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内容提要

虚拟现实技术与电影的融合（犆犻狀犲犿犪狋犻犮犞犚）引发了电影语言的革新： 一方面，犞犚
带来了人类观感的极致体验与观影的全新模式，并由此催生了形态新颖的犞犚电影产
业链；但另一方面，许多以往被奉为圭臬的视觉语法和叙事规则，在新技术面前显现出
局限甚至失效。 针对镜头消解与观者注意力的重获、互动叙事构建、观者的身份认同
与对话机制等一系列新问题，本书将基于电影学、符号学、心理学、信息学等多种学科
展开研究，深入而系统地探讨电影语言在犞犚技术下演进的路径与规律，以期形成与
影视技术发展并行的电影理论发展脉流。

本书可作为高校、研究机构，以及犞犚影像创作者学习教材。
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前　言
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　　当下对于虚拟现实 （ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ，ＶＲ）技术的

关注与布局，已然上升到了国家层面。习近平总书记在

２０１６年Ｇ２０峰会发表的主旨演讲中，明确指出：“人工

智能、虚拟现实等新技术日新月异，虚拟经济与实体经

济的结合，将给人们的生产方式带来革命性变化。”①

现阶段，ＶＲ已广泛介入军事、医疗、旅游、购物、

地产、游戏、影视等众多领域。据花旗银行预计，包含

硬件、软件、内容、网络等在内的 ＶＲ全产业链，至

２０２０年将达到２０００亿美元的市场规模。② 由艾媒咨询

发布的 《２０１６上半年中国虚拟现实行业研究报告》显示：

至２０２０年，中国的ＶＲ市场规模预计就将达到５５６．３亿

元。③ 由暴风魔镜、知萌咨询联合国家广告研究院，对

①

②

③

习近平在二十国集团工商峰会开幕式上的主旨演讲 ［ＥＢ／ＯＬ］．新华网，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．

ｘｉｎｈｕａｎｅｔ．ｃｏｍ／ｗｏｒｌｄ／２０１６ ０９／０３／ｃ＿１２９２６８３４６．ｈｔｍ．［访问时间：２０１８ ０９ １０］

繁荣的ＶＲ背后：内容创新是大机会 ［ＥＢ／ＯＬ］．搜狐网，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｓｏｈｕ．ｃｏｍ／ａ／

７７１２６５５２＿１３２５２８．［访问时间：２０１７ ０６ ２５］

２０１６上半年中国虚拟现实行业研究报告 ［ＥＢ／ＯＬ］．艾媒网，ｈｔｔｐｓ：／／ｗｗｗ．ｉｉｍｅｄｉａ．ｃｎ／

ｃ４００／４２７４６．ｈｔｍｌ．［访问时间：２０１６ １２ ２０］
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我国１５个省市取样展开调查，得出了中国ＶＲ潜在用户规模已达２．８６亿

