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ＶＲ的审美辨思
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　　摘　要：ＶＲ是当前最新、最热的内容创意领域，是伴随着计算机人工智能发展起来的计

算机应用技术，也有人称其为一种新的媒体或一种新的艺术形式。从审美体验来看，它带来了

一些新的变化，如临场式沉浸、强烈感官冲击的审美对象、纯粹的审美主体。这些变化的发生，

从传统美学的观点来看，究竟是终极式审美还是审美的终结，还需拭目以待。
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　　ＶＲ（ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ），即虚拟现实，是仿真技术发展的一个重要方向。近年来，随着计算机技
术的迅猛发展，ＶＲ技术突飞猛进，已被广泛应用于医学、军事、航天、地产、工业等领域，并给人们
带来了诸多审美上的震撼。一般来说，审美是一种情感体验，但情感体验并不是凭空生发的，而

是触景（物）而“生”，或是阅听而“成”。这个“生”“成”，按照中国传统的观点就是“意象”的生

成，即由“象”而触发“意”，形成“意象”进而产生愉悦。“象”的来源可以是外在的“景”，也可以

是艺术家创造的“形”、乐师演奏的“音”、文学家书写的“文”。这些“景”象带有观看的局限性，

“形”“音”“文”的形象带有模糊性，因此在审美体验过程中，虽情感强烈，但与实际的经历相比，

体验还是会弱一些。但ＶＲ的出现改变了这种状况，它使审美与实际经历变得一模一样，甚至更
为真实。ＶＲ让我们无法区分审美与实际经历之间的差别，鉴于此，本文拟从审美活动的三个要
素———审美活动过程、审美对象、审美主体，论述ＶＲ带来的变化，思考其给审美带来的影响。

一、临场式沉浸

２０１６年，是ＶＲ技术进入我国影视业的第一年。ＶＲ技术将体验者带入一场全新的、颠覆性
的影像审美之旅当中，把观众从现实世界带入一个全新的时空，在新的时空中实现三维、四维乃

至更高维度的时空之旅［１］。

电影理论家贝拉·巴拉兹认为，电影相对传统艺术的突破在于“消除了观众与艺术作品之间



的距离，并且有意识地在观众头脑里创造一种幻觉，使他们感觉仿佛亲身参与了电影的虚幻空间

里所发生的剧情”［２］３５。“毫无疑问，黑暗的房间和镶着黑框，像一封吊唁信似的银幕已经体现出

了唯独电影才有且能产生效应的条件———与外界没有任何交流、通话或通讯联系。放映和映射

发生在一个封闭的空间，而在里面的人，无论他是否意识到（或者根本不会去意识），就像是被拴

住、俘获或征服了一样……”［３］２９与文学、绘画等艺术相较，电影所要求的审美环境相对封闭，其

目的是营造不受干扰的环境，让观者尽快沉浸到剧情中，进入审美欣赏状态。

审美欣赏需要“沉浸”，要求审美主体排除外界干扰沉入审美对象中。但“沉浸”不是一件容

易发生的事。从审美对象来看，现实中很难存在纯粹的审美客体，很少有纯粹的美存在。康德曾

将美分为纯粹美、依存美。纯粹美就是那些简单的花边图案，这样的东西其实没有强烈的美感，

只是浅表层次的形式美感。所以，他把美的理想寄托于依存美。但依存美势必与现实世界发生

联系，不能保持纯粹性，不是纯粹客体。客体的不纯粹势必让主体产生更多的联想，从而给主体

的沉浸带来阻碍。从主体方面来看，主体身处现实之中，周边环境的干扰、心情的变换、本身的心

态等都会影响其进入沉浸状态。从审美发生的环境状态来看，环境越单纯，干扰越少，越容易促

成审美的发生。我们读书时喜欢安静的环境，就是希望尽可能地免受周边环境干扰，尽快地沉浸

到书中的世界。电影在黑暗安静的环境中放映效果最好，也是同样的原因。

ＶＲ的到来，可能令“沉浸”达到一个新的高度———临场式沉浸———一种与真实发生场景无
差别的拟态沉入，这也是传统审美的理想状态。ＶＲ让体验者完全沉浸于虚拟的世界（事件）之
中。目前，ＶＲ主要的技术手段是眼镜与耳机，因为人的主要感觉器官是眼睛与耳朵。就审美而
言，美感首先来自于眼、耳的感觉。如果眼睛与耳朵不受外界的干扰，大脑就会直接面对对象，全

