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从观影视角构建虚拟现实影像的具身认知
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北京邮电大学数字媒体与设计艺术学院，北京 100876

摘要：虚拟现实影像颠覆了传统影像的观影方式，为观众营造了高度沉浸的虚拟幻境，由此产生了叙事空间中观众的具身认知

需求，如何明确观众的叙事身份，在塑造具身认知的同时推动叙事，是虚拟现实影像创作中亟需关注的问题。从具身认知的角

度切入，分析并总结虚拟现实语境下的认知结构，基于观影视角的叙事设计提出具身认知构建的方法论，为未来的虚拟现实影

像创作与实践提供理论支持。
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Embodied Cognition on Construction of Virtual Reality Film from
the Point of View
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School of Digital Media & Design Arts, Beijing University of Posts and Telecommunications, Beijing 100876, China

Abstract: virtual reality film subverts the traditional way of movie watching, and creates a highly immersive virtual illusion for the

audience, which leads to the embodied cognitive needs of the audience in narrative space. However, it is an urgent problem in the

creation of virtual reality film to clarify the way of audience's narrative identity, so as to promote narration while shaping embodied

cognition. In this work, from the perspective of embodied cognition, the cognitive structure in the context of virtual reality was

analyzed and summarized, and the methodology for construction of embodied cognition was put forward based on the narrative

design from the point of view, so as to provide theoretical support for future creation and practice of virtual reality film.
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虚拟现实技术的发展推动了数字影像的进步与创

新，掀起了虚拟现实影像研究与创作的热潮。目前，国

内外基于具身认知的虚拟现实影像研究大多从交互体

验和叙事机制的角度切入，为后续研究提供了有价值

的参考。本文将从虚拟现实影像特征出发，研究观影

视角的变化与特点，结合心理学中的具身认知理论构

建虚拟现实影像的认知架构，绘制虚拟影像创作中观

影视角的“设计蓝图”。

一、观众对于虚拟现实影像的“陌生”

虚拟现实影像具有沉浸性、交互性和想象性，通过

对视觉、听觉、触觉、运动等感知的模拟，“创造出一条

由一系列感官证据所形成的链条，并借此尝试着在虚

拟世界中还原出人在现实活动中所具有的感受”[1]，颠

覆了传统影像的观影方式，改变了观众的观影习惯。

虚拟现实影像作为新兴媒体形态，面临的首要挑
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战就是大众对VR影像的“陌生感”。自1895年电影发

明以来，观众浸淫在传统影像的“语境”之中，已有一百

余年，他们习惯了影像边框的存在，坐在椅子上，静静

“旁观”画面，似乎成为了约定俗成的观影方式。而虚

拟现实影像的全景视角、交互性、沉浸性等特征，与传统

影像存在着巨大的不同，大众需要一定的时间去接受和

适应虚拟现实影像。历史上第一部电影《火车进站》放

映时，第一次接触电影的观众面对火车徐徐行驶的画

面会感到“恐惧”，初次接触虚拟现实影像的观众在面

对 360°环绕的虚拟现实空间时也会产生“陌生感”。

媒介是人的延伸，观众会在与新媒介的“磨合”中

将这种不信任感逐渐消弭。当观众一步步熟悉、接纳

虚拟叙事空间，乃至沉浸其中时，这种“陌生感”就会渐

渐褪去，取而代之的是身临其境的感官体验。然而这

种消弭不是一蹴而就的，虚拟现实影像需要处理好观

众从“陌生”到“沉浸”的认知转变，传统影像的艺术理

论不再完全适用，需要从虚拟现实影像本身对认知特

性进行剖析和讨论。

二、虚拟现实影像的观影视角

（一）“胶囊—隧道”电影架构

每一种影像都体现了一种观看方式[2]。在传统电

影中，导演通过剪辑、镜头运动、景别等手法，将观众的

观影自由牢牢掌控在银幕边框之内。而在虚拟现实影

像中，导演的“高度集权”被打破，观众的观影视角被解

放，观众不再是“旁观”画框内影像的人，而是通过VR

设备将自己投射到了虚拟影像所创造的叙事空间中，

“漫游”在剧情世界里的体验者。虚拟现实影像形成了

“胶囊—隧道”电影架构[3]，每一个镜头，就是一个时空

胶囊，它由导演创造，让观众沉浸在其中，自由选择观

看的方向，与环境、人物进行交互，形成观众自己把控

的观影空间，与导演的时空胶囊共同塑造虚拟现实影

像的叙事体验。

（二）VR影像的视角与传统影像的区别

1. 从“外”到“内”