的结论。① 综上可以看到：资本的涌入与布局，技术的改良与迭代，产业的

发展与成熟，已经使得 “ＶＲ＋”进化为继 “互联网＋”之后又一强大的生

产力形式。

在虚拟现实引领的这一系列创新变革中，它与电影的融合 （Ｃｉｎｅｍａｔｉｃ

ＶＲ）无疑是最富潜力亦最具挑战的领域。

一方面，ＶＲ带来了人类观感的极致体验与观影的全新模式，并由此催

生了形态新颖的ＶＲ电影产业链。目前的ＶＲ电影制作主要存在于三个层面：

第一个层面仍为传统的电影出品公司，如索尼影视娱乐有限公司、迪士尼影

片公司等，它们开始涉足ＶＲ领域；第二个层面大都由顶尖的ＶＲ技术公

司引领，最具代表性的即为Ｏｃｕｌｕｓ旗下的ＯｃｕｌｕｓＳｔｏｒｙＳｔｕｄｉｏ，斥巨资相

继推出了 《迷失》（犔狅狊狋）、《亲爱的安杰丽卡》（犇犲犪狉犃狀犵犲犾犻犮犪）、《亨利》

（犎犲狀狉狔）等影片，并推出了Ｑｕｉｌｌ这一专门用于动画创作的工具，在业界

引起了巨大的反响。不过出于运营与成本考虑，脸书 （Ｆａｃｅｂｏｏｋ）于２０１７

年中关闭了ＯｃｕｌｕｓＳｔｏｒｙＳｔｕｄｉｏ，② 从而终止自行制作ＶＲ影片，转向提供

资金资助外部创作者，并给予外界技术与实践支持，实现了大平台功能。以

上两个层面均为高成本大制作，第三个层面是独立制作人的尝试。如执导过

《魔鬼游乐场》（犇犲狏犻犾狊犘犾犪狔犵狉狅狌狀犱，２００２）、《眩晕》（犜犺犲犆狉犪狊犺犚犲犲犾，２０１３）

等纪录片的露西·沃克 （ＬｕｃｙＷａｌｋｅｒ）于２０１６年以ＶＲ形式推出了 《古

巴舞蹈史》（犃犎犻狊狋狅狉狔狅犳犆狌犫犪狀犇犪狀犮犲），其身临其境的感受使得ＩＭＤｂ

给予了 “此片适宜站立观看，边看边跳是最好了”③ 的评价。

为了集中展示与交流这些 ＶＲ作品，２０１５年全球首个 ＶＲ电影节

ＫａｌｅｉｄｏｓｃｏｐｅＶＲＦｉｌｍＦｅｓｔｉｖａｌ于美国成立，而ＳｕｎｄａｎｃｅＦｉｌｍＦｅｓｔｉｖａｌ的

ＮｅｗＦｒｏｎｔｉｅｒ单元、ＴｒｉｂｅｃａＦｉｌｍＦｅｓｔｉｖａｌ都对 ＶＲ敞开了大门，乃至

ＣａｎｎｅｓＩｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌＦｉｌｍＦｅｓｔｉｖａｌ继２０１６年开设 “ＶＲ影片日”之后，于

①

②

③

中国ＶＲ用户行为研究报告 ［ＥＢ／ＯＬ］．中文互联网数据咨询网，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．１９９ｉｔ．

ｃｏｍ／ａｒｃｈｉｖｅｓ／４５０３４８．ｈｔｍｌ［访问时间：２０１７ ０５ ０７］

脸书于２０１４年以２０亿美元的价格收购了Ｏｃｕｌｕｓ。

ＡＨｉｓｔｏｒｙｏｆＣｕｂａｎＤａｎｃｅ［ＥＢ／ＯＬ］．ＩＭＤｂ，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｉｍｄｂ．ｃｏｍ／ｔｉｔｌｅ／ｔｔ５９３６５１８／

ｐｌｏｔｓｕｍｍａｒｙ？ｒｅｆ＿＝ｔｔ＿ｏｖ＿ｐｌ．
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２０１７年再接再厉，对执导 《荒野猎人》（犜犺犲犚犲狏犲狀犪狀狋）、《鸟人》（犅犻狉犱犿犪狀）

