
  
艺术学研究进展

Advances
 

in
 

Art
 

Science
2025年第02卷第04期

Vol.02,No.04,2025

研究性论文 http://www.scifootprint.com/AAS/index.html

“灵境”何以为美:论虚拟现实艺术中的身体文本与表意

周韵淞

(四川大学文学与新闻学院,成都
 

610065)

摘要:虚拟现实技术日趋成熟,但艺术创作者的核心任务是对虚拟现实技术进行艺术化实践。就

艺术创作来看,虚拟现实技术需要从聚焦物理世界复现,转向挖掘媒介的形象表达潜力。而对虚

拟形象审美体验的畅想与体验,早在当下技术范式出现前,就已有跨媒介描绘。在中国“入画游

历”的传说中,故事借助绘画来生成可供游玩体验的“灵境”,从而勾勒出主体在虚拟与现实间的审

美状态。本文在此基础上,围绕虚拟现实的技术特征:沉浸感(Immersion)、交互性(Interaction)、
构想性(Imagination),并以钱学森翻译的“灵境”为关键词,对三“I”技术特征进行非技术式的美学

话语扩容实践。研究旨在明晰虚拟现实艺术中身体文本,以及与之相关的前、后、伴随文本的表意

关联。
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  虚拟现实技术与虚拟现实艺术应有明确区分:
前者是指通过三维建模技术、立体显示技术、沉浸

音频技术、体感交互技术等所共同构形的多感官体

验[1];后者则是在前者的技术基础上,由艺术家设计

的具有艺术表达意向的作品,包括了虚拟现实电

影、虚拟现实游戏、虚拟现实装置等。两者关系可

类比电脑技术与数字艺术间的依存与转化。借用

技术哲学家威廉·弗卢塞尔(Vilém
 

Flusser)的概

念,虚拟现实技术可视为一种生成虚拟现实影像的

“装置”(Appratus)实体。该装置内蕴两种“程序”
(Program),其一是装置可以自动地生产出沉浸式

影像,其二是允许使用者在游戏姿态下生产沉浸式

影像。[2]前者是程序的必然性,后者则指向程序生产

潜在的可能性与偶然性,其核心是如何以用户主体

性来耗尽程序的潜能。虚拟现实技术与艺术的分

野,促使我们重新思考:在技术特征外,虚拟现实艺

术如何构建并拓展了独特的审美话语。

当“虚拟现实”作为一种审美体验时,它就表现

出相当的跨媒特性。这集中体现在与另一种光学

艺术———电影的审美类同上,两者均呈现出对观者

“图像体验环境化”[3]状态的迷恋。吴冠军[4]、贾云

鹏[5]等学者,将虚拟现实技术的审美追溯至古希腊

柏拉图的“洞穴寓言”,借用该寓言中的“主体-光影-
观看”模型,描绘了虚拟现实技术的本体特征。其

实,作为光学艺术的“根”模型,让-路易·博得里

(Jean-Louis
 

Baudry)[6]、弗卢塞尔[7]等学者,也都曾

将“洞穴寓言”视为理解电影本体的模型。“洞穴寓

言”在虚拟现实艺术和电影艺术间的通行性,说明

影像媒介发展过程中的一个深层命题:光学艺术追

寻的终极效果始终围绕虚拟现实审美状态展开。
新千年初,中国学者陈犀禾曾指出“虚拟现实”是当

代电影发展的一种潮流和倾向,是一种“感官刺激

压倒了叙事,声音压倒了影像,娱乐压倒信息,逼真

不再是目的”的“主义”[8]。此处的“虚拟现实”,指的
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是电脑数字特效技术带来的审美体验。可见,“虚
拟现实”一词虽指涉的技术形态各异,但这些技术

在审美归类上却选择了同样的文字符号。
本文着意拾遗中国艺术传统中虚拟现实的审

美模因,并围绕虚拟现实的主要技术特征:沉浸感

(Immersion)、交互性(Interaction)与构想性(Imag-
ination)[9],尝试做出中国式审美体验的话语阐释。
通过先人对虚拟现实审美状态中具身维度的刻画,
阐明进入该审美状态,依托的不是科技版本的呆板