在传统影像的观影中，影像的叙事空间呈现在平

面二维银幕中，观众落座于银幕前，从影像外部进行观

赏，观影视角抽离于叙事空间外，在观影过程中基本不

会发生改变。观众在潜意识里不会将自己置于剧情之

中，而是以一种“旁观”的心态进行观影，随着剧情的推

动将自我意识投射到剧中的人物或情节中，产生共情，

获得情感满足，见图1。

虚拟现实影像具有沉浸性，通过VR头盔、操作手

柄等设备将观众的感官包裹在由数字技术高度仿真的

虚拟信息空间中，观众具有强烈的在场感。此时的观

影视角包含在导演创造的“时空隧道”里，观众可以自

由改变视角的方向，观众的“所见”形成独特的个人观

影空间，身临其境的错觉会令观众感到“自己存在于影

像内部之中”。

2. 从被动到主动

传统影像中的导演掌握着叙事的“绝对话语权”，

观众的观影视角被固定在有限的银幕之中，被动地接

受信息。虚拟现实影像解放了观众的视角，导演创造

的“时空隧道”让观众可以自主探索全景叙事空间，由

被动观看变为主动参与叙事。

3. 从单向到双向

克里斯蒂安·麦茨认为传统影像中“表演者袒露自

己供人观看，却佯装不知被人窥视”，从而为观众带来

一种单向“窥视”的感受，观众在传统影像中的观影是

单向的，无法与影像中的人或环境进行交互，一般而

言，传统影像中的角色表演不会轻易打破“第四面

墙”。在虚拟现实影像中，观众通过VR头盔和手柄等

设备将自身投射到叙事空间中，实现与虚拟影像的交

流与互动，获得即时反馈，甚至可以作为叙事环节中的

重要角色决定故事的走向，彻底将“第四面墙”融入虚

拟时空中，是一种双向的观影过程。

三、虚拟现实影像的认知

（一）认知特征：具身感

虚拟现实影像实现了对人的视觉、听觉、触觉等感

知的高度模拟，叙事空间的底层逻辑则遵循或模仿人

在现实生活中的经验，全景沉浸的观影视角让观众置

身于叙事空间之中，自主地与叙事空间进行互动，“亲

历者不断将外部环境的规律带入感知层面……当亲历

者感知到熟悉或能引起共鸣、触发情感的景象时，预先

存在于亲历者大脑神经网络中的意识反应，将其潜意

识以具身的身份代入虚拟影像场景中，”[4]这就形成了

图1 传统影像观影角度与虚拟影像观影角度
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具身感，自我总出现在经验的描述中……始终是“我”

