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引 言

相较于传统的艺术表现形式，虚拟现实技术具有交

互性的优势，在剧场实体演出中有以下两种交互行为：

一是舞台上的演员与交互媒介进行实时互动；二是观看

舞台演出的观众与交互媒介进行实时互动。交互行为可

以优化演出效果，并让观者积极主动地参与到艺术活动

中，最终让观众产生情感共鸣。

将虚拟技术融入舞台美术设计中，充分利用虚拟现

实技术独特的交互性优势来丰富演员的表演环境，从而

让观众获得良好的体验感，拉近观众与演出之间的距离，

这是未来舞台艺术创作的主要方向。基于此，本文就虚

拟现实技术的交互性在舞台美术设计中的表现展开讨论。

一、虚拟现实技术的概念
虚拟现实技术（Virtual Reality，简称 VR）是一种可

以创建和体验虚拟世界的计算机仿真系统，它利用计算

机生成一种模拟环境，使处于虚拟世界中的人产生一种

身临其境的感觉。这种技术通过感知设备（如头戴式显

示器、手柄、手套等）和交互设备（如追踪器、控制器

等）与用户进行互动，使用户能够与虚拟环境实时沟通，

实现行为交互。

虚拟现实技术在游戏、娱乐、教育、医疗、建筑设

计等领域有广泛的应用。在游戏领域，虚拟现实技术可

以提供身临其境的游戏体验，使玩家感觉自己置身于游

戏世界中；在教育领域，虚拟现实技术可以创造出丰富

的教学场景，帮助学生更好地理解和学习知识；在医疗

领域，虚拟现实技术可以用于手术模拟、康复训练等方面，

提高医疗工作的效率和安全性；在建筑设计领域，虚拟

现实技术可以帮助设计师更好地调整设计方案。

虽然虚拟现实技术在各个领域都有广泛的应用，

但仍然存在一些问题。例如，虚拟现实设备的成本较

高，限制了其普及和应用的范围；人们长时间使用虚

拟现实设备可能会出现晕眩和眼部疲劳等不适。此外，

虚拟现实技术的内容和用户体验的质量也需要不断改

进和优化 [1]。

二、虚拟现实技术在舞台美术设计中的

应用
福楼拜曾言：“越往前走，艺术越要科学化，科学

也要艺术化。两者在山麓分手，回头又在顶峰汇合。”

简单回顾人类文明的进程和历次科技革命的历史，我们

不难发现，每一次科技革命都会催生出新的媒介形式和

新的艺术形态，目前正在发生的数字科技革命催生了舞

台设计新型艺术形态和新型媒介形态。它改变了人们对

影像的认知，即影像不仅可以用来叙事，还可以参与表演、

与观众进行互动，相比传统的剧场形式，其在场感更加

强烈。

搭建传统的舞台背景需要用到实体材料，若我们应

用虚拟现实技术，就可以通过数字化的方式呈现各种现

实状况下难以搭建的场景，无论是名胜古迹、奇幻大陆，

还是宇宙幻象城，都可以通过虚拟现实技术展现得栩栩

如生。演员在虚拟现实技术的支持下与虚拟影像进行实

时互动，观众也在虚拟现实技术的调动下进入虚拟场景，

并跟随剧情与虚拟影像进行互动，他们可以探索虚拟场
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景，与虚拟角色进行对话，甚至成为故事线索的一部分。