等片的亚利桑德罗·冈萨雷斯·伊纳里图 （ＡｌｅｊａｎｄｒｏＧｏｎｚｌｅｚＩｒｒｉｔｕ）

的ＶＲ新作 《血肉与黄沙》（犆犪狉狀犲狔犃狉犲狀犪）进行了特别展映，标志着ＶＲ

电影正式走上了国际影坛。

与此同时，２０１６年全球第一家ＶＲ影院已经在荷兰阿姆斯特丹营业，

而国内市场上，网络三巨头ＢＡＴ （百度、阿里巴巴、腾讯），以及华谊兄

弟、华策影视、光线传媒等影视行业巨头也纷纷加紧了对ＶＲ内容制作的

投资。可以看到，国内主流视频网站，如优酷、爱奇艺等均设置了ＶＲ专

栏，一些专业的内容制作商，如兰亭数字、热波科技、焰火工坊等，采取

了自制与平台结合的运作模式，向市场提供ＶＲ内容产品。

但另一方面，在如火如荼的ＶＲ创作热潮背后，我们必须清醒地看到：

许多以往被奉为圭臬的视觉语法和叙事规则，在新技术面前显现出局限性

甚至失效。目前学界与业界的探索主要集中于以下几方面：镜头的消解与

观者注意力的重获；互动叙事结构的构建；观者的身份认同与对话机制

等。现有的理论与实践探索在经验范围内进行了有益的总结，但大都停留

于中观层面，仍需一种更为宏大与综合的理论视角、配合基于实验的科学

研究方法，去整体把握新技术背景下电影语言发展的规律。上述理论滞后

与当下创作实践与技术突进形成断层，内容缺失成为现今ＶＲ电影产业发

展的瓶颈。因而，对ＶＲ电影展开深入而系统的理论研究、准确把握电影

语言在这一新技术背景下演进的路径与规律显得刻不容缓。

聚焦ＶＲ电影语言研究，本书将重点探讨五大议题，包括：① ＶＲ技

术概述。对ＶＲ技术的发展进行历史梳理与最新的技术追踪，以期获得实

时、前沿的研究成果。②ＶＲ观影的感知与行为。探讨ＶＲ电影如何多维

地实现表达，观者如何在感觉与知觉层面体验电影，并在交互过程中产生

行动。③ＶＲ电影的符号系统。确立ＶＲ电影符号的类别与特征，以及其

与非ＶＲ电影符号的共通性与差异性。④ ＶＲ电影的叙事结构。综合散点

叙事论、情节空间密度论、人物驱动论及任务性交互论等现有理论成果，

进一步探讨ＶＲ电影叙事的结构性与拓展性。⑤ ＶＲ环境下观者的心理研
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究。确定观者与ＶＲ影像及声音之间的心理关系，理解与把握观者在精神

层面与ＶＲ电影建立关系的途径、状态与作用。

在上述研究过程中，本书将基于电影学、符号学、心理学、信息学等

多种学科展开研究，并重点借鉴电影符号学与实验心理学的理论成果与研

究方法，来探讨ＶＲ背景下电影语言的演变发展。在充分掌握ＶＲ这一新

技术的技术特征与应用方式后，系统解析ＶＲ电影语言的符号系统与叙事

结构，并深入考察ＶＲ影像与观者的心理关系，尝试确立观者的心理结构。

本书的研究思路以下图归纳。

就具体研究方法而言，本书将主要采用以下三类：

（１）文献研究：整理、归纳相关理论成果，系统观摩国内外ＶＲ作品，

总结创作经验。

（２）调查研究：对业界的ＶＲ内容生产者和硬件研发者，展开访问调

查，掌握内容制作与硬件应用的正反面经验；参加各类ＶＲ技术展，了解

最新的发展动向与应用趋势。

（３）实验研究：展开系统的实验研究，例如ＳｌａｔｅｒＵｓｏｈＳｔｅｅｄＰＱ实

验，通过ＳＵＳ沉浸感调查，并辅以开放性问题，以系统获知观者的观影感

受、互动模式和心理状态。并通过对比样片制作构想，考察不同叙事结构
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与电影符号应用的合理性与有效性。

通过上述系统研究，以期达至三个方面的成果：① 研究方法方面：为

解决新技术带来的新问题，引入系统的实验研究，从而科学有效地指导理

论构建与实践改进。② 理论更新方面：基于ＶＲ技术独特的影音呈现与互

动形态，对现有理论展开延续性考察，并做出适用性修正。同时，综合学

科视角，系统考察与总结ＶＲ背景下电影语言的发展规律与趋势，形成与

技术发展并行的理论发展脉流。③ 实践对策方面：基于理论成果，构建一

套符合观者生理需求、心理需求与审美需求的ＶＲ电影创作规范，包括有

效的注意力引导、互动引导、心理引导等，将目前的创作探索向成熟的制

作模式推进。

本研究的开展及本书的撰写得到了教育部人文社会科学研究青年基金

的资助，也离不开研究组成员们的辛勤付出，还有来自ＦＡＮＣＶＲ等业界

领军公司的专家们所给予的大力支持，在此一并表示诚挚的感谢。

希望本书能对现有电影理论有所更新与拓展，帮助ＶＲ完成由技术上

升至艺术形式 （理论）；同时，亦希望本书能切实指导创作实践、提升优

质产能，有效化解当下产业矛盾。本书也是对我国 《国家中长期科学和技

术发展规划纲要 （２００６—２０２０）》，以及国民经济和社会发展 “十三五”

