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重返“完整电影”：VR电影美学浅析
◎陈禹哲

摘要：VR技术于近年逐渐兴起，它给电影艺术带来了全新的形态，同时引发了现实

主义电影美学流变，并在某种程度上延续着“完整电影”的神话。这一电影新形态颠覆

了传统的视听语言法则，具有沉浸感、交互性、随机性三个特点。同时，传统现实主义

电影美学遭到了VR电影的冲击，面临“重构”。安德烈·巴赞的经典现实主义电影美学

需要合理阐释，而属于VR电影的新美学也将从中诞生。此外，VR电影的出现再次引起

关于电影本体论的探讨，VR电影的发展与当代艺术的发展有相似性，电影之本体存在先

于本质。
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2012年，美国圣丹斯国际电影节领先开设了虚拟

现实（Virtual Reality，以下简称VR）电影竞赛单元。

自此，这种颠覆传统的电影形式开始正式进入大众的

视野，学界亦逐渐兴起VR技术在电影领域中运用的

探讨。

从技术到艺术再到美学，这是电影艺术发展的必

经之路。电影技术的创新往往带给电影创作更多的可

能性，从而使电影获得新的艺术探索路径，最终实现

电影美学的新生，VR电影也不例外。一方面，VR技

术给传统电影艺术的视听语言与创作手法带来了巨大

冲击；另一方面，VR技术改变了电影的形态，使传

统电影美学理论正在经历一次彻底的重构，尤以经典

现实主义电影理论奠基者、法国电影理论家安德烈·

巴赞理论所代表的经典现实主义电影美学为甚。再

者，VR电影与传统观念中的电影截然不同，它的出

现引发了对电影之本体论问题的再度思考。这些都成

为当下探讨VR电影美学的瓶颈与关键。

颜纯钧曾指出，“从艺术走向美学的道路，不是自

然呈现的，也不是笔直通畅的——首先需要一种重返

的意识，然后才是艰难地探索前行。”这意味着若想对

当下先进的VR电影进行美学探究，应当先返回到最

原始的理论土壤进行探讨。同时，安德烈·巴赞在

《电影是什么》一书中曾分析电影起源的心理原因，他

提出“完整电影”的概念，即“电影是现实生活的渐

近线，无限趋近却不等同于现实”，这几乎成了安德

烈·巴赞电影美学理论体系的代名词。本文标题亦用

该名词指代安德烈·巴赞的理论，他的理论体系能够

给予当下关于VR电影的美学探究极大的理论滋养。

因此，本文将站在宏观层面，带着“重返”意识，结

合安德烈·巴赞经典电影美学思想，从VR技术语境

下的电影艺术新形态、经典现实主义电影美学之解构

与重构及电影本体论等角度突破理论瓶颈，浅析VR
电影美学。

一、VR技术与电影艺术新形态：传统视听语

言的变革

“虚拟现实”一词源于法国戏剧家安东尼·阿尔托

的著作《戏剧及其重影》，起初对其的定义接近“戏

剧”，即“假扮的现实”。德国艺术史学家和文化研究

学者奥利弗·格劳在《虚拟艺术：从幻觉到沉浸》一

书中从图像学角度出发，在西方艺术史中发掘出了

VR的“前世今生”：庞贝古城的壁画房间、广角绘

画、环幕电影、立体电影等。可以看出，VR技术的

发展脉络与视觉艺术的迭代发展关系密切，而数码影

像的崛起尤其为 VR 技术的创新运用提供了良好环

境。对于数字媒体影像的发展，戴锦华曾称其为电影

艺术的“数码化转型”，电影媒介特性在数字媒体技术

的冲击下，不断地“化解在更广阔的视听媒体的比特

流中”①。在VR影像的新纪元，传统电影艺术的视听

法则正在遭受前所未有的颠覆，变得焕然一新。

在传统视听语言中，导演巧妙运用景别、景深、明暗

等多种镜头调度手段，通过长镜头、蒙太奇等创作手法

进行叙事。导演拥有叙事的压倒性话语权，可以根据故

事情节的需要，在“景框”内自由地设计构图，突出重点，
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控制观众视线，把握叙事节奏。然而，VR影像通常基

