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气氛美学视域下 VR 影像的情感机制研究
夏 雨

吉林艺术学院 吉林 长春 130031

【摘 要】：随着虚拟现实技术的发展，多数研究借助“沉浸”“临场”“共情”等概念来解释其情感效果。若只将这些概念视为传统

移情机制的强化，便难以解释 VR体验中那些先于叙事理解、且具有整体性的情感状态。本文引入格诺特·波默的气氛美学，认为

VR影像中的情感并非单纯的主观心理反应或客观属性，而是一种在主体、身体与环境之间生成的气氛性存在。文章提出，VR影

像的情感机制由环境气氛、身体气氛与交互气氛共同构成。在此基础上，进一步辨析，VR所催生的共情并不自动导向真实的伦

理相遇，而是一种有限度、可设计的情感接近方式。蕴含新的审美潜力的同时，也伴随情感消费与共情幻象的风险。
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引言

2017年，伊纳里图的 VR作品《肉与沙》在戛纳电影节首

映。观众赤脚步入铺满沙子的展厅，佩戴头显后即被置入美墨

边境的沙漠之夜：探照灯、直升机轰鸣与警察呵斥共同构成强

烈的压迫性空间。许多体验者在结束后情绪激动，甚至落泪。

类似地，《消失的法老》通过沉浸式空间重建，使用户得以“进

入”金字塔内部，在仪式化氛围中感受古埃及文明的历史厚度；

联合国 VR纪录片《云中阴影》则因增强公众对难民问题的情

感关注而获得广泛讨论。

在此背景下，克里斯·米尔克提出“VR是终极共情机器”的

观点。然而，这一论断仍有待进一步追问：VR中的“共情”究

竟具有何种情感结构？它与传统影像基于叙事认同形成的情

感经验是否存在本质差异？

VR体验中，观众首先感受到的往往并非对角色或情节的

理解，而是一种被整体空间包裹的情绪状态，如压迫、不安、

敬畏或脆弱。这表明，VR中的情感并不完全来源于叙事，而

是由空间、声音、物质与身体关系共同生成的气氛性经验。因

此，本文尝试借助气氛美学重新阐释 VR影像的情感机制。

1 气氛何以成为情感

传统美学将情感视为“内心状态”，理解他者需要“移情”，

即主体向对象的主动投射。这种解释无法说明更原初的现象：

步入古老教堂，其庄严氛围并非由我们投射，而是教堂本身散

发出来，将我们笼罩，使我们放轻脚步。情感在此不是“我感

受到的”，而是“将我包裹的”。

赫尔曼·施密茨进而补充：“情感是空间性地弥漫并包裹身

体的力量”，所谓“房间里弥漫着悲伤”，这不是比喻，而是情

感的真实存在方式。波默还区分了“躯体”与“身体”：前者是可

客观测量的物理身体，后者是活生生的、具有感受性的“绝对

身体”。当用户被压抑的气氛笼罩，身体首先感到紧张、呼吸

变浅，然后才意识到这种压抑的情绪。

格诺特·波默将气氛界定为介于主客体之间的“准客观性”

情感空间。它不是主观投射，也非客观属性，而是从物、环境、

人那里弥漫出来、通过身体性在场被感知的居间现象。

气氛如何生成？波默提出“物的迷狂”概念。传统美学关注

物的形式属性，而波默强调物如何“走出自身”，通过溢出方式

营造气氛。一盏灯不仅发光，其光芒弥漫于空间，赋予房间温

暖或冷峻的调性——这便是灯的“迷狂”。同样，声音的扩散、

气味的散发，皆是物的迷狂。

气氛需通过身体感知——不是作为躯体，而是作为“感受

场”的身体。身体性在场是气氛感知的必需条件：只有身体在

场，气氛才能“击中”我们；也只有通过身体的能动回应，气氛

才能持续演化。身体既是接收器，也是共振器。因此，气氛的

生成包含两个环节：物的迷狂与身体性在场。VR技术正为这

两个环节提供了前所未有的实现条件。

气氛不仅是美学概念，更具伦理意蕴。当用户被 VR的情

感气氛包裹，发生的不仅是情感体验，更是存在论层面的“遭

遇”。波默指出气氛具有“居间性”——既非我的，也非物的，而

是我与世界之间的“之间”。在此，自我与他者的界限变得模糊，

我被他者的情感空间所渗透。

这正是 VR能够激发共情的根本机制。传统移情理论认为

共情需要主体主动“想象”他者的处境；而气氛美学揭示了一种

更原初的共情方式——主体被他者的世界气氛所捕获，在身体

层面发生共振，随后才形成认知理解。这种共情先于反思、先

于投射、先于主客二分。
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2 VR影像情感气氛的生成机制：环境、身体与交互

