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互动与在场： “虚拟现实”
时代新闻的 “沉浸叙述”
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摘　 要： 伴随着 “虚拟现实” 和 “增强现实” 技术的兴起， “沉浸叙述” 成为新闻叙述变革的重要方

向。 “虚拟现实” 与 “增强现实” 在对待现实态度方面呈现出对立性， 反映出 “沉浸叙述” 在虚构与纪实

属性上的差异。 相对而言， 新闻叙述的互动程度较弱， 虚拟性在故事生成中体现得并不充分。 在 “互动

性” 与 “沉浸性” 的优先性选择上， 新闻叙述更适宜采用沉浸性体验的策略。
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伴随着虚拟现实技术的发展与应用， “虚拟现实新闻” （ＶＲ Ｊｏｕｒｎａｌｉｓｍ） 成为新闻业界发挥创意的

新载体。 众多引领时代风气的国内外媒体投身到虚拟现实新闻的产制实践中， 推出了一大批雄心勃勃

的 ＶＲ 计划， 生成了许多标新立异的新闻叙述形式， 成为科技改变生活的又一生动例证。 在令人眼花缭

乱的创意实践中， 新闻报道的样式不断刷新， 人机交互的设计与受众的沉浸式体验都比以往有了极大

的提升。 由 “虚拟现实” 与 “增强现实” 技术生成的 “沉浸叙述”， 似乎可以 “穷尽地” 再现现实世

界， 改变了原本碎片化的新闻叙述方式， 极大地释放了新闻叙述的潜力， 使沉浸于虚拟情境中的受众

转化为新闻事件的 “目击者”， 拉近了受众与新闻现场的距离， 因而被新闻业界寄予厚望， 被认为是未

来新闻业发展的重要方向。 “沉浸叙述” 既给新闻报道的创新表达带来新的可能， 又给新闻叙述理论研

究提出了全新课题。

一、 虚构与纪实： “沉浸叙述” 的两种指向

“虚拟现实” （Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ） 与 “增强现实” （ａｕｇｍｅｎｔｅｄ ｒｅａｌｉｔｙ， 又译为 “扩增实境” ） 技术的应

用范围很广泛， 在教育、 娱乐、 军事、 医疗、 旅游观光以及信息传播等各个领域都有突破性表现， 并

取得了良好的效果。 “虚拟现实” 也被称为 “灵境技术”， 通过集成先进的计算机图形处理技术、 多媒

体技术、 人工智能、 互联网技术和传感器技术等， 建构逼真的三维虚拟环境。 使用者佩戴专门的接收

与感应设备， 如头盔式显示器 （ｈｅａｄ－ｍｏｕｎｔｅｄ ｄｉｓｐｌａｙ）、 数据手套 （ｄａｔａ ｇｌｏｖｅｓ） 等， 或者操作电脑键盘

与鼠标， 进入这种虚拟空间中进行感知和操控， 并根据虚拟情境的变化与计算机实时互动。 作为一种

数字叙述类型， 应用 “虚拟现实” 技术的叙述文本增强了受众的沉浸深度。 媒介文本接收者可以置身

于虚拟技术营造的仿真情境中， 通过生动逼真的人机交互， 获得身临其境的沉浸式体验， 创造出一种

“第一人称的代入感”。 计算机生成的沉浸性与互动性体验， 成为这类叙述的显著特质以及独特优势。

基金项目： 本文系 ２０１８ 年福建省本科高校教育教学改革项目 “新闻叙事与非虚构写作教学改革研究” （ ＦＢＪＧ２０１８００１９） 的成

果。
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基于此， 虚拟现实技术的主要特征也被概括为 “３Ｉ”： 沉浸 （ Ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ）、 交互 （ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ） 和想象

（ Ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ）。

事实上， 传统的艺术和媒介也可以让读者 ／ 受众置身于 “虚拟现实” 的体验中。 逃离现实世界， 沉

浸于虚拟的符号环境当中， 这是艺术体验的普遍现象。 “不论我们看短篇小说， 还是看电影， 或是欣赏

绘画作品， 我们所乐的在于被劫持到另一平面的存在之中。 我们将自己沉浸在符号环境中的能力已经

发达到如此地步， 以至于我们几乎注意不到我们消失不见了。” ［１］玛丽－劳尔·瑞安在 《作为虚拟现实的

叙述》 （Ｎａｒｒａｔｉｖｅ ａｓ Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ） 一书中扩展了关于 “虚拟现实” 的适用语境， 将之从计算机技术领