于 360°全景视野，观看者拥有高度的自由，能够自主控

制视点的移动，决定观众所见的不再是叙事者，而是观

众自己。在VR技术的语境下，传统电影的“景框”“镜

头”“蒙太奇”等一系列视听概念几乎失效，取而代之的

是以“场景”为基本单位，以观众意愿为主导，充满叙事

随机性的新型法则。

本文综合多位学者对VR技术的媒体特征定义，从

观众观影体验出发，认为VR电影艺术拥有三个与众不

同的特点，即沉浸感、交互性和随机性。它们同时也是

VR电影创作过程中最应当注重的三个前提。

（一）沉浸感

在VR电影的众多特点之中，沉浸感无疑最让观

众感到新奇。在这一技术的支持下，观众被VR影像

的场景包围，很大程度上实现了身临其境般的奇特体

验，极大丰富了观影的真实性。此外，观众不仅能够

在虚拟场景中自由移动视点，且VR电影所提供的具

身化体验能使观众感受到自己在虚拟空间中所拥有的

虚拟身体。一些具有身体界面的VR影片，甚至能够

将虚拟身体与真实身体相“连接”，通过特定的传感设

备，使观众的身体获得影像中虚拟身体的“知觉”，这

种“身临其境”无疑加强了观众在生理、心理上的双

重体验及真实感。同时，这类给观众带来强烈真实感

受与“吸引力”的新型电影形式契合以安德烈·巴赞

理论所代表的现实主义电影美学历来关注的话题，在

某种程度上实现了“完整电影的神话”之延续。

安德烈·巴赞在《电影是什么》一书中曾分析电影起

源的心理原因，并提出了“完整电影”的概念，即“电影是

现实生活的渐近线，无限趋近却不等同于现实”。纵观

艺术史，从古埃及绘画的“正面律”，到文艺复兴后人文

主义思想和再现主义美学的兴起，都可以看出艺术家们

越来越追求更好地模仿、再现现实，企图将现实时空永

久定格在一瞬间。在这一追求的驱动下，摄影术于

1839年诞生，这种与工业革命精神完美契合，并且具有

实证主义时代色彩的新事物拥有强大的“机械复制”能

力，它比以往任何时期的绘画艺术都更能够丝毫不差

地、客观地记录下现实中一瞬间的模样。而 1895年诞

生的电影，在摄影术记录下现实空间的同时记录下了现

实时间，这无疑使人类的“木乃伊情结”得到了进一步满

足。安德烈·巴赞由此认为，电影起源的心理原因就是

“再现完整电影的神话”，因为它通过摄影机、胶片和银

幕为人们再现了现实世界，并通过声音、影像、颜色、三

维等为观影者“构建时空”；银幕上的逐帧静止图像，以

每秒24帧的速度连续播放，通过“视觉暂留”和“完形想

象”在观众的脑海中实现一种“想象的真实”。这一切都

是为了将现实生活完整地呈现在观众的面前，而如今，

VR电影甚至不再要求观众通过银幕上局限的景框联

想出“真实”，而是直接使观众“置身”于影像世界中，获

得极尽真实的感受。

（二）交互性

玛丽-劳尔·瑞恩认为VR技术最重要的两个维度

在于“沉浸”和“交互”，她将VR称为“二者的综合

体”。关于VR影像，有学者将VR影像分为全景影像

和全景交互影像两类，前者指只注重沉浸体验的无互

动VR影像，后者则指同时具有沉浸与交互双重体验

的VR影像。②例如，荣获2018年威尼斯国际电影节最

佳虚拟现实体验奖的影片《伙伴》，充分地体现了将

“交互”功能融入叙事发展的理念。观影时，观众能够

对影片中的角色“小老鼠”进行交换姓名、抚摸、演

奏音乐等行为，这些行为增强了观众和虚拟角色之间

彼此信任的关系，以此影响故事情节的发展，并且创

建出了全新高度的实时交互感与真实感。

具有交互性和沉浸感的VR电影在叙事过程中给

观众提供了强大的在场感，使观众开始与叙事者共同

分享话语权，增强了观众在传统电影观影中所缺少的

主动性，更好地促进了观众与叙事者的双向交流，在

叙事上亦使思想和情感的传达更为到位。未来，电影

的交互化或许将成为一个较为普遍的创作趋势，这在

VR电影领域已然得到证明。

（三）随机性

VR电影所具备的沉浸感和交互性为电影叙事提

供了强大的潜力，但同时也给影片的呈现与表达带来

了诸多随机性，若在观影过程中没有对观众提供引导

或设置相应的判断机制，这些不确定因素就将成为

VR电影叙事的瓶颈。在VR电影中，叙事视点被固定

为观众的主观视点，这意味着在传统电影创作中将零

散镜头连接成完整段落的“剪辑”将在VR电影创作

中大幅度减少，对于“剪辑”的极少运用仅仅出现在

时空场景的切换中。因此，VR电影恰好实践了安德

烈·巴赞的“长镜头美学”，同时也造成了VR电影叙

事随机性的形成。

20世纪中叶，安德烈·巴赞在《电影语言的演进》一

文中表达了对景深镜头和长镜头的欣赏。他不赞成过

多使用蒙太奇，认为摄影机的作用在于揭示真实，电影

物象及其复制品之间只存在一个“无生命的代理人的工

具性”③，不应有过多人为性的干预。而蒙太奇这种创

作手法恰恰充满了人为的主观痕迹，导演用它将完整的

真实时空揉碎、重组、精心设计，从而将这种设计好的时
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空强加给观众，替观众选择观看的内容，使观众只需跟