规划中所要求的 “大力推进虚拟现实与互动影视等新兴前沿领域创新和产

业化”做出的积极时代回应。
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第一章

犞犚技术概述

　　电影自诞生以来，其美学语言与制作技术的双轨革新，相辅相成地推

动着它不断以新面貌示人。一边是一众艺术巨匠，天马行空地展开创作探

索，将电影讲故事的本领与催生人类想象的能力，一次次提升到新的高

度；另一边则是一众科学天才，通过孜孜不倦的努力将小小的胶片带入了

数字化、巨幕化、多体感化的时代。当然，也有人于双重身份间游走自

如，成绩斐然，比如卡梅隆 （ＪａｍｅｓＣａｍｅｒｏｎ），向来醉心于技术研发的他，

大力推进新一代立体摄像技术，以一部横空出世的 《阿凡达》（犃狏犪狋犪狉）唤

醒了三维电影的全面商业化，营造了一种多赢局面：凭借突破性的影音技

术，导演获得了更为自由的创作空间，观众获得了新鲜刺激的观影体验，

电影产业则获得了新的利润增长点。

ＶＲ是否会成为开创下一个多赢局面的技术原力？２０１４年，脸书以２０亿

美元收购ＶＲ行业领军者Ｏｃｕｌｕｓ，并立志将此技术由游戏拓展至其他领域。

完成收购后，马克·扎克伯格 （ＭａｒｋＺｕｃｋｅｒｂｅｒｇ）在自己的脸书主页上留言：

我们的使命是让这个世界越来越开放与互相连接；Ｏｃｕｌｕｓ的使命

则是让你能够体验到一切不可能。①

怀着相当的信心与远见，扎克伯格 “坚信虚拟现实将成为继智能手机和

① ＦａｃｅｂｏｏｋＩＰＯ 招股说明书 ［ＥＢ／ＯＬ］． ｗｗｗ．ｓｅｃ．ｇｏｖ／Ａｒｃｈｉｖｅｓ／ｅｄｇａｒ／ｄａｔａ／１３２６８０１／

０００１１９３１２５１２２４０１１１／ｄ２８７９５４ｄ４２４ｂ４．ｈｔｍ． ［访问时间：２０１８ １０ １２］

原文为：“Ｏｕｒｍｉｓｓｉｏｎｉｓｔｏｍａｋｅｔｈｅｗｏｒｌｄｍｏｒｅｏｐｅｎａｎｄｃｏｎｎｅｃｔｅｄ．．．Ｏｃｕｌｕｓｓｍｉｓｓｉｏｎｉｓｔｏ

ｅｎａｂｌｅｙｏｕｔｏｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅｔｈｅｉｍｐｏｓｓｉｂｌｅ．”



２　　　　 ＶＲ电影语言

平板电脑等移动设备之后，计算平台的又一大事件，主要计算平台的控制者

将定义整个科技行业”。① 自此，ＶＲ进入公众视野。随着资本的涌入，众多

厂商不断推出各色ＶＲ设备，持续拉低大众初试ＶＲ的门槛；ＯｃｕｌｕｓＳｔｏｒｙ

Ｓｔｕｄｉｏ亦于２０１６年推出了第一部ＶＲ电影 《迷失》，从而由硬件制造到内容

生产，掀起阵阵ＶＲ热潮，“ＶＲ硬件元年”“ＶＲ内容元年”等口号不绝于耳。

但若细数ＶＲ发展史，便可发现这些 “元年”之称颇为值得斟酌，虚

拟现实的源起实则可以回溯甚久。在数十年的演进历程中，虚拟现实已经

远远超越了一个单纯的技术概念，而与绘画、文学、影视、哲学及心理学

等意识领域交织在一起，形成一种大众文化形态。

当本书探讨ＶＲ在电影领域的应用时，全面而透彻地掌握此项技术的

来龙去脉、独特属性、适用范围、应用规律、技术局限及发展趋势，无疑

是展开研究的首要前提。

第一节　犞犚技术的发展历程

在拥有ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ这一公认的技术名字之前，虚拟现实技术在理

论发展与应用实践方面均已有相当的积累，但其最初的形态更趋近于一种

异想天开的产物，初创原型存有多个带有臆测色彩的版本。

早在古希腊时代，哲学家柏拉图在其 《理想国》第七卷中设想了一种

“洞穴”囚徒的情境，颇具虚拟现实的意味 （见图１ １）。一群囚犯被关押

在洞穴底部，周身被铁链牢牢锁住，头部亦不得转动。在其身后生起火

堆，火与囚犯之间设有一堵矮墙，墙后不断有人举着各种雕像行走，火光

将雕像的影像投射至囚徒面对的洞壁上。长此以往，囚徒自然而然地认可

了这种投射影像的真实存在，进而将投影与客观现实等同起来。如果某囚

犯获得释放，得以自由地看清洞穴全貌，乃至走出洞穴，初试阳光的照

耀，他的双眼会感到苦痛、内心会产生困惑，之前所建构的影像真实论会

令他对真正的世界产生巨大的质疑与不解。但随着时间的推移、观察的累

积，他开始适应 “洞穴”之外的新环境，对于何为真实、何为投影，做出

① ＣＳＤＮ．Ｆａｃｅｂｏｏｋ以２０亿美元收购 Ｏｃｕｌｕｓ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｃｓｄｎ．ｎｅｔ／ａｒｔｉｃｌｅ／

