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摘　 要： ＶＲ （虚拟现实技术） 是 ５Ｇ 时代的新兴媒介， 作为一种视觉性媒介， ＶＲ 呈现视觉内容的同时， 也

提供了视觉空间体验。 本文着重分析了 ＶＲ 技术的视觉体验带来的空间再现与虚拟建构， 重新反思了 ＶＲ 技术的

视觉再造和延续功能， 认为 ＶＲ 技术的视觉机制集中体现在视觉经验、 视觉结构、 视觉话语三方面， 其中， 视觉

经验是一种加深的技术化呈现； 视觉结构呈现出视觉在场与身体失位的特征； 视觉话语是一种弱化主体性的视觉

机制。
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　 　 数字时代， ＶＲ 技术作为一种新兴媒介， 在传播

活动中扮演的角色愈加重要。 这类技术媒介带给个体

的视觉经验、 视觉结构、 视觉话语均已发生了改变，

本文就主要从这三方面来分析 ＶＲ 技术的视觉机制。

一、 视觉经验： 深度技术化

ＶＲ 技术在提供更加丰富的图像呈现的基础上，

带给人们多样而细致的视觉景象。 人们在使用 ＶＲ 技

术认识世界时， 视觉经验的技术化将不断被加深， 视

觉体验也将更多地来自于技术编码。 人类的视觉经验

是在平面图像技术发展的背景下逐渐得以丰富的， 借

助印刷品、 摄影作品、 广告等， 人们可以感知自己眼

前景物之外的时空场景， 甚至可以看到一个想象的

世界。

（一） 视觉图像的缘起

１９３８ 年， 海德格尔在 《世界图像的时代》 一文

中写道， “从本质上看来， 世界图像并非意指一幅关

于世界的图像， 而是指世界被把握为图像了” ［１］。 世

界正是通过技术被转化为了一种视觉性图像， 尤其是

随着图像技术的不断优化， 图像中的世界越来越“真

实”， ＶＲ 技术更是试图实现技术中的世界形象与真

实的世界形象全方位对接。

以往图像技术所呈现的内容只是局部场景， 人们

要观看全貌只能通过场景的线性顺序并转化自己的观

看角度， 以实现视觉上的全面掌握。 ＶＲ 技术之前的

媒介， 主要通过延伸人类感官来实现感官体验的丰富

性； ＶＲ 技术出现后， 人们的感官功能逐渐在无意识

中被取代。 以视觉体验为例， 眼睛成为了连接大脑和

虚拟现实技术工具的连接器， 充当视觉感官功能的是

虚拟现实技术工具， 而技术不再是感官的延伸， 相

反， 感觉器官成为了 ＶＲ 技术中景象的传达工具。

（二） 视觉图像的技术深化

ＶＲ 技术的发展具有革命性。 从视觉性的角度来

看， ＶＲ 技术的重要影响在于观看工具———ＶＲ 眼镜。

目前， ＶＲ 技术中的 ３Ｄ 影像技术需要通过 ＶＲ 眼镜才

能达到 ３Ｄ 的观看体验效果， 眼镜盒子与人眼共同实

现了自我与视觉空间的连接， 但是， 使用者在观看的

同时也丧失了与自身所处的真实视觉空间的联系。

ＶＲ 眼镜完全包裹了使用者的眼睛， 视觉空间被局限

于 ＶＲ 所涵盖的物理范围， 人类的视觉体验也完全与

当下的环境相隔绝， 不能对现实世界感知到丝毫视觉

上的变化。
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ＶＲ 技术之前的任何一种视觉媒介， 都没有将人