着导演走，几乎不需要自主思考。但真实生活并非如

此，现实本身充满了暧昧与多义性，蒙太奇将现实的多

种可能性大肆扼杀，只留下一种既定的现实，它使现实

被蒙上了一层锈迹，掩盖了事物本真的原貌。在追求再

现“完整电影”的安德烈·巴赞看来，长镜头可以展现出

时间和空间的流动性与连续性，它保持了真实的完整性

和电影的记录本性；大景深镜头则在景框中提供了丰

富、暧昧、多义的内容，如现实生活一般，焦点和事物是

需要人们从纷繁的现实中自行剥离出来的，而不是通过

叙事者安排好的细碎的蒙太奇直接呈现。

对于VR电影来说，沉浸感就如同长镜头一般，给

观众提供的是一个充满着无限可能的大景深视域，观众

需要主动地在暧昧多义的虚拟现实场景中发现故事，导

致VR电影的叙事充满了随机性。因此，这也要求创作

者完善叙事策略，通过任务机制或判断反应机制，时刻

提示并引导观众回到正确的叙事节点，保证故事情节顺

利发展。

二、VR电影新美学：经典现实主义电影美学

的解构与重构

上文提到，VR电影通过再现现实的强大能力契合

了历来现实主义电影理论所探讨的话题，例如它不仅延

续了“完整电影的神话”，还在一定程度上再现了安德

烈·巴赞的“长镜头美学”。然而，由技术发展而引起的

艺术创新同时也导致了美学流变，以安德烈·巴赞理论

为代表的传统现实主义电影美学由于当代电影艺术形

态和技术语境的颠覆式改变而受到了质疑。VR电影

的出现使经典现实主义电影美学需要一次新的解读，而

属于VR电影的新美学也将从中诞生。

（一）历史语境下的安德烈·巴赞经典现实主义电

影美学

颜纯钧从电影技术角度出发，将电影发展史划分为

“胶片电影时期”与“超越胶片电影时期”两个阶段。④
前者从 1895年开始，L·卢米埃尔兄弟公开放映了短纪

录片《火车进站》，这标志着电影的诞生，电影天生就被

赋予了纪实的职责。在未来的百余年中，电影经历了从

静止到运动、从无声到有声、从黑白到彩色的三大技术

里程碑，它的发展成为“再现‘完整电影’的神话”。到了

20世纪 60年代末，斯坦利·库布里克在《2001：太空漫

游》中首次运用了计算机动画制作技术，电影开始进入

“超越胶片电影时期”。随后，乔治·卢卡斯全面运用计

算机技术创作了《星球大战》，该片掀起了科幻类型片的

浪潮，开启了数字电影创作的时代。2010年，詹姆斯·

卡梅隆创作了电影《阿凡达》，影片较少地使用摄影机，

运用了大约60%的CG合成镜头。进入21世纪以来，以

VR为代表的数字媒体技术对电影艺术产生了巨大影

响。至此，电影艺术全面数字化，虽然进入“后电影”时

代的电影依旧担负着“纪实”的天职，但其与现实之间的

关系却引起了人们的再度讨论。

安德烈·巴赞是在 20世纪 40年代开始通过对胶片

电影进行电影批评的方式构建起他庞大的电影美学理

论体系，他的文集《电影是什么？》支撑起了经典现实主

义电影美学理论，影响了半个多世纪以来电影人的研究

和创作。然而，在后现代电影理论的语境下，安德烈·巴

赞的经典电影理论面临着被彻底解构的危机，甚至有学

者认为其电影理论已经失效。正如一些学者所说的：

“虚构的现实还能叫现实吗？”近年来，学界对安德烈·巴

赞的“摄影影像本体论”的解读产生了诸多讨论。

（二）解构：对“摄影影像本体论”的质疑

20世纪 40年代，安德烈·巴赞在文章《摄影影像的

本体论》中认为“影像与现实中的被摄物同一”，因为影

像是在没有人为干涉的情况下，通过摄影机强大的“机

械复制”能力自动形成的，电影的记录本性是电影美学

之基础，真实自然本身就是电影的表现手段。“摄影影像

本体论”是巴赞电影理论的核心之一，也是经典现实主

义电影美学的基础。

20世纪80年代，随着视觉文化研究的兴起，鲍德里

亚在《仿象与拟真》中指出了表征与现实关系的倒置。

他认为，在电子媒介爆炸式发展的“景观社会”中，媒介

正在形成一个“比现实更加现实”的“拟像”社会，媒介所

营造出的表象让人信以为真，表象与真实的界限逐渐模

糊而变得无法区分。同时，在数字媒体技术及VR电影

的时代，电影画面通过计算机图像生成等技术大量进行

制作，摄影机和胶片已经逐渐消失在电影生产的流水线

中了。有学者认为这预示着以“摄影影像本体论”为核

心的安德烈·巴赞经典现实主义电影美学的式微，亦有

学者极力为其理论辩护，双方都基于自身的立场和时代

环境对安德烈·巴赞的经典现实主义电影理论给出了标

准化的解读。

列夫·马诺维奇认为，数字电影“偏离了以摄影为基

础的索引本质和模拟影像。图像和符码不再依赖于即

将被拍摄的参照物”，“摄影影像本体论”只不过是适用

于“基于镜头的现实记录”的众多电影形式中的一种，经

典现实主义电影美学在后现代电影面前显得捉襟见

肘。相反，另一些学者认为数字化时代的电影仍然保持

着对现实的观照。达德利·安德鲁在《电影是什么！》中

对贾樟柯的《世界》进行了分析，认为该片尽管使用了动
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画等数字化技术手段，但其目的依旧是运用数字技术服