域抽离出来， 进而演绎为一个叙述学的术语： “我建议将虚拟现实的沉浸性、 交互性的概念从技术领域

转移到文学领域， 将它们发展成一个阅读或者更广泛的艺术体验现象学的基石。 ……我的目标是双重

的： 以数字文化流行的概念重新审视印刷文学尤其是叙述类型， 以及与此相反， 探讨传统叙述方式在

数字文化中的命运。” ［２］总体而言， 沉浸于虚拟世界的问题， 可以从技术与艺术两个维度加以探讨， 前

者描述的是一种计算机技术生成的身临其境的体验， 后者描述的则是读者想象的置身于虚拟故事世界

中的体验。

读者或用户的沉浸体验往往并非发生在真实世界中， 而是在悬搁了对虚幻的怀疑之后生成的一种

反应： “问题并非这种创造出来的虚拟世界是否与物理世界一样真实， 而是这种创造出来的世界足够真

实以至于你会暂时停止怀疑。 当你沉迷于一部精彩的小说中或者全神贯注于一个电脑游戏时， 会发生

同样的心理转变。” ［３］这种情感体验在受众对虚构叙述的接收中司空见惯。 “虚拟现实” 则在视觉、 听觉

和触觉等各个感官层面上强化这种 “以假乱真” 的体验。 这与 “增强现实” 的旨趣不同， 虽然 “增强

现实” 也致力于营造让人产生身临其境体验的环境， 但它是与现实世界直接关联的， 旨在深化受众对

现实的观察和认知。 美国哥伦比亚大学计算机科学教授、 计算机图像与用户界面实验室主任费纳

（Ｓｔｅｖｅｎ Ｋ􀆰 Ｆｅｉｎｅｒ） 指出： “ＡＲ 系统采用某些和虚拟实境 （ ｖｉｒｔｕａｌ ｒｅａｌｉｔｙ， ＶＲ） 一样的硬件技术， 但其

中有一项根本的差异： ＶＲ 企图取代真实的世界， 而 ＡＲ 却是在实境上扩增信息。” ［４］ 国内专注于数码艺

术研究的学者黄鸣奋在对 “数码现实” 的艺术渊源进行梳理时指出： “虚拟现实” 与 “增强现实” 在

对待现实态度方面呈现出对立性， “虚拟现实代表了将人们引向具备沉浸性、 想象性与交互性的数码环

境的取向。 在某种意义上可以说， 它是与生活现实对立的。 遁入虚拟现实的目的往往就在于摆脱生活

现实， 至少是弥补生活现实中的缺憾。 相比之下， 增强现实代表了与之相反的趋势。 ……不是让人们

沉浸在人工创造的虚拟世界中， 而是通过以丰富的数码信息与交流能力来增强物理世界中的对象。” ［５］

由于这个重大差异， “增强现实” 在纪实叙述中的应用前景更为广阔。 而虚拟现实摆脱了 “实在世界”

（ａｃｔｕａｌ ｗｏｒｌｄ） 的限制， 其技术应用的自由度更大， 与虚构艺术的关联更密切。

二、 “强互动” 与 “弱互动” ： 虚构与纪实叙述的 “虚拟性”
瑞安区分了定义 “虚拟” 的三重维度， 其中一种是援引皮埃尔·列维 （ Ｐｉｅｒｒｅ ｌéｖｙ） 的看法： “虚

拟” 是有待选择或实现的 “潜力” （ｐｏｔｅｎｔｉａｌｉｔｙ）， “作为互动系统， 虚拟现实提供给使用者可以更新可

能性的矩阵。” ［２］因而， 虚拟成为 “可能世界叙述学” （Ｐｏｓｓｉｂｌｅ Ｗｏｒｌｄｓ Ｎａｒａｔｏｌｏｇｙ） 的概念。 丰富的选项

与多重的可能正是互动叙述的乐趣所在。 在数字媒介的互动叙述中， 故事的演进方向具有多种可能性，

最终取决于受众的选择。 那些未被选择的叙述路径是 “虚拟性” 的体现： “未被认证的可能事态在此被

称作虚拟性 （ ｖｉｒｔｕａｌｉｔｙ）， 在叙事世界里散布着许多的虚拟世界的星云， 如信念、 幻觉、 虚构、 恐惧、
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意图、 计划等。 叙事性就在于文本世界中现实和虚拟之间的相互运动， 运动的轨迹形成各种故事。