模仿论,而是一种基于身体认知体验展开的具身式

美学观。这或为虚拟现实艺术的灵感开源提供

思路。

1 “灵境”审美的文化理据

钱学森在1990年给汪成为的信中,将 Virtual
 

Reality译为“中国味特浓”的“灵境”。在同年另一

封书信里,钱学森再次使用了该原创译法,并提示

到:“原文‘灵境’当然是‘虚拟现实’,上面是我改用

的。”[10]该译名的有趣之处是,译者通过将“灵”字生

命感与“境”字空间感的意义组合,表达出了对技术

本土化的审美意趣,从而区别于技术性白描般的

“虚拟现实”译名。虚拟现实技术与虚拟现实艺术

有着很大区别,前者通过模拟超真实的图像宰治状

态,以实现国防军事、教育培训、医疗保健等方面的

场景应用。后者则是在同样技术装置的支持下,提
供一种“超脱庸俗”[11]的艺术体验途径,以获得进入

“灵境”般如梦似幻的审美经验。这种借助文化图

式来理解技术愿景的方式并非钱学森独创,格里戈

·伯迪(Grigore
 

Burdea)在虚拟现实技术教材的引

言部分提到,在日本出版的The
 

World
 

of
 

Virtual
 

Reality 中,就曾使用了“爱丽丝梦游仙境”来作为技

术介绍的插图,以凸显该技术仿真模拟的虚幻性。[9]

中国学者朱良志认为,对“幻”的重视是中国传

统艺术的基本特点,“中国传统哲学与艺术观念中

的‘幻’,是一个关于存在是否真实的问题。”[12]这与

虚拟现实艺术的审美追求有着相近处。其实,“入
画游历”故事在中国文化语境中有着悠远传统。在

《列仙全传》对“吴道子入画”传说的讲述中[13],吴道

子作画过程极富传奇色彩。他未用笔墨勾描,而是

以泼墨遮布的方式整体性地“变”出画作———“道子

乃调墨一盆,尽泼墙上,以幕覆之。顷间去幕,请上

观画。山水林木,人烟鸟兽,无不备具。”紧接着,壁
画转化为沟通虚拟世界与现实世界间的界面,吴道

子扣画,画中有童子为其开门,他就此迈入了虚拟

世界中(“于是以指击之,忽然门开,有童子伺侧”)。
且随着他的进入,画作突然退还为白墙(“其所画

墙,仍莹白如旧,无有余墨矣。”)。相关木刻版画显

示,吴道子一手持墨,一手呈挥洒姿态,四周唯见白

墙(图1左)。[14]此情景与使用虚拟现实设备时,身
体四周空无与视觉图像充盈间的辩证关系呈现出

相似性(图1右)。

图1 虚拟现实审美中的身体姿态

Fig.1 Bodily
 

posture
 

in
 

the
 

aesthetic
 

experience
 

of
 

virtual
 

reality

在《聊斋志异》中,《画壁》讲述了朱孝廉误入画

中幻境,与画中女谈情的故事。[15]该故事有两处值

得注意:其一是故事中对虚拟现实体验的描述,说:
“朱注目久,不觉神摇意夺,恍惚凝像。神忽飘飘,
如驾云雾,已到璧上。”其二,是故事构思的“灵境”
不是虚假梦境,而是有着与现实互动关系的实在之

地。譬如,当僧人用指叩璧,呼唤进入画中的朱孝

廉时,灵境中的朱孝廉“觉耳际蝉鸣,目中火出,景
状殆不可忍”。而当朱孝廉从灵境中出来后,灵境

并未“初始化”,他爱上的画中女不再是拈花少女,
而梳上了成年发髻。可见,虚拟现实的审美体验不

是在科技时代独有,在中国古代就已有对这种体验

的想象与描绘。
以“吴道子入画”和“画壁”为代表的故事,作为
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文化传播载体引起了外国学者关注。中国学者宣