务于现实主义叙事。

（三）重构：安德烈·巴赞理论的合理阐释

大多对“摄影影像本体论”持悲观态度的学者都将

电影的现实主义风格片面地理解为“缺少风格化”，“现

实主义”似乎仅仅意味着简单地对现实的全面复刻，成

为一种反美学、否定一切电影技巧与风格的等同概念。

事实上，安德烈·巴赞并非只以“逼真性”作为其评判现

实主义电影的标准，“现实主义”并非一个一定不易的概

念。例如，安德烈·巴赞在面对让·雷诺阿的影片时，曾

说过“现实主义是一种‘赋予现实意义’的方式”，直指

让·雷诺阿的影片拥有一种个人特色，且这种个人特色

为电影的“现实主义”美学赋予了一种独特的阐释。在

《为罗西里尼一辩》中，安德烈·巴赞认为现实主义并非

简单地只关注题材选择，而更加关注一种“看待事物的

特定方式”⑤。对于安德烈·巴赞电影理论以偏概全的

标准化误读远不止于“摄影影像本体论”，甚至有人质疑

“影像是在没有人干预的情况下自动形成的”这一表述，

认为摄影师在摄影机“机械复制”现实前的机位架设已

经给影像带上了一层意识形态原罪。但要正确解读安

德烈·巴赞电影理论，不应用这样一种锱铢必较的封闭

心态，因为安德烈·巴赞电影理论不仅以“摄影影像本体

论”为基础，更具有“美学多样性”，他的现实主义电影美

学是“开放的”。

回到VR电影中，这一“再造现实”的新兴电影形态

也并未因为摄影机和胶片的缺席而割裂了电影与现实

间的联系。安德烈·巴赞主张电影呈现“完整现实”，这

同时包括了客观真实和主观真实，他认可在精神内核和

人性心理上表现真实。VR电影的沉浸式体验调用了

观众的多种感官，同时交互性体验也使观众获得了更加

真实的感受，观众在这一“身临其境”的电影形态中收获

到的是生理和心理上的双重真实，即一种超越了纯粹物

质真实的超验的真实感。因此，经典现实主义电影美学

并非站在VR电影的对立面，相反，它是VR电影新美学

的理论沃土。在这个过程中，VR电影依旧实现了电影

的纪实使命，安德烈·巴赞所追求的“使电影摆脱单纯的

物质真实，进入更高层次的本质真实”在VR电影的时

代进一步实现；“完整电影的神话”仍在延续，并成为

VR电影美学的鲜明底色。

三、“电影是什么”

VR电影的出现使当下的电影与过去的电影迥然

不同，这种颠覆传统的变化赋予电影新的艺术形态与美

学体系。通过对VR电影认识的不断深入，人们开始对

电影的本体论重新展开思考，如何认识电影的本性是探

讨VR电影美学的重要依据。

电影自 1895年诞生至今的 100多年里，关于“电影