身心投入到对象中去。理想的ＶＲ系统还外接有其他感觉仪器（目前主要为插管），通过将其与
人体的味觉、嗅觉、触觉甚至性觉等相连，形成多维ＶＲ系统。未来肯定有更为理想的ＶＲ系统，
它或许能够在使用时完全隔绝外界的信息，呈现出一个具有完全信息的虚拟世界，让人类在审美

时处于完全沉浸的状态。打动心灵曾经依靠基于视觉的想象，如今则依靠全方位诉诸感官的浸

入式体验。这种由沉浸带来的体验，也动摇了传统上基于有距离的观赏和凝视所构建起来的观

看的形而上学［４］。

Ｏｃｕｌｕｓ公司视频负责人尤金表示，“虚拟现实将成为我们有生之年电影制作所发生的最大变化，
媲美有声电影或彩色电影革命”［５］。与以往不同，ＶＲ影视需要使用一些工具，主要有头戴式显示器、
数据手套或身体套装等，这些工具让观众体验到一个仿真的世界。这是一种超视觉和听觉的体验。

２０１６年，为放映《云中行走》所作的宣传活动中，宣传公司提供了一些由索尼公司生产的ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎＶＲ
设备，邀请观众亲历《云中行走》中的片段。众多的参与者表示，观影时感觉自己被一股突如其来的神

圣感瞬间击倒、泪如雨下，那种令人窒息的体验从未有过，难以言喻。这也许是很多电影制作者梦寐以

求的。这种由感官所引发的情感上的共鸣，也许正是一种前所未有的大胆尝试。在电影的世界中我

们看到，一切想象都在成为现实。早在１９７０年迈克尔·拉什就写道：“电脑在艺术上的作用，已经开始
接近全新的审美体验。”［６］７８因为“你不是在观看电影，你是在进入一部电影。”［４］

ＶＲ作品的特殊观看方式，可以使观看者很快进入状态，因为它有强大的临场感。这种临场
感正是数千年来艺术发展所追求的终极状态，今天终于实现了。
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二、强烈感官冲击的审美对象

