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初探屏幕触感文化研究之马克 ·汉森的 

‘‘ 虚拟现实"理论 
— — 伦敦博物馆，“虚拟穿越"的触屏之旅 

文／蒋雯萍 

随着屏幕技术的发展，西方学者对运动影像的研究逐渐从电影研究领域拓展到屏幕研究领域。其 

中，马克·汉森的 “虚拟现实”论为后科技时代屏幕文化研究提供了新的思考维度。汉森对当代 “屏 

幕”经验中的 “身体”进行重新认识，反复强调 “身体”与生俱来或者后天赋予的感官感知能力的 

客观存在。他将观众的 “身体”的身份与意义重新提上屏幕经验研究的议题程序中，这是对后现代 

互动屏幕对观众 “身临其境”的感触体验的重要推进。 

在电影研究中，经典电影理论以不同的角度，如精神分析学、 

结构主义，对 “电影触感”进行分析。而如今，随着科技发展 ，“电 

影触感”不仅仅是精神活动，而且是一种实际发生的 “屏幕互动 

经验”。“屏幕”科技的发展趋向于多种媒体技术整合、多功能化、 

移动化、互动智能化、网格虚拟真实化。因此，在西方电影理论 

界产生了一种趋势，即从电影文化研究转向屏幕文化研究。 

将屏幕文化研究视作电影文化研究的范式转型是适应当今 

“屏幕”经验的文化经验现象的新解读。首先，西方经典电影理 

论的研究对象是以电影院里的电影屏幕为唯一研究对象，然而， 

屏幕技术早已打破了观众观看电影的空间限制；其次 ，经典电 

影理论所研究的屏幕是独立的存在，与其他银幕不存在任何 

“存在”关系，而在当今屏幕文化中，屏幕是虚拟的视窗 ，让个 

体在虚拟环境中相互联系；第三，传统电影研究对人或机器的 

“身体”认识倾向于 “身体”的精神意识存在，而忽视其作为 “身 

体”的存在。因此，当研究分析当代互动技术完成人与机器在 

虚拟环境中的身份重建与身体互动的经验现象时 ，传统电影理 

论不可避免地存在着局限性。由此可见，“屏幕”文化理论研究 

的范式转型的发生是必然的、具有历史意义。 

现在，西方在探索电影与屏幕两种文化经验下的屏幕影像 

研究中，研究方法、思考维度皆有创新。例如，分析电脑成像 

(CGI)现象，即是从当代西方后人类主义思潮的角度分析在当 

代数字虚拟 日趋成为人类生活环境的必然构成部分之一的情况 

下，人与机器、人与技术之间的相互角力与依存 】。此外，还有 

人以梅洛 ·庞帝的存在主义现象学理论方法 重新审视电影经验 

中人与 “屏幕”的互动关系。代表性研究学者便是薇薇安 -索 

布切 和詹妮弗 ·巴克 。一些电影理论研究学者、新媒体研究 

学者，以及屏幕研究学者，也将梅洛 ·庞帝的现象学理论研究 

方法拓展应用至对后现代主义新媒体环境下的“屏幕”信息化、 

智能化、现实虚拟化、空间网格化、人与机器双向沟通互动化 

等现象进行理论解构重组。 

在此，作者将以现象学为研究方法，以互动屏幕经验为研 

究线索，探索屏幕研究学者马克 ·汉森的学术论著 什么是虚 

拟现实中的虚拟?》【51对后现代屏幕文化语境中感官身体在屏幕 

感知经验中的本质的理论解读。 
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一

、 欲望，虚拟现实与可触的身体 

在新媒体环境下，“屏幕”经验现象的理论研究可追溯至人 

对世界认识的本能欲望。为了在多变、不可控制的技术环境中 

满足身体的本能欲望，“屏幕”已成为一个可以平衡 “无意识的 

钢铁”与 “有意识的新感知主体”悖论的活性中介，成为问于 

人为创造与自然存在的一个可 “接触／被接触”的新 “身体”。 

一 方面，现象学电影理论研究学者马科斯认为，在后现代 

语境下，新媒体对触觉感官的开发是满足人类对由冰冷钢铁建 

成的机器的情感和欲望上的弥补；另一方面，人类又在尝试通 

过寻找或者创造一个可以与现实中的、普识的物理 “时间一空 

间”共存的虚拟 “时间一空间”以满足人在 “后现代”坏境中 

的欲望膨胀。汉森认为新媒体所具有的 “创造”(creation)与 