……虚拟事态在现实化与非现实化的进程中坍缩为一个特定的故事。 通过引入虚拟性概念才能完整描

述叙事世界的本体论特征， 以及虚构世界的叙事动力学。” ［６］ 虚构叙述不受实在世界约束， 无限多样的

可能性构成了叙述的悬念， 并让读者对故事的最终生成充满期待。 在数字叙述中， 受众分享了作者的

权力， 积极参与到故事路径的选择和规划当中， 与作者合作完成故事文本。

纪实型叙述立足实在世界， 无法随心所欲地改变所述事件的情节。 因此在数字叙述中， 改变故事情

节走向的互动设计并不适宜于新闻文本。 瑞安区分了数字叙述中强弱程度不同的两种互动形态： “在弱

的意义上， 互动是在预先确定的选项中做出一种选择。 ……在一种较强的互动形式中， 读者 （称为互

动者更恰当） 通过口头或身体的行动扮演一个角色， 实质性地参与到文本的生产中。” ［２］（１７） 相对而言，

新闻叙述的互动程度较弱， 虚拟性在故事生成中体现得并不充分。 当然， 新闻文本作为对实在世界的

媒介再现， 是一种片面化的符号再现。 而实在世界具有 “唯一性” 与 “细节饱满” 的特征， 具备认识

上的 “无尽潜力”。 “说实在世界拥有认识上的 ‘无尽潜力’， 也只是潜力， 因为实在世界细节饱满到

任何认识与再现都无法穷尽的地步。” ［７］ 这就为实在世界的竞争性再现创造了可能。 某一新闻文本总是

无法穷尽事件的所有细节， 因而留下大量未被认证 （ ａｕｔｈｅｎｔｉｃａｔｅ） 的部分。 “增强现实” 技术只是试图

让人们更加迫近现实环境、 更加直观深入地探察实在世界而已， 但它终究也是一种片面化的符号再现

过程。 此外， 对于同一新闻事件， 不同立场的叙述差异非常显著。 在面对这些文本的时候， 受众可能

需要依靠想象补足细节， 并对竞争性的叙述做出取舍。 这种 “二次叙述化” 的过程其实仍然体现出了

“虚拟性”。 有论者特别提醒， 虚拟现实新闻容易给人造成一种已经穷尽了事件全部真相的错觉， 因而

存在着 “伦理风险”： “ＶＲ 新闻的优势是 ３６０ 度全景摄影， 因此摆脱了新闻中的 ‘框架’ （取景框和叙

事逻辑） 限制， 能赋予受众更多的观看自由和更逼真的感官体验。 但从另一方面看， 正因为逼真或浸

润， 相较一般新闻， ＶＲ 新闻在它貌似全面、 客观和真实的呈现背后有着更多的人为建构， 因此对受众

可能有更大的操纵性甚至欺骗性。” ［８］由此可见， “虚拟现实” 与 “增强现实” 技术并不能真正做到对

现实的 “穷尽性” 再现。

更为关键的是， 所有的叙述文本并不 “纯粹”， 纪实型叙述中同样混杂 “可能世界” 的元素： “任

何叙述文本， 包括虚构叙述文本， 都是跨世界的表意行为。 任何叙述文本中都有大量的跨界成分， 此

种情况称为 ‘通达性’ （ａｃｃｅｓｓｉｂｉｌｉｔｙ） ， 又称 ‘跨世界同一性’ （ｃｒｏｓｓ－ｗｏｒｌｄ ｉｄｅｎｔｉｔｉｅｓ）， ……纪实型文本

不可能毫无任何可能世界元素， 虚构型文本不可能毫无实在世界元素。 也就是说， 符号文本不会全部

落在一个世界中。” ［７］（１８７）新闻叙述中虚实混杂， 虚拟性与现实性之间的界限并非泾渭分明。 受众在文本

接收以及参与互动的过程中， 需要处理或调和这些对立要素的关系。

三、 互动性与沉浸性： 新闻叙述的优先性选择

新闻的纪实属性限制了在数字叙述中采取类似于电脑游戏那样的互动性设计， 而突出沉浸性体验

的策略更适宜于新闻叙述。 瑞安在 《作为虚拟现实的叙述》 一书中深入探讨了沉浸性与互动性的历史

变迁及其相互关联。 当下， 数字叙述的互动性实验方兴未艾， 受众 ／ 用户的自主权得到扩张。 互动性在

后现代时期被赋予了解构宏大叙述的价值， 因而备受推崇。 沉浸性体验在艺术审美中非常普遍， 文学

艺术在建构沉浸世界方面已经非常成功。 虽然沉浸叙述远比互动叙述成熟， 但它受到的责难却更多。

瑞安指出， 互动性的价值被夸大了， 而沉浸性的命运则与之形成巨大反差： “在最好的情况下， 沉浸性

５２
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概念被理论界忽视了， 而在最坏的情况下， 它被视为批判思维的一个威胁。” ［２］（９－１０）沉浸性之所以会遭受

这种批评， 主要原因是读者或受众看起来全身心地浸入叙述世界， 迷失了自我， 丧失了批判意识。 有

论者将这种热衷于沉浸体验的读者称为天真的、 被动的和趣味低下的， 将之归为流行文化的产物。 波

尔特 （ Ｊａｙ Ｄａｖｉｄ Ｂｏｌｔｅｒ） 在 《书写空间： 计算机、 超文本与书写的历史》 （Ｗｒｉｔｉｎｇ Ｓｐａｃｅ： Ｔｈｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ，