笼统而言，审美的对象就是美。就康德而言，美是想象中的愉快；就黑格尔与马克思而言，美

是自由创造的愉快（实践美学认为美是合规律性与合目的性的统一，既然有目的性就说明美与人

的意识相关）；就中国美学而言，美是想象的和谐共鸣。这些思想的共同之处在于，认为美是由人

构想出来的关于愉快的判断。当然这个构想不是凭空来的，而是有所凭依：美只能存在于想象之

中，无论是康德的美，还是黑格尔、马克思的美，抑或是中国美学中的美，都包含着这个命意；美是

理想对现实的导引。理想是一个相对终极的目标，是一步步达成的，达成的路径与现实相关。达

成的相对目标给我们带来的愉快，即美的愉悦。

传统的审美对象，并不是一个真正的客体，而是一个意识客体。意识客体在柏拉图那里是

“理式”，它并不是一个真实的存在，而是人的主观所赋予的存在。艺术作品也是一种意识客体，

是一种纯粹（审美）意识客体，它比理式更复杂，它自己构成一个完整的世界。意识客体不能直

接作用于人，不能给人带来真实感官冲击，只能影响人的精神或意识。如曹雪芹的《红楼梦》，不

能使我们住到大观园中去；罗中立的《父亲》，不会答应我们的呼唤；张艺谋的《红高粱》，不可能

让我们真正喝到九儿的高粱酒。但面对这些审美对象，我们可以通过想象构建出意识客体（意

象），通过审美体验愉悦我们的精神。

意识客体不与现实世界直接勾连，因而无法对主体产生直接的感官冲击，主体的感觉体验主

要来自大脑的想象。如，阅读《红楼梦》，主体要通过自己的想象来再现贾宝玉、林黛玉等的形象

及彼此之间的情感。这些想象我们称之为体验，这种体验没有直接的感官冲击。绘画、电影能给

我们带来视听上的感官冲击，其画面大都局限于平面，其逼真性比文学强，但仍不能与现实的感

官冲击相提并论。

其实，从艺术的发展史来看，人类一直在寻找感官冲击更强烈的艺术形式。所谓八大艺术

（文学、绘画、音乐、舞蹈、雕塑、建筑、戏剧、电影）基本是按感官的冲击烈度循序发展的。文学没

有感官冲击；绘画、舞蹈、雕塑、建筑等冲击的是视觉感官；音乐冲击听觉感官；戏剧、电影是带来

视听感官上的冲击，虽然戏剧可以搞一些嗅觉、味觉的冲击，但很少实际实施，传统电影的场景可

以做得很逼真，但大多在二维平面展开，视听感官冲击的力度可以做得较强，其他感官的冲击则

没有。所以，ＶＲ技术的出现，可能是人类艺术发展史上的一个重要事件，意味着人类在追求艺术
感官冲击的路上前进了一大步。全球著名电子艺术家、ＶＲ电影制片人ＣｈｒｉｓＭｉｌｋ曾说：“ＶＲ将
在媒介变革上发挥至关重要的作用。事实上，它也将是历史上最后一种媒介。我这么说，是因为

它第一次实现了一种跨越，从解读作者表达的内在含义想象他的体验，到现在可以零距离感

受他。”［７］

无论是ＶＲ艺术作品，还是ＶＲ应用性作品，都是意识客体。但是，ＶＲ艺术作品的意识性与
以往艺术作品不同，从某种意义上说，其意识的纯粹性减弱，虽还没有物的客观性，但它对主体已

经有了感官上的冲击。

ＶＲ作品的演绎需要主体去点亮。主体目光关注的地方或主体产生感官反应的地方，才是作
品需要演绎的地方。因此，主体是事件演绎发展中的一员，如果配合上其他感官设备，主体全身
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心沉浸其中，其感官所受的冲击将与真实世界没有多少区别，而这就是 ＶＲ作品的临场感。显
然，ＶＲ作品的纯粹意识性已大大减弱，它具有真实世界的特性，能够给主体带来直接强烈的全感
官冲击。这些观看（欣赏）甚至已经不是传统意义上的审美，因为审美是“超然”的事情。所谓超

然，即意识上对具体事物的超越，也是感官本身不受冲击的超脱。当然，ＶＲ作品的全感官冲击并
不是真实的，它有痛感存在，但并不能带来痛苦；有嗅觉存在，但并不能带来真正的分子刺激；有

味觉的感受，但并不能真正的大快朵颐。从某种意义上说，这些感官冲击还是超然的，还在审美

的范畴之内。但是，它强烈的感官冲击并不比真实的现实弱，甚至更强，有时，我们根本无法区

别。特别是当ＶＲ发展到ＭＲ（ＭｅｄｉａｔｅｄＲｅａｌｉｔｙ，混合现实）时，我们可能已经不能区别或无需区
别虚拟与现实的不同，它们本就是一体的了。

由此，我们发现，以前的审美对象（主要是艺术作品）是纯粹的意识客体，只能与我们的精神世

界沟通，不能扰动我们生存的物质世界，因为它撼动不了我们的物质感官。但ＶＲ作品，其除了跟艺
术作品一样与我们的精神世界进行沟通外，还能撼动我们的物质感官，它的发展还能延伸到我们真