２０１４ ０３ ２６／２８１８９７４ｆａｃｅｂｏｏｋｔｏａｃｑｕｉｒｅｏｃｕｌｕｓ．［访问时间：２０１８ ０６ ０６］
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图１ １　 《理想国》中的 “洞穴”情境①

二次判断，从而重新建构自身的认知观。

全景绘画是人类试图展现虚拟现实而采用的最为直观的艺术手段。全

景绘画常以环绕状态的壁画的形式呈现，画面覆盖空间的整个墙面，以场

　图１ ２　意大利佛罗伦萨花之圣母

大教堂穹顶画 《末日审判》②

景与时空的交错拼接来完成画

幅的组合，实现情节的绵连。

观者可以定点，或是游走于空

间之中，以置身于画中的方式

进行欣赏与解读。从题材内容

上看，全景绘画大都涉及历史纪

事、神话传说、英雄列传、战争

史诗及宗教故事等。这种艺术实

践在东西方绘画史中都留有浓墨

重彩的一笔，如敦煌石窟壁画、

北宋张择端之 《清明上河图》、

欧洲文艺复兴时期的教堂穹顶画

（见图１ ２）等，不胜枚举。

①

②

图片来源：饶钢．做好企业价值传播的几点理论准备 ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｓｏｈｕ．

ｃｏｍ／ａ／２２０８８８５９０＿８０１８１３．［访问时间：２０１８ ０８ １０］

图片来源：佛罗伦萨圣母百花大教堂———行走欧洲 ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐ：／／ｂｌｏｇ．ｓｉｎａ．ｃｏｍ．