Ｈｙｐｅｒｔｅｘｔ， ａｎｄ ｔｈｅ Ｈｉｓｔｏｒｙ ｏｆ Ｗｒｉｔｉｎｇ） 一书中指出： “迷失自我于虚构世界， 是天真的或将阅读当娱乐的读

者的目标。 这是诸如爱情小说或科幻小说等特定类型的一种特征。” ［９］ 作为大众消遣娱乐的对象， 流行

文化往往更容易让人沉迷其中。 但瑞安不满于学界对沉浸性概念的非议， 并不认可沉浸性的愉悦是低

俗的、 逃避现实的满足： “在最好的情况下， 沉浸可以是一种冒险的和充满活力的体验， 就像在伴着巨

大海浪的凉爽海洋中游泳。 ……我们必须迅捷完整地想象出文本世界， 让人联想起强烈的体验， 将之

置于想象的现实中。 这是一个被动读者的标志吗？” ［２］（１１） 事实上， 沉浸的审美体验需要读者情感的积极

投入， 并展开丰富的想象活动， 这是一个主动介入的过程。 虽然艺术的终极目标或许是融合沉浸性与

互动性， 但是瑞安认为互动性缺失而沉浸性水平高的作品， 要优于那些在沉浸性与互动性方面都十分

平庸的作品。 考虑到当下互动性与沉浸性概念正经历截然不同的命运， 瑞安主张更加批判性地审视互

动性， 而对沉浸性采取更加同情的态度。

事实上， 互动性与沉浸性之间也有不相容的一面。 “沉浸美学将文本与虚拟身体所处的环境相关

联， 而互动美学则将文本呈现为一个游戏： 语言是玩物， 读者是玩家。” ［２］（１６） 互动叙述往往具有游戏色

彩， 会阻碍受众的情感浸入。 尤其是超文本的互动设计， 受众在面对超链接选择时， 以外部视角审视

文本世界， 容易置身于虚拟环境之外。 即便受众可以在虚拟现实的内部扮演角色， 并从内部进行体验，

但是在提供多种选择的互动文本中， 受众的兴趣在于选择路径的多样性， 而不在任何一个特定选项的

发展进程中。［２］（２０）这样显然不利于受众专注于沉浸式的体验， 也不利于故事情节的连贯发展。 而且， 互

动叙述的游戏性及其对故事的多重演绎也与新闻的本质属性相去甚远。 所以， 立足于呈现现实世界状

况的 “增强现实” 技术或许更适宜于新闻叙述的探索与实验。 新闻叙述的纪实属性从根本上限制了对

基本事实情节的改造与加工， 增强叙述的沉浸性其实主要体现出由记者主导向用户主导的范式转变：

“在现阶段的虚拟现实的新闻报道中， 新闻既有的基本事实信息是不会被改变的， 改变的只是叙事方

式， 以及向用户展开信息的方式。 从以前以记者主观的叙事方式， 变成以用户需求为基本点叙事的角

度展开。” ［１０］

一些新闻媒体已经利用 “增强现实” 应用程序提升受众的阅读体验。 《纽约时报》 和 《华尔街日

报》 采用 Ａｕｒａｓｍａ 程序在报纸中嵌入增强现实的设计， 受众通过移动媒体可以接收相关的视频、 音频以

及三维图像， 从而实现对新闻内容的深度认知。 还有一些媒体采用 ＬＢＳ （Ｌｏｃａｔｉｏｎ Ｂａｓｅｄ Ｓｅｒｖｉｃｅ） 服务，