正的生存世界，成为物质世界的一部分。这样它作为审美对象的特质就发生了根本性的变化。

三、纯粹的审美主体

审美活动中的理想审美主体是这样一种存在：他超然物外又在物中，处于一种物我相忘，物

我同一的愉悦之中。事实上，这种纯粹的审美主体很难存在，即使是所谓的“高峰体验”中的主

体，也很难不与外界有感觉上的连通。以往的审美活动都处于开放的环境中，安静地阅读，静静

地赏玩，抑或在黑暗中进行观影，主体的感觉器官虽集中于审美对象，但突发性事件、意识的警觉

性、感觉的多通道性，使得周围一有风吹草动，沉浸就可能发生中断或被干扰，进而影响审美的纯

粹性。即使外界没有风吹草动，主体的意识也不可能完全集中于审美对象。主体是开放的，无论

是静谧的书房，还是黑暗的放映场，主体都可左顾右盼，与周边交接，使其意识不能完全集中。

但是，ＶＲ中的欣赏主体是完全不同的，ＶＲ营造的环境阻断了主体与外界的联系，理想的
ＶＲ系统甚至接管了人所有的感觉器官。这样，主体与外界基本没有连通，主体处于隔绝状态。
此时，主体变成了一个纯粹的“观赏者”，一个纯粹的审美主体。

ＶＲ中的主体不仅可以纯粹地“观赏”对象，甚至还可以参与到观赏对象中，成为一个体验
者。这种体验虽然是想象性的体验，但比传统的审美体验更进了一步。传统的审美体验是视听

感官刺激下的纯粹想象性体验，而ＶＲ中的体验是全感官刺激下的不由自主的逼真体验，主体感
觉自己参与了世界（事件）的进程。

麦克卢汉说：“卫星的影响把这个行星转变成一个环球剧场，他要求的姹紫嫣红的舞台剧目，

远远超过好莱坞昔日构想的任何东西。环球剧场要求这个世界的居民不仅当观众，而且参加剧

目的演出。”［８］１２３ＶＲ技术也许是实现麦克卢汉梦想的未来媒介构想的最佳手段。ＶＲ产品通过
ＰＣ捕捉主体的多种感觉（触觉、嗅觉、味觉等）和动作（语音、手写、姿势、视线、表情等）实现及时
反馈，而主体则借助虚拟交互环境中的设备实现与电影中的人物的“对话”。这些互动都是在封

闭空间中实现的，主体正是通过穿戴ＶＲ设备（头盔、眼镜等）得以实现人机对话。未来，ＶＲ将不
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是简单的４Ｄ或５Ｄ，不是对触觉、嗅觉、味觉的简单模拟，而将是一种真实的沉浸体验。我们可能
会利用数字技术找到感官与数字之间的联络通道。既然我们可以数字化图形、影像、声音，是否

还可以数字化气味、味道以及触感？未来的影院也许会有散发气味的银幕、提供触感的座椅，亦

或有从天而降的虚拟食物等。

此时的主体不仅是一个审美体验者，因为ＶＲ中的交互叙事会使他梦想成真，当他的目光落
到哪里，哪里就会闪亮，故事的演绎就从此开始。他想“要有光就会有了光”。另外，ＶＲ系统与
电影观看是不同的，电影是多人同时观看，观看对象为大家共同所有，即使只有你一个人看，但观

看的系统是开放的，你的意识中也不会认为对象为你所独有。而 ＶＲ系统是封闭的，所以，在你
的感觉中，对象是自己所有的，你与它自成一体。在某种意义上，对象只为主体而存在，它的存在

与展开的目的只关乎此时的主体。

ＶＲ影像时空中的观众从三维向四维乃至更高维度的跃进，使“人生可以从头再来”之假设成
为逼真的体验。此前作为影视探索，虽有人曾创作推出“人生ＡＢ剧”，力图多线性展开人生，而掀
起收视热潮的“宫廷穿越剧”也体现出创作者对时间维度的非线性再造，但这些探索中的观众仍处

于被动接受的地位，未曾自主参与情节与人物的创作。传统作品时间之维的塑造仍然是一种闭合

式的创作［９］。而ＶＲ叙事为我们打开了新的时空之门，为我们带来了审美的新体验。
纯粹主体一直是审美追求的最高境界。但是，这种境界在现实中是不可能实现的，因为任何

人在任何境况下都会与现实世界勾连。在庄子的《逍遥游》中，大到一飞九万里的鲲鹏，小到芦

苇中的小雀，其活动都要有所凭依，有所限制，不能随心所欲。这就是现实对主体的勾连。其实

庄子也知道无任何勾连的“至人”是不存在的，所以，他只好提出“坐忘”“心斋”，清心寡欲，尽最

大可能地接近“至人”境界。当然ＶＲ中的主体也不可能是真正的“至人”，尽管理想的 ＶＲ系统
接管了人的感觉器官，但人的感觉器官遍布全身，主体在外力的作用下还是能够被“唤醒”，即使