波默的气氛美学对 VR具有解释力，关键在于它将气氛理

解为环境弥漫出来、并通过身体性在场被感知的“居间现象”。

由此，VR情感不应再被理解为“我对角色产生了什么感受”，

而是“某个空间世界如何将我调定到某种感受之中”。其生成包

含三个环节：环境弥漫、身体共振与交互推进。

2.1环境弥漫

传统电影中的空间经过镜头裁切与剪辑，，呈现给观众的

是被选定的片段。而 VR空间不再是观看的对象，而是成为包

围体验者的整体场域。光线、声音、空间结构以“物的迷狂”方

式向周围溢出，构成空间的情绪调性。VR让这些因素先于认

知，直接作用于感知，将体验者置入已调好音色的情感场中。

《肉与沙》便是典型。其首要策略并非通过叙事唤起同情，

而是以黑夜、沙地、探照灯、直升机轰鸣与无处躲藏的地形，

营造暴露、失重且受威胁的空间气氛。情感并非观众观看之后

才从内心生发，而是环境先行，将身体置于不安之中。观众首

先遭遇的不是“人物的苦难”，而是“苦难如何作为空间压迫而显

现”。相比之下，《消失的法老》展示了另一种范式：体验者

遭遇的气氛源于空间尺度、幽暗光线与浮雕的仪式性静默。墓

道尽头的日光、石棺前的虚拟烟雾、脚步声的回响……这些元

素的迷狂，将体验者调定在“被古老世界注视”的氛围中。VR

通过将时间厚度空间化，生成深沉的文化敬畏感。

2.2身体共振

环境的弥漫本身不是情感。气氛要转化为真切的情感，需

经过身体这一感受场的承受与共振。VR通过头部转动、视角

变化、空间定向和听觉包围，使身体始终处于被环境牵引的状

态。呼吸变浅、肌肉紧绷、动作迟疑——这些不是情绪的外在

附属，而是情绪得以生成的肉身形式。

《战后之家》说明了这一点。体验者被带入一位伊拉克返

乡父亲的家中。随着身体移动、停留和靠近，警觉逐渐侵蚀熟

悉感，家失去其庇护所的稳定性。真正发生的并非认知层面的

“理解了战争创伤”，而是身体不再信任这一空间。战争不是作

为抽象事实被认知，而是作为使身体持续收缩和迟疑的空间状

态被感知。《云在两千》通过可走动的空间叙事，让观众的身

体在移动中被情感牵连。体验者在虚拟山林中行走时，在静谧

与记忆碎片的包裹下，被绵延的悲伤气氛所浸染。许多体验者

摘下头显后难以平复情绪，身体共振已然转化为深刻的审美情

感。

2.3交互推进

这里的交互不是技术上的“可操作性”，而是让气氛持续演

化的生成机制。传统影像的情绪推进依赖剪辑节奏，而 VR依

赖体验者自身的行动。转头、靠近、凝视、绕行——这些具身

动作会持续改变气氛的密度与方向。情感并非一次性交付，而

是在行动中逐步生成。

《战后之家》的危险感之所以强烈，正因其不是被直接宣

告，而是在行动中被逐步触发。越靠近细节，越感不安；越试

图弄清真相，越意识到平静表象下的危险。交互在此不是中性

的参与方式，而是情绪递进的结构条件。《云中阴影》虽交互

性较弱，但观看者仍能通过环顾、停驻和选择视线焦点，决定

进入空间的方式。即便最低限度的感知自主性，也足以改变情

绪的生发逻辑：情感不再完全由镜头安排，而在观看者自身的

感知路径中积聚。

没有环境弥漫，情感便失去空间依托；没有身体共振，气

氛便无法“击中”体验者；没有交互推进，情绪便难从瞬间触动

发展为完整经验。VR影像中的情感，首先不是“我感觉到了什

么”，而是“我已经被某种气氛捕获”，并在身体的承受与行动的

选择中持续演化。

3 从气氛到共在

被气氛生成的情感，究竟将我们带向何处？VR“让人共情”

