important� role� in� the� field�of�

popular�science.
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