没有外力，也可以自觉“醒来”。终究“沉浸”只是主体的一种短暂状态，不是主体的本然状态。

审美主体并不追求独尊独享感，他更期待分享。分享是审美的愉悦之一。但 ＶＲ的观赏方
式确实可以让欣赏主体任性、自由、独尊和独享，这是 ＶＲ作品给审美主体带来的新变化。它使
主体变得至高无上，也使主体更加孤独。

四、终极审美还是审美的终结

ＶＲ技术无疑让观众感受到了由现代科学技术创造出的极其逼真的虚拟世界和赛博空间。
“仿象”成为客观现实本身完成了对真实的谋杀。虚拟现实的世界，并不是一个真实的世界，而

是一个超真实的剧场世界［２］。鲍德里亚这样形容“超真实”世界的诞生：“人们以前对‘真实’的

体验和真实的基础均告消失。拟象不再是对某个领域、某种指涉对象或某种实体的模拟。它无

需原物或实体，而是通过模型来生产真实：一种超真实（Ｈｔｐｅｒｒｅａｌｉｔｙ）。”［１０］

从审美的角度看，ＶＲ可以让我们进入理想的审美状态，特别是当ＶＲ发展到ＡＲ（Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ
Ｒｅａｌｉｔｙ，增强现实）、ＭＲ之时，其美感更加强烈。如果说ＶＲ还只是短暂的进入，退出后仍与世界
勾连，那么ＡＲ的现实感更强烈，而ＭＲ则是现实与虚拟不分了，就像《黑客帝国》一样，一会在网
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络中追杀打斗，一会又回到了现实之中，现实与虚拟交织。这样的状态，就审美来说，是不是一种

终极状态？或者说是审美的终结？

就终极状态来说，追求沉浸的ＶＲ完全可以达到，主体完全沉入到客体之中，达到情景交融，主
客交融，我中有你，你中有我的理想状态。就终结来说，审美是人的一种超然状态，是人的理想性生

存，如果这种交融已经成为我们的生活，成为一种真实生存状态，我们时刻处于这种状态之中，那怎

么会是审美呢？审美与日常生活达到了高度同一，实际上也就没有了审美，即审美的终结。

哈拉维（ＤｏｎｎａＨａｒａｗａｙ）曾指出，２０世纪后期在美国的科学文化中有三处至关重要的边界发
生了崩溃：首先是人与动物的界限被打破；其次是人、动物和机器之间界限的模糊；最后是物质世

界与非物质世界的相互渗透，使得赛博格（电子人）想象成为可能［１１］６。显然，在ＶＲ、ＡＲ系统中，
主体还保留着人的感觉特性，还是人格化的人，但在ＭＲ系统中，人已经变成赛博格人了，他不仅
有人的感觉能力，更有强大的电子感知能力，传统的生物学的人也就不存在了。审美对他们来

说，也许是不需要关心的问题。

马克·波斯特曾断言，当传统的物质媒介被数字媒介取代后，艺术家已不再是真正意义上的

艺术主体，取而代之的将是超越日常身份而相互交往的网络参与者，是随缘演化的超媒体；艺术

生成的主要方式将不再是目标明确的有意想象，而是随机性和计划性的新的结合；艺术所奉献的

对象将不再是静观与谛听的观众，而是积极参与、恣意漫游的用户；艺术内容是主客观不可分割

的“数字化生存”；艺术的构成要素将不仅仅是人和自然，或者人性化的虚拟空间，而且还包括智

能生物、高级机器人等由高科技创造的新型生物［１２］。如此，审美当然就不存在或要重新定义。
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