ｃｎ／ｓ／ｂｌｏｇ＿１２ｃ６１２ｅａ００１０２ｗｍｌｕ．ｈｔｍｌ．［访问时间：２０１８ ０８ １０］



４　　　　 ＶＲ电影语言

　　在过往的研究中，不少学者对于柏拉图的 “洞穴”比喻，由政治、认

知、教育等诸多角度展开了思考与讨论，其内涵之丰富足以长篇累论，但

柏拉图在此比喻中所论及的由感知所营造的理念世界与现实世界之间的关

系，在哲学领域具有相当的启发性。无论是 “洞穴”情境，还是全景绘

画，上述两说所体现的视觉蒙蔽性，以及感官知觉所联结的大脑幻象性，

的确与当下的虚拟现实概念能够产生内核的共鸣。

对于虚拟现实更为细节的描述或称构想，可以在文学中寻到踪迹。英

国作家阿道司·赫胥黎 （ＡｌｄｏｕｓＬｅｏｎａｒｄＨｕｘｌｅｙ）于１９３２年在其代表作

《美丽新世界》（犅狉犪狏犲犖犲狑犠狅狉犾犱）中，刻画了一幅２６世纪的时代图景：

在高度发达的机械文明中，生老病死成为过去式，一切物欲可以得到满

足。虽说此书作为反乌托邦文学的经典之作，旨在批判科技泛滥带来的人

类情感崩塌、人性丧失，但书中一些对于机械文明的想象着实具有前瞻

性，有的已经成为现实：诸如一种头戴式电影放映设备，能够提供视觉、

听觉，乃至嗅觉的观影体验，使得观者深度沉浸其中。

１９３５年，美国科幻小说家斯坦利·温鲍姆 （ＳｔａｎｌｅｙＧｒａｕｍａｎＷｅｉｎｂａｕｍ）

在 《皮格马利翁的眼镜》 （犘狔犵犿犪犾犻狅狀狊犛狆犲犮狋犪犮犾犲狊）一书开篇便提出质

问：“什么才是现实？所有的都是梦，都是幻想；我是你的幻象，正如你

是我的。”①

作家借精灵族教授阿尔伯特·路德维希 （ＡｌｂｅｒｔＬｕｄｗｉｇ）之手 “发

明”了一种电影眼镜，戴上眼镜可进入这般电影世界 （见图１ ３）：

一部电影可以带给我们画面与声音。假设我能够为电影加上味

道、气味，甚至触觉；假设你身处故事中，能够与影子说话，而影子

也会做出回应。那么，这部电影就不再仅仅存在于银幕上，这个故事

是关于你，因你而生。这样真实与梦境又有什么区别？②

①

②

ＳｔａｎｌｅｙＧｒａｕｍａｎＷｅｉｎｂａｕ．ＰｙｇｍａｌｉｏｎｓＳｐｅｃｔａｃｌｅｓ［Ｍ］．ＫｅｓｓｉｎｇｅｒＰｕｂｌｉｓｈｉｎｇＣｏ，２０１２．
［ＢＵＴＷＨＡＴＩＳＲＥＡＬＩＴＹ？．．．Ａｌｌｉｓｄｒｅａｍ，ａｌｌｉｓｉｌｌｕｓｉｏｎ；Ｉａｍｙｏｕｒｖｉｓｉｏｎａｓｙｏｕａｒｅｍｉｎｅ．］

ＳｔａｎｌｅｙＧｒａｕｍａｎＷｅｉｎｂａｕ．ＰｙｇｍａｌｉｏｎｓＳｐｅｃｔａｃｌｅｓ［Ｍ］．ＫｅｓｓｉｎｇｅｒＰｕｂｌｉｓｈｉｎｇＣｏ，２０１２．
原文为：“Ｂｕｔｌｉｓｔｅｎ—ａｍｏｖｉｅｔｈａｔｇｉｖｅｓｏｎｅｓｉｇｈｔａｎｄｓｏｕｎｄ．ＳｕｐｐｏｓｅｎｏｗＩａｄｄｔａｓｔｅ，ｓｍｅｌｌ，

ｅｖｅｎｔｏｕｃｈ，ｉｆｙｏｕｒｉｎｔｅｒｅｓｔｉｓｔａｋｅｎｂｙｔｈｅｓｔｏｒｙ．ＳｕｐｐｏｓｅＩｍａｋｅｉｔｓｏｔｈａｔｙｏｕａｒｅｉｎｔｈｅｓｔｏｒｙ，ｙｏｕ

ｓｐｅａｋｔｏｔｈｅｓｈａｄｏｗｓ，ａｎｄｔｈｅｓｈａｄｏｗｓｒｅｐｌｙ，ａｎｄｉｎｓｔｅａｄｏｆｂｅｉｎｇｏｎａｓｃｒｅｅｎ，ｔｈｅｓｔｏｒｙｉｓａｌｌａｂｏｕｔ

ｙｏｕ，ａｎｄｙｏｕａｒｅｉｎｉｔ．Ｗｏｕｌｄｔｈａｔｂｅｔｏｍａｋｅｒｅａｌａｄｒｅａｍ？”
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图１ ３　 《皮格马利翁的眼镜》中的电影眼镜①

看到、听到、尝到、闻到甚至触到周遭事物，并且能够进入剧情之中，

与其他角色展开交流，观者成为故事的中心，这种似梦似真的场景无疑是今

日ＶＲ电影的诉求，而书中的眼镜无疑预言着今日铺天盖地的ＶＲ眼镜。

１９３８年，法国剧作家安托南·阿尔托 （ＡｎｔｏｎｉｎＡｒｔａｕｄ）在 《戏剧及

其重影》（犜犺犲犜犺犲犪狋狉犲犪狀犱犻狋狊犇狅狌犫犾犲）一书中，归结出了虚拟现实 （Ｌａ

ｒéａｌｉｔéｖｉｒｔｕｅｌｌｅ）的概念：“对于艾瑞克·戴维斯而言，虚拟现实中的角

色、物品以及影像都带有炼金术士的异象之梦中的变幻不定的幻力。”②

在上述描述中，不难看出阿尔托所强调的虚拟现实指向了人与物在戏

剧情节中虚构的、幻想的影像，这些影像与现实或交叠，或呼应，或反

差，引领观者在赏剧过程中沉浸于虚幻的境界，观者因而不再是事不关

己、冷眼相看的旁观者，而是进入剧中。虽说阿尔托是在戏剧范畴内提出

虚拟现实的概念，但其对于幻象属性的提炼却是准确而通用的。

上述文本中种种预言式的描述，其实在同时期的科技世界亦可寻得端倪。

１９２９年美国发明家艾德温·阿尔伯特·林克 （ＥｄｗｉｎＡｌｂｅｒｔＬｉｎｋ）为

了降低学习飞行的费用，“构建了一种带有飞行座舱与控制系统的模拟飞

行设备，可以带来飞行的动态感受”。③ 他将此模拟设备命名为 “飞行员制造

①

②

③

图片来源：这些科幻作品抢在技术前面，把虚拟的世界想象了出来 ［ＥＢ／ＯＬ］．中国作家

网，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｃｈｉｎａｗｒｉｔｅｒ．ｃｏｍ．ｃｎ／ｎ１／２０１６／０７０８／ｃ４０４０８２ ２８５３９１４９．ｈｔｍｌ． ［访 问 时 间：