“再现”(representati0n)成就了“虚拟现实”(Virtual Reality， 

简称为VR)——一个与物理／客观现实相对且共存的 “时间一 

空间”，如虚拟网络。 

与物理／客观存在的现实 “时间一空间”不同，虚拟现实 

是一个缺乏 “实在”的非物质现实，是以抽象与图像作为 “物 

质材料”的替代构成 但是，VR具有与客观存在的物质现实相 

同的特性，VR是可以接触／被接触，认知 ／被认知，可见／被 

见的。换言之，VR同样是具有生命力的，以不同形态 ，与物 

理 ／客观现实共存的 “时间一空间”现实，是非先天性自然的 

存在 ，是人类为了拓展 自身生存 “时间一空间”的无限可能性 

与创造力而人为创造的现实。 

可见，电影经验与后现代的 “屏幕”经验的最根本的差异 

在于 VR的存在形式与意义。在传统的电影经验中，虽然电影 

银幕中的电影现实可以使电影观众产生情感上的共鸣并通过感 

官知觉表现出来，但是从本质上来看，人与屏幕的互动关系是 

单向的、意识为主导的感知身体的共存。与之相反，在后现代 

的 “屏幕”经验中，人与屏幕的关系是平等、双向、独立但有 

相互联系的。观众具有接受影像信息、处理影像信息，并对所 

接受的影像信息做出反应的主观能动能力，同时，屏幕也具有 

感应人体活动的能力，并将所感应的信息在中枢处理系统中加 

以信息处理后作出相应的信息反馈。举例而言，在电影院看电 

影时，电影观众能够深入其境地感受电影中的 “时间一空间一 

人物”，然而电影观众的情绪、想法是无法从电影屏幕中得到积 

极主动反馈的。与之不同的是，如果在便携式电脑上观看在线 

电影，电影观众就不仅是在看电影，同时也在与电影互动。电 

影观众可以随时暂停、快放 ，甚至与其他观众进行交流。电脑 

屏幕是完成这一系列互动经验的物理 “身体”与影像信息的传 

输器。换言之，VR是屏幕互动文化的滋养之地。 

汉森将VR的虚拟实在的特性归功于 “科技化的感知身体 

成就”。她在学术论述中提到，“在VR的生存 ‘时间一空间’结 

构中，具有生命特征的 ‘身体’是唯一能够实现 ‘感知’的介 

质” l。换言之，在真实客观存在的现实与虚拟现实的双重 “时 

问 一空间”里，无论是人类的自然感官身体还是屏幕的 “科技 

化的感知身体”，作为具有 “生命特征”的主体／客体，都具有 

与 “自我”以外的世界接触、认知、沟通、信息互换的能力。同 

时，该意义层面上的身体具有将非真实的、虚拟体验、超越肉 

体的意识形态和情感体验做客观化、具象化、现实化处理的能 

力。直观的经验理解就是游戏玩家在玩 wn的时候，他／她对 

游戏中的 “我”的控制、对游戏输赢的情感波动，以及屏幕中 

的 “我”对玩家指令的反馈。它是通过玩家的感官身体与游戏 

屏幕将真实存在的物理现实与游戏中的虚拟现实连接起来的唯 

一 可具象感知的载体。 

至此，对 “可感知身体”的学术探索，便为人类欲望在科 

学技术机器领域的实验经验尝试提供了可参考的理论研究角度。 

二、模拟真实——虚拟现实与真实现实 

VR的一大成就就在于成功地在虚拟现实中完成对精神意识 

与身体感官的 “触觉模拟”(Simulation)。汉森提到VR系统以 

视觉作为首要切入点，在数据空间中对人类感知器官重新模拟 

布局，包括对触觉与嗅觉的模拟再现 ]。VR对人类感知能力的 

虚拟再现的模拟技术，将无法具象描述的抽象空间进行具象化 

地空间生成，从而代替被延伸的几何物理空间在虚拟现实中的 

空间延续[91。也就是说，如果 “感知”是个体内在精神意识领域 

的活动同 “感官躯体”与外在世界的接触、互动经验活动，在 

统一 “身体”经验意义上的具象再现，那么 “模拟”就是打破 

“时间一空间”在真实现实与虚拟现实的双重现实存在的矛盾， 

实现各种可感知的 “身体”在超现实经验中的接触、沟通与互 

动经验活动。因此 ，与 “感知”经验对 “个体”的意识与感官身 

体的屏幕经验研究相比，对 “屏幕”经验的 “模拟”文化现象的 

研究，则更注重于：超越物理现实与虚拟现实，先于意识而存 

在的 “可感知身体”对存在着的 “他者”的真实实际的触觉经 