是什么”的探问经久不衰。在经典电影理论时期，各个

流派的学者从不同的角度对电影的本体论进行了论

证。VR电影的出现再次赋予“电影是什么”新的诠释

可能。随着技术的进一步发展，电影与数字游戏的边界

愈加模糊，甚至有学者认为电影“不再是一种索引性的

媒体技术，而是一种绘画的亚类型”。作为“第七艺术”，

电影的发展契合了当代艺术通俗大众化、去精英化和多

元融合化的发展方向，由此，对电影艺术本性的认识可

从当代艺术的发展历程中得以窥见。同时，安德烈·巴

赞曾将“电影是什么”作为其文集的名称，但最终也并没

有给人们留下一个明确的答案，正如他在书中写的“电

影的存在先于它的本质”，似乎暗示了从本质主义角度

出发认识电影并无法获得最终的答案，人们应当转换思

路，才能突破对VR电影艺术与美学的认知瓶颈。

（一）当代艺术与后现代电影

随着消费主义时代的到来，人类的科技、媒介不断

地进行着迭代，20世纪 60年代以来的后现代主义对现

代主义进行了怀疑与解构。德里达基于结构主义语言

学提出了解构主义，此时的艺术家们便不再延续现代主

义时期的自我证明、价值体现等行为，而是选择对主流

艺术进行解构，以“去中心”“去意义”“无原则”的通俗方

式，消解过往艺术的精英高度，将世界消解成一个充满

支离破碎感和不确定感的场域。达达主义艺术家马瑟

尔·杜尚将生活中现成的物品引入艺术创作，将一个小

便池命名为《泉》放入美术馆展示，以此对精英化的学院

派艺术进行嘲讽；杜尚还在《蒙娜丽莎》的复制品上为蒙

娜丽莎画上胡子，创作出《带胡须的蒙娜丽莎》，以此与

文艺复兴以来对人类产生深远影响的古典主义艺术分

庭抗礼。接着，波普艺术横空出世，安迪·沃霍尔吸收了

杜尚的理念，在艺术创作中大量使用拼贴、复制与现成

品，其代表作之一《布里洛盒子》即是将一堆布里洛牌洗

衣粉盒子随意堆放起来。随后，各类观念艺术、行为艺

术层出不穷，这些对传统艺术理论进行批判、颠覆的艺

术家们，秉持着“非艺术”“反艺术”的观念开创了一系列

极具实验性、先锋性与包容性的当代艺术。传统艺术从

此被拉下“神坛”，走进通俗大众，艺术的边缘变得模糊

了起来。

当媒体、材料和技术模式不断丰富时，出现了一种

基于光学和电子媒介的新媒体艺术门类，亦称数字艺

术。其中，影像艺术在与商业电视文化相抗衡的环境中

逐步产生，这类艺术作品旨在以录像作为传递人类情感
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和思想的媒介进行创作，以此扩大艺术的场域。影像艺