２０１８ ０８ １５］

ＡｎｔｏｎｉｎＡｒｔａｕｄ．ＴｈｅＴｈｅａｔｒｅａｎｄＩｔｓＤｏｕｂｌｅ［Ｍ］．ＪｏｈｎＣａｌｄｅｒＰｕｂＬｔｄ，１９９６．原文

为：“ｖｉｒｔｕａｌｒｅａｌｉｔｙｉｎｗｈｉｃｈ，ｉｎＥｒｉｋＤａｖｉｓｓｗｏｒｄｓ，ｃｈａｒａｃｔｅｒｓ，ｏｂｊｅｃｔｓ，ａｎｄｉｍａｇｅｓｔａｋｅｏｎｔｈｅ

ｐｈａｎｔａｓｍａｇｏｒｉｃｆｏｒｃｅｏｆａｌｃｈｅｍｙｓｖｉｓｉｏｎａｒｙｉｎｔｅｒｎａｌｄｒａｍａｓ．”

ＥｄｗｉｎＡｌｂｅｒｔ．ＴｈｅＮａｔｉｏｎａｌＡｖｉａｔｉｏｎＨａｌｌｏｆＦａｍｅ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ．ｎａｔｉｏｎａｌａｖｉａｔｉｏｎ．

ｏｒｇ／ｏｕｒｅｎｓｈｒｉｎｅｅｓ／ｌｉｎｋｅｄｗｉｎ／．［访问时间：２０１８ １２ １５］
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者”，并组建了ＬｉｎｋＡｅｒｏｎａｕｔｉｃａｌＣｏｒｐｏｒａｔｉｏｎ用于批量生产。可惜这一超前的发

明，最初并未获得航空界的认可，反而受到了游乐园的青睐，成为游客的玩

物。林克毅然自设飞行培训学校，并逐步获得成功，终于在１９３４年获得军

图１ ４　收藏于ＷｅｓｔｅｒｎＣａｎａｄａＡｖｉａｔｉｏｎ　

Ｍｕｓｅｕｍ的 “蓝盒子”

方的订单。“二战”期间，林克进

一步推出了名为 “蓝盒子”① 的飞

行模拟器 （见图１ ４），训练了近

５０万空军士兵。

“蓝盒子”是模拟物理现实与

人机互动的成功尝试，随着控制

技术的不断成熟，应用于各领域

的模拟器在之后的几十年里纷纷

呱呱落地，成为今天ＶＲ设备的

先驱。总的来说，整个发展历程

图１ ５　Ｓｅｎｓｏｒａｍａ②　

大致可以分为以下五个阶段。

一、１９５０—１９８０年②

进入２０世纪５０年代，虚拟

现实技术迎来第一次发展高潮，

进入了原型机阶段。

１９５５年，美国摄影师莫顿·

伦纳德·海利格 （ＭｏｒｔｏｎＬｅｏｎａｒｄ

Ｈｅｉｌｉｇ）在其论文 《未来的电影》

（犜犺犲犆犻狀犲犿犪狅犳狋犺犲犉狌狋狌狉犲）中，

提出了多体感剧院的设想，这个

设想在其１９６２年的发明Ｓｅｎｓｏｒａｍａ

中得到了彻底的贯彻 （见图１ ５）。

这台巨大的电影放映机可以 “提供

宽视角的立体三维影像、身体运动

①

②

图片来源：Ｗｉｋｉｐｅｄｉａ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐｓ：／／ｅｎ．ｗｉｋｉｐｅｄｉａ．ｏｒｇ／ｗｉｋｉ／Ｅｄｗｉｎ＿Ａｌｂｅｒｔ＿Ｌｉｎｋ．
［访问时间：２０１８ １２ １５］

图片来源：同上．
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以及立体声，在电影放映过程中，甚至可以触发气流与气味的释放”。①