瑾、谭渊梳理了“吴道子入画”故事在欧洲的传播历

程,它最早在1886年由英国艺术收藏家威廉·安德

森(William
 

Anderson)引入欧洲,后英国汉学家翟

理思将其收录在《中国绘画艺术史》(An
 

Introduc-
tion

 

to
 

the
 

History
 

of
 

Chinese
 

Pictorial
 

Art,1905)
中,并被反复引用。[16]据安德烈亚·皮诺蒂(Andrea

 

Pinotti)考证,《画壁》故事在1880年剑桥汉学家赫

伯特·艾伦·翟理思(Herbert
 

A.Gilies)翻译《聊斋

志异》(译名为Strange
 

Tales
 

from
 

a
 

Chinese
 

Studi-
o)时引入。[17]以上学者均认为“入画游历”传说,对
欧洲学者重新审视艺术中主客体关系,提供了极具

浪漫色彩的中国主题。皮诺蒂提示,入画传说作为

一种跨文化的艺术话语资源,被瓦尔特·本雅明

(Walter
 

Benjamin)、格 奥 尔 格 · 齐 美 尔(Georg
 

Simmel)、贝拉·巴拉兹(Béla
 

Balázs)等欧洲著名

学者广泛使用,以构形一种非欧洲视角下主体与作

品间关系的艺术哲思。[3]

就欧洲艺术传统来说,艺术作品的文本世界与

现实保持着严苛距离,两者有着无法逾越的界面限

制,这一观点早已由柏拉图阐明。然而,入画故事

提供了完全不同于欧洲艺术传统的哲思方式,吴道

子跨越物质界面进入画中,实现了现实虚拟化和虚

拟化现实两个界面的交错,在虚拟与现实边界上构

建了“灵境”美学。本雅明将入画故事与凝神专注

的艺术欣赏联系起来,认为非艺术作品的消遣不需

要受众凝视,而艺术作品的欣赏则需要观众凝神聚

目。“消遣和凝神专注是两种对立的态度:面对艺

术作品而凝神专注的人沉入到了该作品中,就像传

说中某位中国画家在凝视自己杰作时遁入其中一

样。”[18]“艺术-凝视-入画”的艺术观亦被本雅明用于

描绘孩童的阅读体验,他写道:“书中的人物并没有

走出来与这个画画的孩子相会;反而是这个神情专

注的孩子走进了书里,于是像云朵一样披上了图画

世界的斑斓五彩。”[19]在《电影美学》(Theory
 

of
 

the
 

film,1952)中,入 画 传 说 给 贝 拉·巴 拉 兹(Béla
 

Balázs)提供了一种非欧洲艺术哲学的观点,用以阐

明早期美国电影的“梦境”状态,即入画体验与画中

经验这种“亲密无间的合一状态”[20]下所生成的复

杂审美经验。齐格弗里德·克拉考尔(Siegfried
 

Kracauer)在《电影的本性》(Theory
 

of
 

Film:The
 

Redemption
 

of
 

Physical
 

Reality,1960)中,借用中国

入画传说来形容电影对于观众的梦幻性质———“它
们招呼观众,要他们走得更近一些。”[21]基于以上学

者论述,皮诺蒂认为,入画传说体现了中国式的辩

证思维,“中国画家传说中呈现的形象可以被解读

为一个尖锐地,甚至典范地辩证的形象。”[18]

然而,欧洲学者对“入画”故事的着意,源自将

其视为突破了艺术世界与真实世界二元对立的隐

喻叙述。这种基于故事原型形式的同质性解读,忽
视了不同“入画”叙述中对虚拟现实审美具身状态

的独特刻画。因此,“灵境”审美的研究焦点,需要

从“入画”故事的原型形式论,转向古人对入画过程

身体感知与精神状态的关注。譬如,本雅明的“凝
神”(contemplation)入画与南朝宗炳的“卧游入画”
在内涵维度就存在差异。前者是对艺术作品严谨、
肃穆的专注细读及调用知识的赏析,“就像从前古