验的研究，既不是意识形态的触觉感受也不是想象的触觉经验。 

显而易见，“模拟真实”在真实现实与虚拟现实中架起了一 

座桥梁，让 “时问一空间”结构在两种现实 “存在”中以不同 

的形式互相融入、合理存在。因此，在 “感知经验”证实了身体 

具有主体／客体角色互换能力的同时，“模拟真实”为同一 “身 

体”在不同空间以不同身份存在提供了可能性。也就是说，“屏 

幕”经验现象中对真实现实的“模拟”创造了真实现实与VR之 

间同存共在的可能。从而，便使存在于真实现实中的 “感知体” 

与存在于VR中的 “感知体”具有了共同的感官经验。 

比如，电子游戏Wii的玩家同时具有两种身份：一个是生 

活在客观世界的具有 “血肉之躯”的 “我”，另一个是被数字化 

成像技术处理过后呈现在电脑屏幕中的数字虚拟影像。虽然具 
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的有机身体，游客的 “身体”与屏幕 “身体”是共同存在并且 

是客观存在于客观现实或VR中；屏幕中的影像是对客观存在 

的物理现实中的伦敦街道、城市建设的景像的模拟虚拟化，虚 

拟影像与游客对客观现实中伦敦城市记忆相互关联，因此，游 

客对影像中的虚拟现实的感知与游客对真实现实的感知具有共 

通性。 

在该案例中，一方面，游客对屏幕中的 “影像经验”发生 

在两个生理感官层面：第一，游客的手碰触屏幕、眼睛看到屏 

幕影像；第二，游客的 “虚拟身体”，即屏幕对游客的触屏感知 

信息处理对象，在虚拟影像中与虚拟伦敦互动。另一方面，屏 

幕对游客 “身体”的感知也存在两种经验：第一，屏幕感应游 

客的 “手指”点击、触摸；第二，经过计算机程序信息处理后 ， 

屏幕中的影像根据游客的指示而做出相应的变化。 

根据汉森对 “身体”的解读，游客的身体与触屏的身体在 

物理现实与虚拟现实中的相互感知经验活动中呈现两个特征与 

两个前提。特征一，游客与屏幕的主体性与客体性，在接触经 

验活动的进行过程中相互转化。当游客触碰屏幕时，游客是主 

体 ，屏幕是客体；当屏幕根据指令做出影像反馈时，屏幕是主 

体，游客是客体。特征二，无论是在真实客观现实中还是虚拟 

模拟现实中，游客与屏幕都是以双向互动关系而存在的。 

因此，支持这丽个特征的条件前提是：第一，无论是自然 

生命体还是科技再生体 ，在后现代 “屏幕”文化语境中，都是 

有机生命体。有机生命体的生物感官能力与思维能力是并存的 ， 

甚至是先存于意识世界的。第二，个体与世界有与生俱来的关 

联性。没有孤立存在的个体，无论是物理现实还是VR，个体与 

世界永远共存于一个隐形的网格中，相互联系。 

此外，从汉森对 “欲望一模拟现实”的文化解读的角度来 

分析，鉴于个体在现实生活中的活动能力、活动范围的有限性 ， 

即使现代交通工具的发达已经从很大程度上满足了人对 “自由 

存在”的欲望，但是 ，到 目前为止，没有一种交通工具可以在 

瞬间打破时间的限制，没有比光速更快的物质存在，没有人能 

够可以穿越时间。然而，“虚拟地图”以虚拟影像在VR中实现 

了人对 “时间一空间”的最大限度的控制欲望。在一个半封闭 

空间中，站在屏幕前的 “我”可以瞬间回N---十年前的圣保罗 

大教堂的街头。运动影像将现实模拟真实化，而屏幕技术将不 

可触摸的数字影像具象化，从而为人类的欲望提供现实化的可 

能性 。 

总而言之，汉森的后现代 “屏幕”经验分析对当代 “屏幕” 

经验中的 “身体”进行重新认识，反复强调 “身体”与生俱来 

或者后天赋予的感官感知能力的客观存在。他将观众的 “身体” 

的身份与意义重新提上屏幕经验研究的议题程序中，这是对后 

现代互动屏幕对观众 “身临其境”的感触体验的重要推进。 

后现代互动屏幕经验的 “虚拟现实”体验是从 “人一机器” 

的互动关系中探索新的 “时间一空间”意义与 “感官器官一机 

器一大脑”循环交错的 “可持续的信息处理系统”。 
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