根据 ＧＰＳ 探知用户所处的地理位置， 将相关地域的新闻推送给用户， 让那些接近或置身于新闻现场的

用户将自身对环境的体验与新闻事件结合起来。 除此之外， 很多新闻媒体致力于发掘增强现实技术的

沉浸性。 为了让受众产生身临其境的体验， 空间成为 “增强现实” 的重点刻画对象。 在互动叙述的设

计中， 受众在 “增强现实” 技术营造的虚拟时空中游历， 以自己视野发现和重构新闻故事， 在高度仿

真的环境中串联事件的情节， 并建构一个连贯完整的新闻故事。 比如， 在半岛电视台 ２０１４ 年 １２ 月举办

的编程比赛中获奖的一个作品 “街景故事： 在一个个街区中探索新闻” （ Ｓｔｒｅｅｔ Ｓｔｏｒｉｅｓ： Ｅｘｐｌｏｒｅ ｔｈｅ ｎｅｗｓ

ａｓ ｉｔ ｕｎｆｏｌｄｓ—ｂｌｏｃｋ－ｂｙ－ｂｌｏｃｋ）， 就利用谷歌街景地图 （Ｇｏｏｇｌｅ Ｓｔｒｅｅｔ Ｖｉｅｗ） 来还原新闻事件， 将文字讲

述、 新闻图片、 视频、 音频以及社交媒体信息融合到街景地图中， 让受众重新 “见证” ２０１４ 年 ８ 月 ９

６２
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日发生在美国密苏里州圣路易斯市弗格森镇的黑人青年被枪杀一案。 美国甘内特 （Ｇａｎｎｅｔｔ） 集团旗下

的 《得梅因纪事报》 （Ｄｅｓ Ｍｏｉｎｅｓ Ｒｅｇｉｓｔｅｒ） 推出的大型报道 《丰收的变化》 （Ｈａｒｖｅｓｔ ｏｆ Ｃｈａｎｇｅ） 也是沉

浸式叙述的范例， 透过这一报道， 用户以 “亲历者” 的角色深度探察了美国家庭农场的状况。 一名戴

上头盔体验过 ３Ｄ 版 《丰收的变化》 的用户如此描述其沉浸式体验： “网页加载成功后， 我好像就在爱

荷华州， 正走在达曼家农场的附近。 ……一旦你习惯了头戴显示器的同时操纵鼠标和方向键的话， 你

就会意识到这是一个 ３６０ 度的体验。 我从各个角度观察农舍， 沿着建筑物之间的土路漫步。 我走进了一

幢建筑， 就看到一家收割机正在被修理。 我穿行在一排排玉米之间， 并能看到秸秆有多高。 我乘在一

辆由 ＧＰＳ 控制的拖拉机上， 它对地形了如指掌。 我还可以坐在一辆卡车后座上， 在黎明看着牛群跟着

我穿过牧场去觅食。” ［１１］与这种通过空间叙述达到沉浸式体验的新闻作品有异曲同工之妙的是 “情境纪

录片” （ ｓｉｔｕａｔｅｄ ｄｏｃｕｍｅｎｔａｒｙ）。 置身于历史事件发生地的受众， 以事件当事人的视角四处游览， 可以借

助 “增强现实” 技术让讲述这一历史的多媒介文本展现在眼前， 使得尘封已久的历史得以生动地重现。
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