代教士在教堂内殿对神像凝神专注一样”[18]。但

是,宗炳的“卧游”却更强调从“由实用与知识中摆

脱出来的美的观照”[22],是“澄怀味象”状态下虚静

的审美状态。宗炳所言:“徒患类之不巧,不以制小

而累其似,此自然之势”,是指艺术中不应拘泥于精

准等比复制。在“灵境”审美下,“像似-逼真”不是通

往“灵境”审美状态的必然前提;相反,过度的“像
似”可能激发真与假的二元思考,将观者引入怀疑

境地。“灵境”审美的内核并非生成于艺术作品与

现实世界的思辨关系,而在于聚焦画作如何营造

“可进入性”的审美体验。诸如宗炳的“巧似”观念,
融合了艺术形变特质与现实虚拟化的观照,从而引

导观者驻立于虚拟与现实的审美边界上,实现独特

的空间沉浸与超越。

2 “灵境”审美中的身体文本

“技术图像”是技术哲学家弗卢塞尔的核心理

念之一,是指:“技术性的影像,就是由装置产生的

影像,装置本身是使用科学文本的产物,技术性的

影像就是科学文本的产物。”[2]借助该概念,可以理

解不同技术图像间的非同质性。虚拟现实技术图

像是通过虚拟现实装置生成的影像,从而区分于摄

像装置、电影装置等生成的影像。由此划分,可以

强调虚拟现实艺术可能蕴含着的独特审美特征。
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如前文所提,在虚拟现实艺术的相关研究中,
不可避免的会论及三“Ⅰ”特征,即沉浸感(Immer-
sion)、交互性(Interaction)与构想性(Imagination)。
但技术特征能否覆盖技术生成作品审美属性的全

域是存疑的。吉尔贝·西蒙东(Gilbert
 

Simondon)
指出,技术物的物质系统与功能系统蕴含的审美属

性分属不同界面,审美“绝非有限的领域或特定物

种,而是一种倾向”。科技作品美的激活要求人类

的介入、操作与感悟,这是超越系统功能外的附加

符码。科技生成物转化为艺术作品的核心是,“利
用审美印象,有时甚至人工地以及虚构地满足人们

(在寻求某种思想时)需求补充(相对于整体)的倾

向”[23]。作为审美对象的虚拟现实艺术,不必拘泥

于现实世界的等比还原,借用书画术语,其追求的

应是“空间意境”[24]。同时,虚拟现实设备的具身

性,拓展了空间意境的范畴,意境生成不限于符号

文本内部组合,还需考虑虚拟空间与虚拟互动下的

身体文本。由此,三“Ⅰ”技术特征可在身体美学话

语下进一步扩展为:入画-沉浸感、点睛-交互性、气
韵-构想性。

2.1 进入“灵境”:
 