看，“我”听，“我”闻等[5]，观众在潜意识里将“自我”投

射在虚拟现实空间中，对于自身的叙事性身份有所期

待，虚拟现实影像中的具身认知可以理解为“我感受故

我在”。

具身感一词来源于具身认知理论，伴随第二代认

知科学的兴起，大量研究者开始在具身认知这一主张

上达成共识，即有机体的身体运动和与身体运动相关

的特征和感觉经验或称身体经验在认知过程中扮演重

要角色，而有机体的身体又嵌入在其所处的动态环境

之中，从而形成一个不可分割的整体[6]。具身认知是

大脑、身体、环境三者共同作用的结果，其中主体的交

互与行动是连接身体和环境的桥梁[7]。

在虚拟现实影像的具身认知依旧遵循以上原理，

与日常身体感知相比，它多了一层设备接入平面作为

对接身体的中介，这一中介导致身体既是缺位的，又是

在场的[8]。VR技术实现了视觉、听觉、触觉等多种感

知的模拟，观众通过VR设备将自身感知投射到虚拟

空间中，形成与物理身体对应的虚拟化身。在虚拟现

实影像中，观众作为认知主体驱动虚拟化身体验叙事

空间，通过行为和交互构建认知，此时，虚拟化身成为

感知中枢和行动中枢，观影视角就像是虚拟化身的“眼

睛”，构建起观众与虚拟空间连接的桥梁。观影时观众

的主要行为活动为观看、聆听与动作交互，虚拟化身接

收来自虚拟空间的视觉、听觉、触觉等多感知信息，大

脑作为认知中枢从环境中接收刺激信号并发出指令，

这是一个双向作用的过程，大脑受到刺激后命令主体

对外部世界的客观存在做出反应[7]。虚拟空间对应具

身认知形成的必要环境，对大脑和虚拟化身的行为提

供认知反馈，大脑根据反馈更新或重塑认知，“只有把

X放到适当的情境中，我才能理解它，只有当我理解了

X，我才能更好地理解这个情境”[9]。虚拟空间、技术身

体、大脑就像是三座基石互相作用，共同构建虚拟现实

情境下的具身认知循环，见图2。

（二）认知过程

虚拟现实影像的具身感带来的身份认知需求，让

观众在体验剧情的过程中，也在寻找着自己在叙事空

间中的定位，“在文本意义和社会人这两种情况中，整

体都包含着一个历史维度：我是谁。”[9]

虚拟现实影像的具身认知会经历身份建置期、身

份认同期和情感共鸣期三个阶段。身份建置期指的是

观众初次进入虚拟现实影像中、对虚拟化身了解甚少

的时期，在这个时期，叙事空间需要尽可能高效、自然

地向观众提供故事线索、环境、设定等信息，让观众初

步建立起对故事背景、自我身份的认知。身份认同期

指的是观众在了解自我叙事定位的前提下，接受并代

入了自己在叙事空间中的设定，消弭了与虚拟现实空

间之间的陌生感和距离感，开始对角色和情节产生移

情。情感共鸣期指的是观众自觉承担起角色在剧情中

的使命或任务的时期，观众产生情感冲动，希望通过自

己的决策和互动影响故事走向。

这三个阶段是自下而上的认知过程，身份建置是

具身认知的基础，视角是观众与虚拟现实影像交流的

“窗口”，通过视角设计构建观众认知是虚拟现实语境

下的最优选择，见图3。

四、虚拟现实影像的视角设计

（一）不同的视角类型

虚拟现实影像的观影视角从叙事层面可分为角色

视角和全知视角两种类型。角色视角指的是观众以某

个角色的第一人称视角进行观影，观众能够通过自身

图2 VR影像具身认知循环
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行为控制该角色的行动，以该角色的身份进行剧情体