的视觉体验与现实世界完全隔离。 比如， 人们观看印

刷品、 广告时， 视觉感受是建立在现实世界中的光线

和空间介质中的； 即使在密闭的空间中观看电影， 观

看者在视觉上享受电影体验的同时， 也仍然保持着对

现实场景的适时感知， 就算沉迷于电影世界中， 在空

间上， 现实场景和电影场景仍是物理上的一个空间中

不同形态的“物”。 而人们一旦戴上 ＶＲ 眼镜开始观

看， 视觉感知与现实便开始脱离， 仿佛完全进入了不

一样的世界中。 于是， 本应是拉近人们与一个遥远世

界距离感的技术， 却逐渐塑造了一个个想要借此脱离

现实的人。
从报刊到摄影技术的推广， 再到今天的广告、 橱

窗展示等形式， 越来越多的视觉景象通过技术呈现在

人们面前， 人类的视觉经验不断得到丰富， 不管是

“视觉的狂热”还是“景象的堆积”， 日常生活已经被

“社会的影像繁殖”改变了［２］。 当人们更多地信赖技

术化的视觉体验时， 无论虚拟现实技术中的世界的真

实性如何， 人们也逐渐被减少了自主地认知世界和判

断世界的可能。

二、 视觉结构： 视觉在场与身体失位

在海德格尔“世界的图像化”的视觉性中， 存在

着一个构成看与被看的结构场景的视觉场［３］。 在这个

视觉场中， 看与被看之间的关系是视觉性研究的重要

结构元素。 在 ＶＲ 技术中， 看与被看的关系出现了一

种错位， 即不同观看者、 观看者与被看内容之间出现

了沟通裂纹， 相互间的共享意义空间呈现走向破碎的

境地。

（一） 受众视觉的在场

之前的印刷媒介与自动化媒介， 都只刺激使用者

的部分感官， 无论是阅览报刊、 听广播、 看电视， 还

是上网， 人们的视觉聚焦点都可以随时离开媒介内

容， 依然保留着器官功能与现实世界的联系。 然而在

ＶＲ 技术中， 人们很难快速同媒介内容脱离关系， 现

实中的真实信息与人的隔膜也不断加深， ＶＲ 技术完

全营造了一个新的世界。
ＶＲ 技术为个体提供了全方位的视觉体验， 观看

者可以自主地在空间里选择何时观看某个具体的图像

内容。 不同于其他媒介的视觉呈现， ＶＲ 技术中的内

容更加丰富， 观看和解读的视角也因人而异。 在这个

完全个人化的体验过程中， 观看者的交流交汇点逐渐

收缩， 虚拟现实中内容的共享意义空间逐渐减少乃至

丧失。

（二） 受众身体的缺失

报刊、 广播、 电视乃至网络等技术媒介， 给人们

的交流提供了一个可以共享内容的载体。 它们能够为

所有的观看者提供统一的视觉内容， 尽管不同的观看

者会产生不同的阐释结果， 但正是这种差异产生了丰

富的意义， 让不同观看者能够在共同的意义空间中分

享自己的见解。 然而， ＶＲ 技术逐渐使得这种差异性

走向消失， 人们的共同话题逐渐从对丰富世界多样化

的交流蜕变为了了解对方所看到的是什么， 人们共同

的感知体验也越来越少。 这种差异性的消逝， 会使人

们更多地沉浸在自己的世界中， 人与人之间的沟通空

间和意义共享空间均走向没落。

在 ＶＲ 技术中， 人的独立性被放大， 人们能够在

ＶＲ 技术提供的视觉世界中尽情释放自己的视觉欲望，

似乎使自我主体性得到了更大的展示。 然而， 在视觉

世界中， “我”是不存在的， 因为眼前的视觉世界即

使与真实世界一模一样， 观看者仍然无法真正参与其

中； 即使能够触摸视觉世界中的物体， 也不会给观看

者带来真实世界般的反馈。 在 ＶＲ 技术构建的视觉世

界中， 除了个人的视觉具有实在的“在场”自我体验，
“我”的其他身体部位和行为能力都只能停留在现实

世界中； 同时， “我”享受着现实世界中的空气和养

分， 视觉上却丧失了与现实世界的所有连接。

让·鲍德里亚曾将图象世界形容为一个“超现

实”世界， ＶＲ 技术所带来的视觉景象却更像一个“超

时空”世界， 人们可以通过技术实现视觉上的 “穿

越”， 充分感知另外一个世界的所有细节， 而不仅仅

是人工复制的“拟象”或是二维图像生成的“再现”。

人们也不再仅仅处在现实环境中感受技术带来的景

象， 还增加了一种“灵魂出窍”式的进入另外一个世

界的体验上的结构转变。

三、 视觉话语： 主体性弱化的视觉机制

在 ＶＲ 技术的视觉场中， 视觉和 ＶＲ 眼镜共同联

接着关系存在的结构因子， 使得视觉呈现得以存在，
同时也生成了一个技术色彩浓厚的视觉机制。
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（一） ＶＲ 技术的视觉机制