“门”的意象与空间阻隔

入画阶段是虚拟现实科技用户的最初体验,是
基于虚拟现实媒介由真实物理空间转向虚拟数字

空间的过程。该过程持续时间短,往往被默认为仅

有瞬息。但在艺术设计中,这种瞬息可能具有表现

维度。在“吴道子入画”与“画壁”两则故事中,先人

设想了两种不同进入“灵境”的方式及对应体验,它
们可总结为:瞬时切换模式与渐进引导模式。“吴
道子入画”故事的核心体验在于瞬时切换:吴道子

首先通过媒介遮蔽(“以幕覆之”),让画面凭空整体

显现。此处的“幕”扮演了区分现实世界与虚拟画

境的界面。当幕揭开时,观众已经不自知地进入了

虚拟现实审美状态,他们随之看见了画中童子开

门、吴道子入画。作为虚拟现实审美体验的完结,
观者又通过门的关闭(“须臾门闭”)被“推”回现实。
该过程浑然天成,没有任何错落感。而《画壁》更侧

重以渐进引导的方式来实现观者的入画。该体验

先是扰乱观者的理性状态,完成虚拟世界与现实世

界的界限模糊(“神摇意夺,恍惚凝像”),尔后是以

载具方式,使之进入到虚拟世界中(“神忽飘飘,如

驾云雾”)。
“灵境”审美自入画阶段就开启的丰富想象,强

调的是虚拟现实审美状态始于自现实迈向虚拟的

身体间性状态。相关电影片段,为捕获这种间性状

态提供了文本案例。在大卫·柯南伯格(David
 

Cronenberg)导演的《感官游戏》(eXistenZ,1999)
中,游戏设计师盖勒开发了一套基于神经系统的虚

拟现实设备。柯南伯格为强调玩家进入虚拟现实

世界的瞬时感觉,他采用了硬切的剪辑方式———前

一镜头主人公尚在现实世界中,后一个镜头就已处

在虚拟世界中。硬切效果给观众带来空间断裂的

突兀感,模拟的正是入画阶段中的瞬时切换,其效

果是在毫秒间将身体惊异感提升至最大。相比于

瞬时性的置身虚拟世界,《头号玩家》(Ready
 

Player
 

One,2018)中的设计就更偏重过程引导。斯皮尔伯

格(Steven
 

Spielberg)制作了一个“长镜头”,将镜头

从现实世界第三人称视角,游移至主人公即将带上

头显的眼部,再转向将其推至头显电子屏幕上。在

经历一段时光轨道般的光电体验后,主人公才进入

到虚拟世界。以上两种进入虚拟世界的方式:前者

强调现实世界与虚拟世界间的无痕关系,后者则让

虚拟世界与现实世界保持了一定距离,侧重对进入

过程的描绘。
“灵境”审美对入画沉浸阶段的着墨刻画,其核

心是将感知转化过程纳入作品整体考量中,构形了

虚拟现实知觉模式的初始阶段,而非将其视为纯技

术性的前审美阶段。它不是技术体验的冗余,而是

虚拟现实作品“全文本”(omini-text)的“前文本”
(preceding-text)。[25]2017年戛纳电影节 VR单元

中,由 “墨 西 哥 三 杰”之 一 伊 纳 里 图 (Alejandro
 

González
 

Iñárritu)导演的《血肉与黄沙》(Carne
 

y
 

a-
rena,2017),观众在正式进入VR核心演出区域前,
需要脱掉鞋子,进入一个简陋粗糙、温度在8℃的房

屋等待,以模拟体验被逮捕难民状态(图2)。[26]《歌
利亚:玩 转 现 实》(Goliath:Playing

 

with
 

Reality,

2021)中,玩家并非直接以主人公视角进入游戏,而
是在画外音的引导下,体验主人公的心流,逐渐地

“成为”主人公,最后达成主观效果。这两部作品均

属渐进引导式的入画过程,都是将虚拟现实作品开

始前的技术前阶段视为作品全文本的意义部分,由
此实现了虚拟现实艺术的独特表意模式。
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图2 《血肉与黄沙》中身体文本的扩展

(图片源自《血肉与黄沙》的豆瓣词条)

Fig.2 The
 

Expansion
 

of
 

Body
 

Text
 

in
 

Carne
 

y
 

Arena
(The

 

image
 

comes
 

from
 

the
 

Douban
 

page
 

of
 

Carne
 

y
 

Arena)

2.2 体验“灵境”:“目”的意象与知觉交互

点睛式交互设计的意义是,用户在虚拟物关键

交互节点,通过精准微操触发系统预设的反馈程

序,实现主体情感获得的瞬间。知觉实证研究将

“身-物”互动过程视为情感生成路径,“那些既能被

用户身体动作影响、又能通过身体方式影响用户的

系统,展现了一种我们称之为‘情感循环体验’(Af-
fective

 