验、交互和决策，从而参与和推动叙事。例如，在VR

游戏《火星救援：VR体验》中，观众扮演意外降落在火

星上的宇航员，通过执行各种任务，不断提高自己的生

存概率。

全知视角指的是不具有明确身份的视角，观众同

样可以在虚拟现实影像中观看和交互，但此时观众在

叙事空间中“不存在”自己的人物设定，是叙事空间中

的“旁观者”，不属于剧情设定中的一员，尽管观影时观

众身处叙事空间之中，但剧情中的人物不会发现观众

的存在，不会与观众对话和交流，可以理解为是第三人

称视角。例如在VR动画短片《彩虹鸟传奇》中，观众

不扮演任何角色，大多数时间都属于“旁观”的状态，但

可以在交互节点上与环境中的物体进行交互，推动剧

情发展。

虚拟现实影像中的角色视角让观众化身为故事中

的角色，以全新的叙事身份体验剧情，能够快速拉近观

众的心理距离。观众转变为虚拟叙事空间中的“亲历

者”，感受这个角色所经历的一切。因此，角色视角比

全知视角更擅长呈现情感丰富的体验型叙事内容。当

需要呈现这个角色的情绪等变化时，受角色视角的第

一人称限制，观众无法直观地看到“我”的情感变化，这

时使用全知视角能够让观众游离在这个角色之外，以

第三人称视角观看角色的表演，了解故事的全貌。

在虚拟现实影像中，观影视角不是一成不变的，创

作者可以根据叙事需求进行视角切换设计。例如，在

VR创意短片《窗》中，观众先代入的是残疾女孩的角色

视角，观看小女孩想象中的梦幻世界，在这个世界里，

观众看到了深海中的巨鲸、狭长的山谷、古典的图书

馆、好奇的小男孩……随着一个个场景变换，最后画面

切到了小女孩的房间里，视角从小女孩抽离到了全知

视角，观众看到小女孩坐在轮椅上，戴着 VR 眼镜沉

思。面前小男孩的画像，提醒观众之前的视角正是代

入了小女孩的想象空间，浪漫的想象和残酷的现实通

过视角切换展现在观众眼前，带给观众直观而强烈的

心理落差，形成了戏剧性的叙事效果。

（二）基于具身认知的视角设计

虚拟现实影像解放了观众的观影视角，观众初次

接触陌生的虚拟现实叙事空间时，往往会被强烈的“陌

生感”倾覆，自我叙事定位的认知变得模糊不清。如何

在虚拟现实语境下高效而自然地交代观众的角色设

定，是视角设计需要解决的关键问题，也是影响虚拟现

实影像沉浸性叙事的重要因素。

（三）角色视角设计：“我”是谁

传统影像往往通过角色的主观镜头让观众短暂代

入角色，而在虚拟现实影像中，观众能够通过VR头盔

和手柄等设备将自身意志投射到虚拟现实空间，形成

虚拟化身，当虚拟化身与叙事体系的角色重合时，观众

就代入了这个角色的视角。

1. 看见“自己”——虚拟化身代理

镜子测试是心理学中测试自我认知力的经典实验

之一，戈登盖洛普将镜子放在被测试的动物面前，根据

动物的行为判断动物是否能够认出镜子中倒映的像是

自己。虚拟现实空间中的虚拟化身就像是镜子测试中

的“像”，当观众看到虚拟化身如同照镜子般与自己的

动作保持一致时，生活经验会让观众很快意识到“镜中

人”就是自己，感受到虚拟化身是自我存在于虚拟现实

影像中的对应。“看见自己”的原理是通过模拟人在生

活中的既得经验，通过“看”的行为激发大脑对躯体辨

认的记忆和感知，从而构建观众的角色认知，“在主体

执行某一特定的运动神经的行动时，以及看到另一个

主体执行相同目的指向的行动时，镜像神经元都会作

出反应。这样，在行动的视觉感知（或动态表达）和某

人对自己能力的第一人称、主体内、本体的感受之间，

镜像神经元建构起一种复式‘连接’”[9]。

虚拟化身的“外形”本就是叙事的视觉化信息之

一，让观众能够“看见自己”是令其了解角色视角身份

最直接也是最有效的方式。VR互动短片《Trinity》在

场景中设计了一面镜子，当观众走到镜子前时，就能够

看到自己的形象——一个陈旧的机器人，结合故事背

景的铺垫，观众很快就能够接受和理解自己在叙事空

间中的角色设定。此外，视角的“自由”令观众可以如

在生活中一般转动头部查看自己的躯干，躯干的外形

也能交代观众的角色身份。在VR短片《轮回》的未来

时空片段中，观众低头查看的身躯就会发现自己的四

肢被插满了填充着不明液体的特殊管道，结合实验室

图3 VR影像具身认知过程
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的空间背景信息，观众不难发现自己此时变成了被禁