ＶＲ 技术是更加具有现代性的叙事模式， 通过 ＶＲ
眼镜实现的视觉呈现， 更多的是一种视觉霸权。 克拉

里曾以暗箱为例讨论过视觉机制， 他认为“暗箱执行

的是一个个别化的操作， 它强迫采取一种 ‘退避’
的位置， 从世界退出以便调节并纯化个人和现在这个

‘外面’ 世界多样内容的关系。 因此， 它和一种内部

性的形而上学不可分割， 它代表了一种私密化的主

体， 与外面的公众世界分隔。”ＶＲ 技术营造的是一个

更加具体而强化的暗箱， 现实世界与再现场景失去

交织。
ＶＲ 技术以视觉为亮点的特性， 赋予了视觉优先

性。 然而， 在虚拟现实的呈现过程中， “观察者和整

个设计的纯粹运作是分离的， 是在虚拟的客观中以机

械而超验的方式重现的见证者” ［４］。 如前文所述， 观

察者并不能介入到技术所呈现的虚拟现实空间中去，
只是作为其意义补充的“物”而存在。 除此之外， ＶＲ
技术更是一个话语机制， 在创造视觉体验过程的同时

建构着话语生产的方式， 并影响人们对自我之外世界

的感知。 当真实世界中的所有物像都能够通过技术转

化为一种视觉存在， 并呈现于人们眼前时， 让·鲍德

里亚口中的“拟象”便成为了愈加实在的存在。 人们

看似通过技术主宰着现实世界， 但当技术的视觉呈现

被完成时， 独善其身的主体意识也难以保持。

（二） 视觉话语的主体性弱化

随着话语机制的形成和视觉机制的影响， ＶＲ 技

术促使视觉政体的作用开始产生。 视觉政体最早是由

马丁·杰定义的， 指在视觉中心主义传统上形成的一

套以视觉性为标准的认知制度甚至价值秩序， 用以建

构从主体认知到社会控制的一系列文化规则的运作准

则， 形成了一个视觉性的实践与生产系统［５］。 在 ＶＲ
技术促发的视觉政体中， 人处于完全接纳和吸收的状

态， 一旦进入虚拟现实环境中， 随即也脱离了与现实

世界的视觉联系。 ＶＲ 技术几乎打破了几个世纪以来

的视觉影像发展思路———一个 ３６０ 度的视觉场景的展

现， 意味着观看者可以随意寻找能够承载自己视觉焦

点的区域， 视觉体验过程不再是现实和“视觉世界”
的切换， 而是在“视觉世界”的森林里漫步。 这是一

个冒险的过程， 也是一个迷失的过程， 因为一旦进入

这个森林， 就意味着抛却现实、 完全相信视觉世界能

够给自己带来满足。
观看者依赖于技术的视觉呈现去观看现实世界或

自己所未看见的世界， 增加了虚拟世界中呈现的景象

的合理性， 因为虚拟技术主宰着虚拟影像生产过程之

外的几乎所有的世界景象。 孟建在总结居伊·德波对

视觉文化的论述时， 指出了他的一个重要观点———
“景象就是独裁和暴力， 它不允许对话” ［５］。 在虚拟

现实的视觉体验中， “视觉世界”剥夺了人与自己正

体验的现实世界进行对话的可能， 个体看似能够拥有

更多的时空体验， 主体意识却在这种扩散中被分散乃

至“肢解”。

四、 结　 语

数字时代， 技术媒介带来的只是一个无限接近真

实的“仿真世界”， 而这种“仿真体验”容易使个体否

定之前的“媒介经验”。 个体越相信， 就等于愈加放

弃了自我对真实的探知， 更容易进入一个误区， 觉得

世界中除了技术是真实的， 其他体验都不再是真实的

了。 因此， 对 ＶＲ 技术， 人们要保持自我欲望的克

制， 在迎接一场刺激的视觉享受的同时， 适当保持与

它之间的距离。 未来， 技术媒介会进一步发展， 但

是， 个体仍要保持人类能及时与现实接触的权利。
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