loop
 

experiences)的使用特质。”[27]虚拟现实

将“交互性”视为其基础技术特征之一,虚拟现实审

美的实质则是将观者与虚拟物交互过程中的情感

视为更核心的内容。换言之,虚拟现实艺术的文本

层面是未完成状态,唯有观者将自己身体纳入文本

之时,才能够真正地使作品完成。
在中国画论中,画家对形象之“目”尤为看重,

无“目”之形象意味着作品尚不完满,“点睛”式互动

过程成为了作品完成的终极步骤。西晋画家卫协

“尝画《七佛图》,不目睛,人或疑而有请。协谓:‘不
尔。即恐其腾空而去。’”[28]。张僧繇在画龙时不为

四龙点睛,称“点睛即飞去”,在众人坚持下为二龙

点睛后,“雷电破壁,两龙乘云腾去上天”[29]。这些

关于“点睛”的寓言故事,共同展现了中国艺术设计

中的一种理想模型:艺术作品的完整体验须经由身

体对文本关键部分的互动才能获得。这一互动过

程展现为“绘形-疏离-点睛”的动态三阶段,它们呼

应着身体与作品间“合-分-合”的情感循环。体验

“灵境”追求的不是对艺术作品深层意义的阐读,而

是与艺术文本动态交互中经由身体生成的艺术获

得感。
值得注意的是,“点睛”不等于在艺术文本中简

单纳入一个身体维度。按照绘画传统,它只给互动

者留下一个用以点墨的细小空白。这意味着,如果

只是将物理空间的日常活动方式移植至虚拟现实

空间中,并没有办法获得交互性点睛体验。交互精

细化是虚拟现实技术目前发展的方向,目前几种前

沿体感反馈技术有:通过激光产生触觉效果,通过

声波产生触觉效果,通过气流产生触觉效果。[30]这
些技术趋势所反应的是,虚拟现实触觉技术对身体

细微模拟反馈的聚焦。在情境认知(Situated
 

Cog-
nition)研究中,研究者将技术工具视为人类心理状

态形成的关键一环。[31]虚拟现实媒介与人的赛博式

组合状态,其意义生成的双向在于:感官遮蔽与知

觉再赋予。在此状态下,用户从日常感知洪流中被

抽离出,再以交互中的细微反馈,重新赋神于互动

行为。
当下虚拟现实艺术设计有三种模式:VR大空

间、VR多感交互、坐观式 VR。[32]依据不同身体动

态范畴,它们的点睛式交互设计方式可分为:位移

主导、肢体主导、视听主导。像法国Excurio工作室

设计的《消失的法老》(Horizon
 

of
 

Khufu,2023)作
为VR大空间设计的典型案例,其交互设计的点睛

之处就在于要求用户在大尺度虚拟空间中移动,并
找到具有互动设计的虚拟物,通过身体的游走与探

寻的姿态,建立身体与空间间的动态认知关系。肢

体主导型的虚拟现实艺术典型是虚拟现实游戏,这
些作品将交互节点密集分布于用户肢体末端,通过

高精度动作捕捉与模拟反馈,在等身活动空间内就

能实现精准的身体交互。最后,坐观式VR与传统

电影最相近,用户只需坐在影院中,就能感受到虚

拟现实的沉浸体验。这三种交互范式在空间需求、
技术力度、身体参与度上有着不同要求,这反应出

虚拟现实艺术设计逻辑:“灵境”的体验机制与银

幕、画布等二维界面的观看机制不同,不同交互空

间会导致交互设计思路的变化。其结果是虚拟现

实技术能够交互层面重新激活不同艺术门类的活

力,从而生发基于身体互动所展开的新艺术体验。

2.3 设计“灵境”:气韵生动与身体姿态

构想性(Imagination)是虚拟现实的第三种技
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术特征,伯迪认为这也是最容易被忽略的技术特