锢在实验舱中的被试者。

2. 听见“自己”——虚拟声音代理

声音能够从听觉的角度辅助叙事，减轻观众的视

觉认知负担。在虚拟现实影像中，可以设置虚拟声音

代理，让观众所扮演的角色自主地与其他角色对话，此

时的对话行为不受观众控制，观众可以从“我”与他人

的交谈获得叙事线索和任务提示。以虚拟代理的方

式，减少需要观众参与的非必要交互点，保持观影的沉

浸性，而“我”嗓音的音色、口音等特质，也能够让观众

进一步了解“我”的角色气质。在VR悬疑短片《追凶

者》中，观众扮演的刑侦队长在侦查案件的过程中能够

自主与助手对话，观众在了解案情详细信息的同时，通

过刑侦队长沧桑低沉的音色也能够了解“我”作为经验

丰富的老探长的角色形象。

需要注意的是，在观众的第一人称视角下，虚拟声

音代理的声源位置应设计成位于观众颅顶周围，模仿

人在现实生活中说话时的颅腔共鸣，“身体对世界的认

知并不是一个抽象的命题，而是在根本上取决于其对

世界的多种感觉经验，其中包括运动、情绪事件以及有

关空间和温度维度加工的身体经验”[6]，通过拟真感知

设计唤醒观众的身体经验，让大脑形成这个声音就是

属于观众自己的错觉，增强角色代入感。

3. 向导型角色

在RPG（Role-playing Game）游戏中，玩家初次进

入游戏世界时，往往会遇到一个向导型 NPC（Non-

player Character），向玩家介绍游戏的游戏规则、世界

观设定等，帮助玩家逐步了解玩法。伽达默尔认为“理

解是对话的”，角色视角能够让观众以“我”看、“我”听、

“我”交流的“亲历者”方式参与叙事，虚拟现实影像通

过设计向导型角色与观众所扮演的角色进行对话，在

对话中借向导型角色之口，向观众介绍“我”的姓名、

“我”的工作等角色信息，让观众从中感受并理解“我”

的身份以及“我”与其他角色的关系。

在VR短片《深海物语》的开端，观众扮演的研究

员收到导师的指令，开始潜入水下探险，导师简要地交

代了“我”此行的任务，指导“我”如何使用探险设备，并

远程指引“我”前行，“我”则以积极的工作态度回应导

师，通过生活化的对话，让观众以研究员的视角与导师

交流，在此过程中了解“我”此行的意义，体会到“我”与

导师之间的信任之情，为后续结局的反转埋下伏笔。

4. 特殊视觉设定

当观众所扮演的角色具有特殊视觉设定时，在观

影视角上进行视觉化呈现，能够让观众直观地体验角

色的所看、所想，从而快速构建自我角色认知。在VR

动画《墙壁里的狼》中，观众扮演由小女孩绘制出来的

“好朋友”，当她画出“我”的眼睛时，观众才拥有了视

野，当她画出手时，观众的手才“现形”，而随着小女孩

擦去其中一只眼睛时，观众对应的视野也会消失，通过

视角与剧情设定的紧密结合，巧妙地让观众感受到

“我”的特殊身份。在VR互动短片《Trinity》中，观众扮

演人工智能战争机器人，因此在部分镜头中，观众能够

透视、追踪其他机器人的全息影像，通过“眼见为实”的

方式快速构建观众的角色认知，见图4。

图4 《Trinity》中的特殊视觉效果处理

（四）视角的切换

虚拟现实影像认知的具身感特征使全知视角与角

色视角具有不同的身份认知属性，因此不同视角的切

换会给观众带来认知上的变化。利用虚拟现实影像中

的认知原理对视角切换进行设计，能够降低观众重构

认知的成本，帮助观众迅速适应影像叙事节奏。

由前文的分析可知，虚拟现实影像中的认知形成

是虚拟空间、虚拟化身和大脑三者共同作用的结果。

全知视角与角色视角之间的切换，实际上是“从角色中

抽离”和“附身在角色中”两种认知过程的切换，虚拟化

身是观众构建认知的感知中枢和行动中枢，“认知之所

以根植于具身，不仅是因为认知的所有过程须以神经

活动为基础，还因为在概念形成和理性推理这些认知

过程中个体的知觉和运动系统扮演了基础性的角

色”[6]。因此，在切换视角时，将虚拟化身显化的“像”

与观众意识投射的自我进行分离，就能够消弭观众原

先的身份认知。

在VR短片《深海物语》中，观众所扮演的探险员

在海底变异成了海怪，为了让观众更直观地看到这一

变化，短片的观影视角需要从探险员的角色视角切换

至全知视角。在呈现这一情节时，先通过角色视角让

观众发现“我”的双手正在异常发光，此时观众的虚拟
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化身即为探险员，观众的自我与“像”保持重合，然后借