的判断常隐含一个前提：只要用户在身体上被震动、情绪上被

包裹，他便已接近了他者。然而，被气氛捕获并不必然等于与

他者相遇；被情感包裹并不必然等于进入伦理关系。VR极其

擅长制造“我已靠近他者”的感受，但这可能仅是气氛的强度，

而非关系的真实。

波默所说的气氛是居间现象，揭示了 VR共情的前提：用

户在 VR中受到触动，并非因他主动完成想象性投射，而是因

他被设计好的情感空间捕获。VR 确实突破了传统移情理论

——距离似乎被取消了。VR以气氛包裹削弱了距离感，因而

更容易制造错觉：“我已经在那里了”“我已经理解了他者的经

历”。

梅洛-庞蒂的“共在”思想提醒我们，与他者的关系从来不是

简单的情绪同步。真正的共在，意味着我与他者同处于一个共

同世界，彼此行动互相交织，并承认他者对我的不可预测回应。

共在并非“我感受到了与你一样的感觉”，而是“我在一个你也在

其中、且你能回应我的世界里与你相遇”。

《肉与沙》将用户推入暴露且受威胁的身体状态，使用户

在身体层面承受被驱赶、被审视的感受，这种感受并不是移民

处境本身。用户始终知道自己可以摘下头显。他经历的并非他

者现实中不可逃离的时间性，而是可中止的在场。VR可以复

制压迫感，却不能复制生活于压迫之中的时间性。同样，《战

后之家》让用户感受危险的气氛，而非战后生活本身。他体验

到的是“危险如何被感知”，而非“危险如何被生活”。前者是气

氛性的，后者是存在论意义上的。由此，VR情感带来的伦理
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问题体现在以下三方面：

第一，它能够制造遭遇感，却不能保证遭遇本身真正发生。

气氛确实具有居间性，但不会自动发展为共同世界。在多数

VR作品中，用户所进入的并非一个真正开放的他者世界，而

是一个已被设计、编排与限定的感受系统。他者更多地作为被

呈现者出现，而非作为真正的回应者。

第二，气氛可能将他者转化为主体体验的材料。VR表面

上克服了传统移情以自我为中心的问题，但若情境本身是为让

主体获得更强烈体验而设计，他者仍可能被还原为服务我感受

的媒介。VR可能以更隐蔽的方式强化主体中心主义：通过沉

浸式技术“体验他者”，并更加确信自己已然理解了他者。

第三，被感动能否转化为回应。若 VR仅让用户经历强烈

情感震动，却未能使这种震动超出头显、进入现实中的责任关

系，那么这种共情仍不完整。它最多只是“被他者的气氛击中”，

而非“向他者作出回应”。最值得追问的是“这种感动是否迫使我

重新定位自己与他者的关系”。若无这一步，VR气氛便滑向情

绪消费：主体进入、被打动、离开、保留深刻体验，但世界并

未因此改变。

VR能否通向共在，不在于它是否足够逼真，而在于他者

能否始终作为无法被主体完全占有的存在者出现，用户能否从

气氛中的被动捕获走向现实中的主动回应。只有在这两个条件

下，气氛才不会沦为自我满足的情感体验，而有可能成为共在

的前奏。

4 结语

本文以气氛美学为理论基础，重新审视了 VR影像中的情

感机制。与传统以“移情”为核心的解释路径不同，VR中的情

感并非主要来源于主体对他者的想象性投射，而是在环境弥

漫、身体共振与交互推进的动态过程中生成的气氛性经验。

VR重构的不只是影像的呈现方式，更是情感生成的逻辑：

情感不再是对对象的理解结果，而是一种先于认知、包裹身体

的整体状态。然而，气氛性的情感卷入并不必然导向真实的伦

理关系。VR虽然增强了情感接近，却也可能将他者转化为可

消费的体验内容。

因此，未来 VR创作与研究需要进一步思考：如何在强化

沉浸与气氛生成的同时，避免情感消费与主体中心主义，并推

动体验者从“被感动”走向“主动回应”。唯有如此，VR 才可能

真正成为连接审美经验与伦理实践的重要媒介。
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