术家白南准的《电视佛》，即在一尊佛像前放置一台电视

机，荧幕中放映着摄影机摄下的佛像同步录像，以此在

展现时间和空间方面拓展艺术的可能性。20世纪80年
代末出现了互动媒体艺术，这类新媒体艺术集影像与互

动手段于一身，运用计算机技术和影像手段彻底改变了

传统视觉艺术的观看方式。这类作品在观众的参与下

得以完成，充分利用观众的多重感官与之互动来进行审

美体验，使艺术更加平民化，缩小了公众与艺术间的距

离，同时使观众在亲身体验的环境中进行更多的思考。

以VR电影为代表的后现代电影与以新媒体艺术

为代表的当代艺术具有颇多共通之处，其区别主要在于

VR电影以具体叙事为依托，而后者主要通过纯粹的感

官体验给观赏者带来审美享受。艺术史的发展展现出

当代艺术努力冲破传统艺术之壁垒，对时间与空间的存

在方式进行进一步思考与表现，拓展艺术的边界与场

域，使精英艺术走近普罗大众。VR电影也做出了同样

的努力，技术的进步给电影带来的并非单纯的艺术发

展，更多的是一种关于美学的创作格局与理念的升华。

在电影与非电影的界限不断模糊的同时，电影艺术开始

以一种更加通俗的姿态接触大众，并呈现出更加惊奇的

奇观性与真实性，丰富了作品与观影者之间的互动交

流，更有效地传递了思想感情，延续了“完整电影的神

话”，同时给受众留下了关于时间与空间、真实与表象、

存在与本质的更为深刻的哲学命题。

（二）电影：存在先于本质

安德烈·巴赞生于1918年，成长在存在主义哲学思

想盛行的时代，其哲学观的形成很大程度上受到了柏格

森的生命哲学与梅洛·庞蒂的现象学的影响。正因如

此，他认为“当代或许只有建筑艺术才能够类比于电影，

因为建筑物只有能住人才拥有意义”“电影的存在先于

它的本质”。在现象学的语境下，安德烈·巴赞将电影存

在的意义与人存在的意义联系了起来。

让-保罗·萨特将存在区分为“自在的存在”与“自

为的存在”。在胶片电影时期，电影影像素材的物质构

成均来源于自然界中的“自在的存在”，但只有在人类运

用意识将其组织成影片之后，“通过‘自为的存在’的揭

示，才能显示其存在的意义和规定性”⑥。在超越胶片

电影时期，电影影像的构成大多来源于人工的计算机图

像生成，影像的形态更多地取决于人的意识。因此，电

影的本质实际上取决于人的存在。纵观电影史上的每

一次技术变革与美学流变，观众的审美喜好都起到了决

定性的作用。例如，默片时期观众对声音的审美需求催

生了商业机遇，因此促进了有声电影时代的到来；好莱

坞电影的类型化也正是在不断地与观众进行的互动反

馈之中定型的；VR电影的形成自然也离不开观众在当

下这一历史阶段的审美需求与生存状态。

关于“电影是什么”，海德格尔式的观点能给予人们

启发。在电影诞生后的100多年里，有关电影的理论体

系似乎早已掩盖了电影的“本真存在”，对于电影之对象

性关系的思考成为电影自身独立存在之意义的枷锁。

正如海德格尔所说，“存在者的真理自行置入于作品”，

真理已如生命流动般在作品中绽放，电影的本质意义并

非由主体所表达和呈现的话语，只有还原它的本真存

在，电影的本质才可能得以显现。因此，对于VR电影，

人们应当展开想象的翅膀，用一种更为开放的美学观念

来接受它，实现VR电影艺术更大的可能性，以此为人

类创造出更多新式的文化产物。

四、结语

在时间的洪流中，定格下时空、遁入极尽真实的幻

想世界是人类自古以来就拥有的梦想。“完整电影的神

话”不仅是电影艺术发展的心理渊源，还印刻着人类的

永恒迷思，VR技术为实现这一切提供了切实可行的方

向。VR技术时代下的电影正处于历史上一个全新的

变革时期，尽管VR电影美学与传统的电影美学之间有

着许多明显的差异，安德烈·巴赞的理论智慧依旧能给

VR电影之创作与美学流变的探讨提供宝贵养分。相

信在不远的将来，VR电影将发挥出它更大的潜力，继

续为世人上演电影艺术的“涅槃重生”。
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