助光线变化将角色视角切换到了全知视角，观众发现

环境没有发生改变，但视野前方出现了一个熟悉的发

光人体（正是观众在上个镜头中所扮演的探险员），将

原先的虚拟化身与观众的自我进行分离，以“对立”的

方式呈现在观众眼前，观众不难意识到此时视角已从

探险员这一角色抽离，转换为了全知视角。

《深海物语》将“发光的躯体”、海底环境等观众已

熟知的信息作为认知的“锚点”，保持“锚点”不变，改变

观众的虚拟化身，将观众“剥离”角色，让其在原先的认

知基础上快速重构身份认知。

五、基于视角理论的创作实践

《完美帮手》虚拟影像短片实践是一部实拍剧情短

片，讲述了人工智能机器人Nate帮助男主角王哲进行

网络交友、与女主角陆柯展开一段情感纠葛的故事。

在短片实践创作中，围绕具身认知视角设计理论对该

短片的剧作、分镜头脚本与拍摄创作环节进行视角设

计，根据认知过程中的不同需求采用不同的设计方法，

实现高沉浸性、高代入感的角色认知体验。

在影片的开端，观众处于角色身份建置期，需要通

过自然的方式和高效的手段让观众了解“我”是谁。影

片采用“听见自己”与向导型角色这两种方式进行角色

视角设计，呈现男主角王哲与老板之间的对话，王哲采

用虚拟声音代理的手法，使观众完成查看邮箱、接听电

话、与老板“对话”的叙事过程，了解角色姓名、职业、年

龄和性别等设定，快速构建角色认知，见图5。

图5 《完美帮手》王哲查看邮箱的角色视角

在影片的发展期，需要进一步提升观众的身份认

同感，让观众理解和接受自己所扮演的王哲的内在情

感动因。影片采用虚拟声音代理的角色视角，让观众

体验王哲面对女主角陆柯时的语无伦次，直面女主角

的失望与不满，再通过将虚拟化身的“像”与观众意识

投射的自我进行分离的方式，切换至全知视角，让观众

看见王哲与陆柯之间的互动，感受到王哲在接受Nate

的帮助后发生了巨大转变，从而使观众切身体会到王

哲对Nate产生依赖心理的内在动因，逐渐建立起对角

色的认同感，见图6。

图6 《完美帮手》角色视角与全知视角对比

在影片的高潮期，需要调动观众的认知阶段从身

份建置、身份认同走向情感共鸣期，建立观众承担角色

使命的心理冲动。影片采用角色视角让观众代入王

哲，经历了欺骗、背叛后，观众需要面对陆柯的问题并

做出最后的选择（到底是成为AI的奴隶，还是选择清

醒的自我）。此处采用VR头盔的头部运动检测来获

取观众的交互抉择，观众的意志通过王哲的虚拟化身

投射到叙事空间之中，承担王哲的角色使命，决定剧情

的未来走向，从而完成导演与观众共同“创作”的叙事

空间，见图7。

最后，围绕认知构建与观影体验，针对《完美帮手》

的视角设计效果展开观众调研，采用访谈调查法，主要

调查以下三个问题：

问题一：您是否了解自己所扮演的角色是谁？他

是一个什么样的人呢？
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问题二：在观影过程中，您是否产生过认知混乱？

例如不知道自己现在是谁？

问题三：在最后的选择中，您是如何考虑的？为什

么会选择这个选项？

共有 10 名参与者（4 男 6 女）参加了这项调研，参

与者年龄在20~25岁，以大学生群体为主。结果表明，

90%的观众在观影后都能建立清晰的角色认知，能够

较为准确地复述出王哲的相关角色特征，70%的观众

表明观影过程中未发生认知混乱，80%的观众在回答

问题三时均表达出自己是从王哲的角度进行考虑和决

策的，具有较强的角色认同心理。由此可见，该短片的

视角设计取得了较好的角色认知塑造效果。

六、结语

虚拟现实影像是观众“亲历”的“幻境”，具身认知

是当前技术语境下的重要议题，由此伴生的认知需求

在虚拟现实影像创作中不可忽视。立足于观众的具身

视角，基于认知理论对观影视角进行设计，能够降低观

众的认知成本，帮助观众高效形成角色认知，对于解决

影像叙事创作中的认知问题具有积极意义。
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