征,因为构想性具有超信息特点,构想性的身体文

本由外向内地聚焦于用户的脑内活动,是大脑借助

想象力实施想象工作的产物。在钱学森绘制的关

于灵境技术的“思维导图”中,灵境技术将会推动

“人的创造能力大大提升”,同时还会启示“形象思

维、灵感思维”
 [33],这描绘出构想性有别于沉浸感

和交互性中即时反馈的一面。作为一种需要时间

内化,并通过再创作才能显现出的能力培养,虚拟

现实艺术中的构想性区别于指标式的固定特征,而
体现为人与科技深度交互的艺术技能。由此,“灵
境”对应的形象思维能力也区别于逻辑推论的科学

思维,是联系创造力、感知力、形象能力的科技。对

艺术设计者而言,构想性是最能体现虚拟现实艺术

的设计独特性,这其中的核心是在有限的视觉形象

之上,塑造具有感悟性的气韵维度。
“气韵生动”是南朝齐梁时代,谢赫在《古画品

录》提出的“六法”第一条。气韵问题与形象动势紧

密联系,即形象在动静之间所生成的张力。[34]在传

统艺术门类中,观者以静观静,或是以静观动。而

在VR大空间和 VR多感互动两种虚拟现实艺术

中,身体需要以动态方式介入到作品中,由此将问

题转化为:在沉浸影像与身体运动的双重动态中,
影像与身体间的情感共鸣关系。吴道子的另一则

传说,表明了作品气势与身体动势之间存在的类比

关系。将军裴旻服丧,希望吴道子画几壁鬼神图来

护佑逝者通往幽冥。吴道子则要求裴旻舞剑来助

绘画,称“观其壮气,可助挥毫”[35]。在另一版本中

吴道子借剑舞起笔,“飒然风起,为天下之壮观”[36]。
吴道子以剑舞之气来辅助运笔,完成了鬼神的神

韵。舞的过程不是静态的,是动态的,亦是空间的。
透视法只能捕捉世界一瞬,而中国空间观则强调以

气韵达成动作-神态-形象的知觉通感。弗朗索瓦·
于连(Francois

 

Jullien)指出,中国形象美学强调“形
象的内在回响(气韵)、焕发的光芒(神采)、流露而

出的气氛(风神)”[37]对虚拟现实艺术而言,现实空

间等比再现只是最低限度的技术任务,而尚处开发

阶段的技术潜能在于发现构建作品中形象气韵的

方式。
身体姿态与作品气韵关联的设计观,为探索虚

拟现实艺术的身体文本提供了编码切入口。早期

虚拟现实作品,如乐视VR《清明上河图》(2016),虽
通过动态化技术赋予水墨人物以运动属性,但其核

心仍是对传统绘画“视觉动势”的延展。此类作品

属于坐观式VR,所以设计者在设计时只需考虑作

品“如何动”,而不用进一步编码观众的身体文本。

随着虚拟现实艺术与其他艺术门类结合,身体文本

的编码愈发复杂。以互动更强的虚拟现实作品中,

虚拟现实艺术作品的符号文本不再是等待赏析的、

完整的对象。唯有在身体文本与艺术文本互动之

际,才能激活作品的全部审美属性。《纸鹤》(Paper
 

Birds,2020)讲述了一个富有音乐天赋的小孩,他妹

妹被阴影抓走,他需要利用音乐进入黑暗世界救回

妹妹。该作品发掘了音乐在虚拟现实作品的应用

场景,即将节奏与身体的互动转化为虚拟现实游戏

的文本。譬如,有一段落需要观者通过模拟照手电

筒的姿势,为剧中男孩在黑暗中照亮前行道路。该

段落的背景音乐伴星光洒下,搭配了断续的和弦,

观者身体在此处与背景音乐的旋律构成了互动关

系,观者如音乐指挥家一般,与作品中人物共舞。

不同在剧院中对音乐的聆听欣赏,此处观者身体将

音乐内蕴的“运动性倾向(directed
 

tendency)”[38]姿

态化,而作品的叙事属性则进一步赋予这些姿态以

具体意义,从而将音乐节奏所蕴含的运动性倾向转

化为叙述符码。

托马瑟利指出:“虚拟现实设计中的嵌入式叙

述是通过一些列有意的‘插曲’加以实现,这些‘插

曲’似乎是随机散布在游戏环境中。”[39]这种“游戏”