即便在今天看来，Ｓｅｎｓｏｒａｍａ的设计理念都显得毫不过时，在视觉、

听觉以外，挖掘综合体感的互动，以达到充分沉浸于虚拟现实的效果，依

然是当下ＶＲ技术力求突破的重点。

１９６５年，计算机图形学之父、美国科学家伊凡·爱德华·苏泽兰

（ＩｖａｎＥｄｗａｒｄＳｕｔｈｅｒｌａｎｄ）在其论文 《终极显示》（犜犺犲犝犾狋犻犿犪狋犲犇犻狊狆犾犪狔）

中，便将终极显示定义为一种模糊了虚拟与现实间界限的技术指标与体验

情景，且看文末的畅想：

终极显示应该是这样的场景：一个房间中，计算机可以控制物质

的存在，所显示的椅子可以安坐，所显示的手铐可以禁锢人，所显示

的子弹足以致命。在合适的程序设计下，这样一个终极显示无疑是爱

丽丝所游历的奇幻世界。②

以爱丽丝梦游仙境来比拟终极显示，体现的是由现实进入、认可、游

历虚拟世界的过程，强调的正是虚实一体，其背后的技术支撑便是能由计

算机控制物质的存在性显示。这种存在性显示包括相当丰富的内涵，苏泽

兰在文中重点阐述了人机互动的形式与功能。除了操纵杆与操纵钮等常规

人工输入设备外，文中对于多体感互动进行了系统的技术发展规划：

如果显示的任务在于以眼镜的形式，展现由计算机构建的数字幻

境，那么它应该提供尽可能多的感觉官能。就我所知，还未有提供气味

与味道的计算机显示，我想为你展望一下运动感知显示。计算机可以轻

易地感知到几乎我们所有肌肉的位置，而目前只有手部及手臂被用于计算

①

②

Ｗｉｋｉｐｅｄｉａ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐｓ：／／ｅｎ．ｗｉｋｉｐｅｄｉａ．ｏｒｇ／ｗｉｋｉ／Ｓｅｎｓｏｒａｍａ． ［访问时间：２０１９

０１ １０］

ＩｖａｎＥｄｗａｒｄＳｕｔｈｅｒｌａｎｄ． ＴｈｅＵｌｔｉｍａｔｅＤｉｓｐｌａｙ ［ＥＢ／ＯＬ］．ｈｔｔｐｓ：／／ｗｗｗ．ｗｉｒｅｄ．ｃｏｍ／

２００９／０９／ａｕｇｍｅｎｔｅｄｒｅａｌｉｔｙｔｈｅｕｌｔｉｍａｔｅｄｉｓｐｌａｙｂｙｉｖａｎｓｕｔｈｅｒｌａｎｄ１９６５／． ［访 问 时 间：２０１９

０１ １２］

原文为：“Ｔｈｅｕｌｔｉｍａｔｅｄｉｓｐｌａｙｗｏｕｌｄ，ｏｆｃｏｕｒｓｅ，ｂｅａｒｏｏｍｗｉｔｈｉｎｗｈｉｃｈｔｈｅｃｏｍｐｕｔｅｒｃａｎ

ｃｏｎｔｒｏｌｔｈｅｅｘｉｓｔｅｎｃｅｏｆｍａｔｔｅｒ．Ａｃｈａｉｒｄｉｓｐｌａｙｅｄｉｎｓｕｃｈａｒｏｏｍｗｏｕｌｄｂｅｇｏｏｄｅｎｏｕｇｈｔｏｓｉｔｉｎ．

Ｈａｎｄｃｕｆｆｓｄｉｓｐｌａｙｅｄｉｎｓｕｃｈａｒｏｏｍｗｏｕｌｄｂｅｃｏｎｆｉｎｉｎｇ，ａｎｄａｂｕｌｌｅｔｄｉｓｐｌａｙｅｄｉｎｓｕｃｈａｒｏｏｍｗｏｕｌｄ

ｂｅｆａｔａｌ．ＷｉｔｈａｐｐｒｏｐｒｉａｔｅｐｒｏｇｒａｍｍｉｎｇｓｕｃｈａｄｉｓｐｌａｙｃｏｕｌｄｌｉｔｅｒａｌｌｙｂｅｔｈｅＷｏｎｄｅｒｌａｎｄｉｎｔｏｗｈｉｃｈ

Ａｌｉｃｅｗａｌｋｅｄ．”
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