或应理解为作为审美经验的游戏经验。约翰·杜

威(John
 

Dewey)指出“儿童在游戏时虚拟”[40],他认

为游戏经验就是一种具身状态加上想象活动的虚

拟经验。虚拟现实艺术打破了对身体的压抑,观者

在游戏环境中可以积极地、即刻地去回应显露出的

动势走向,以《纸鹤》为代表的虚拟现实作品,探索

了艺术文本中音乐、动势与姿态间的转化。游戏叙

述文本、音乐文本与身体文本间的联动呼应,这是

在以往艺术形式中未曾有过的动态交织。在一个

可能范畴中,除去音乐动势的表现,以下内容与画

面、身体的联动还值得探索:(1)色彩的动感;(2)能
量的流动;(3)心理的动势。等等。由此,虚拟现实

艺术给予了艺术家形象思维气韵维度的探索领域。

564周韵淞:“灵境”何以为美:论虚拟现实艺术中的身体文本与表意



3 结论

钱学森在对“灵境”技术的构想中,认为该技术

可以提升、解放形象思维,其结果不仅是科学大发

展,还伴随着文艺大发展。本研究的对象是虚拟现

实艺术,其核心是设计者形象思维的呈现和体验者

审美维度的激活。研究通过对虚拟现实文脉的梳

理,展示了虚拟现实审美在中国传统艺术文论中有

着独特且丰富的话语谱系。且作为一种审美体验,
这些理论资源在当下虚拟现实艺术的发展上也具

有普适性。围绕三“Ⅰ”技术特征的具身性美学阐

读,提供一种对虚拟现实艺术审美的东方视角。其

虚拟现实艺术不需要以技术力等比复刻现实,而是

重回艺术感知的审美视角,使技术服务于“灵境”之
“幻”。“灵境”审美于虚拟现实艺术设计的启示在

于:虚拟现实科技在尚未臻于完善的阶段,设计者

如何通过探索其潜在的美学特性,在艺术作品层面

与观者达成审美共鸣。一旦找到这条美学进路,设
计者便能在虚拟现实装置的技术组合中识别出核

心技术力与冗余技术力,最终在 AI时代实现形象

能力的质变。

利益冲突:作者声明无利益冲突。
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Abstract:As
 

virtual
 

reality(VR)technology
 

approaches
 

maturity,the
 

central
 

imperative
 

for
 

artists
 

and
 

scholars
 

shifts
 

towards
 

its
 

artistic
 

praxis.From
 

the
 

standpoint
 

of
 

creative
 

production,VR
 

must
 

evolve
 

be-

yond
 

merely
 

replicating
 

the
 

physical
 

world
 

and
 

instead
 

foreground
 

the
 

medium􀆳s
 

inherent
 

potential
 

for
 

figu-
rative

 

expression.Crucially,imaginative
 

explorations
 

and
 

aesthetic
 

experiences
 

of
 

virtual
 

figures
 

have
 

been
 

articulated
 

across
 

diverse
 

media
 

long
 

before
 

the
 

advent
 

of
 

the
 

current
 

technological
 

paradigm.A
 

review
 

of
 

classical
 

Chinese
 

aesthetic
 

theory
 

reveals
 

a
 

rich
 

discourse
 

surrounding
 

the
 

concept
 

of
 

ling
 

jing(
 

“spiritual
 

realm”),which
 

delineates
 

the
 

subject􀆳s
 

aesthetic
 

condition
 

suspended
 

between
 

the
 

virtual
 

and
 

the
 

re-
al.Building

 

upon
 

this
 

theoretical
 

lineage,this
 

paper
 

employs
 

the
 

tripartite
 

technological
 

framework
 

of
 

VR—Immersion,Interaction,and
 

Imagination—and
 

utilizes
 

Qian
 

Xuesen􀆳s
 

seminal
 

translation
 

“ling
 

jing”
 

as
 

a
 

critical
 

conceptual
 

lens.It
 

thereby
 

performs
 

a
 

discursive
 

expansion
 

of
 

these
 

technological
 

features
 

through
 

the
 

interpretive
 

schema
 

of
 

Chinese
 

aesthetics.The
 

study
 

aims
 

to
 

elucidate
 

the
 

unique
 

constitution
 

of
 

the
 

body
 

text
 

within
 

VR
 

art,along
 

with
 

the
 

distinct
 

characteristics
 

of
 

its
 

associated
 

pre-texts,post-texts,

and
 

co-texts.Ultimately,it
 

posits
 

that
 

the
 

technological
 

mediation
 

of
 

VR
 

catalyzes
 

an
 

enhanced
 

capacity
 

for
 

holistic
 

figuration.
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