这种交互性体验能使观众主动参与或与演员共同完成整

场舞台演出，进而增强了观众对舞台剧的热情，也更容

易使观众产生情感共鸣。

三、虚拟现实技术的交互性在舞台美术

设计中的表现
（一）打破舞台空间的限制，重构观演关系                                                                                                     

文艺复兴早期，由于舞台空间的限制，演员只能在

舞台前半部分进行表演，以保证观众在一定范围内能够

观看整场演出。18 世纪，比比艾纳家族将成角透视引入

舞台布景，灭点消失于舞台两侧，增加了舞台空间设计

的层次和深度，使演员的活动范围更大。随后，狄德罗

提出了“第四堵墙”的概念，假设演员和观众在镜框式

的舞台口之间有一道看不见的墙，以保证演员与观众的

陌生感。这一概念认为，舞台上表演的一切都是事先编

排好的，观众不会因为过度投入舞台表演并中而认为舞

台上的情节是真的，观众和演员之间的界限神圣不可侵

犯，观众要保持时刻清醒，演员要将注意力完全集中在

角色和剧情上，而不是与观众进行互动。而现当代舞台

剧常常打破这“第四堵墙”，让观众参与演员的表演并

成为舞台表演的一部分，即观众作为一种媒介属性纳入

剧本创作的整体考量，形成一种新型的观演关系。虚拟

现实技术先天具有打破“第四堵墙”的能力，它的直接

目的是让观众和演员互动，使观者在整个叙事空间内参

与剧情的走向，与演员和故事情节互动，从而推动故事

情节的发展 [2]。

舞台设计的空间构建是以戏剧艺术为载体、以文学

剧本为根基、以演员表演为核心而存在的，所以我们必

须回归到演员表演，重新阐述虚拟现实技术怎样与演员

互动，从而重构观演关系。在传统的观演模式中，观众

通常是被动地接受舞台的演出，他们坐在观众席上观看

演员表演。然而，应用虚拟现实技术，观众从被动的接

受者转变为主动的参与者，可以与演员产生角色互动，

与虚拟演员进行实时沟通。例如，通过使用动作捕捉设

备来追踪演员的身体动作，并将其实时转化为虚拟角色

的动作。通过这种方式，演员可以直接在现实世界中表

演，而其动作和表情可以被传输到虚拟世界中的角色上，

使观众与虚拟角色进行互动。观众可以通过设备与虚拟

演员进行对话，或参与虚拟场景中的剧情发展。虚拟演

员可以根据观众的互动和反馈做出相应的表演与回应，

与观众共同完成任务或进行戏剧性的舞台演出，使观众

更加投入，从而增强观众与演员互动体验的真实感。

例如，IN-BOX 空间舞台作品《经海山》是这样制

作的：在一个 24 米长、16 米宽、9米高的剧场空间里，

装有环绕式威亚的墙壁、地面、空中都是表演空间：演

员有时把墙体当成地面，在空中奔跑、腾挪、舞蹈；4K

投影机由配置了实时渲染引擎的影像服务器控制，画面

内容随着演员的表演而实时变化；跟踪定位系统在三维

空间内精准跟踪演员身上的感应器，并实时触发视频特

效、声像定位、光效变化，从而实现精准的声光电呈现。

《经海山》运用全新的科技手段，使观众获得零距离、

交互式、全感官、全方位的沉浸式体验。通过该作品我

们可以看到，数字戏剧作品无论是制作还是观演体验，

跟传统的舞台艺术作品都完全不同 [3]。

虚拟现实技术使得观众与演员之间的互动关系更具

创造性和主体性，观众的参与度也得到了大幅提升。这

种重构的观演关系打破了传统模式下观众被动接受的框

架，即观众成了创造观演体验的主体之一。

（二）在观众与演员之间建立内在情感联系

虚拟现实技术在舞台美术设计中具有独特的交互性

优势，通过虚拟媒介，观众可以近距离观察演员的表演，

感受演员的情感表达，通过交互行为实现创作者与观者

在精神世界的交互，从而引发观众的情感共鸣。

2016 年，英国皇家莎士比亚公司制作的舞台剧《暴

风雨》在舞台表演中运用了实时动作捕捉技术，主角爱

丽尔佩戴传感器并身穿紧身套装在舞台上表演。为了表

现爱丽尔被困在一棵树里，系统投射了一个 5.18 米的爱

丽尔形象的“化身”，这个虚拟“化身”可以实时模拟

她的表演动作，向观众展示一个类似真实的精灵盘旋在

树周围。这种美妙的剧场体验满足了观众们对童年奇幻

生活的幻想，引发了观众的情感共鸣。

在剧场表演中应用虚拟现实技术，在一定程度上增

强了观众的多重感官体验。演员佩戴传感设备，创造了

虚拟的演员，虚拟的演员又隔空与观众进行对话，一虚

一实，从视觉的刺激到心理层面上的喜、怒、哀、乐等

情绪被慢慢酝酿、融合，促使观众与主人公产生相同的

情绪，获得相同的心理感受。于是，“交互—沉浸—再

交互—再沉浸”的过程在一部完整的戏剧演出中反复循

环，逐步升级，观众不再像在传统剧院中那样受到镜框

式舞台的约束，他们需要主动参与演出并发声，这样才

能看到相对应的情节影像。这种从被动接受到主动参与

的过程是物理和情感的双层交互，身处虚拟空间之中的观

众深度沉浸于舞台表演中，会不由自主地跟随故事情节的

走向产生一系列的心理活动，从而与演员产生感情联系。
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四、在实体演出中应用虚拟现实技术存

在的问题
在实体演出中应用虚拟现实技术会逐渐改变舞台艺

术的生产方式、戏剧的观演关系，甚至会改变演艺市场

的交易模式。例如，远程合成排练将大幅减少排练的时

间和成本，交互媒介下的实时反馈会也影响演员现场表

演时的心理状态。但不可否认的是，实体剧场的演出仍

会存在，且在相当长的时间内依然采用以现实世界的演

员为主的舞台演出形式。

无论虚拟现实技术在观演方式上如何影响舞台美术

设计，都改变不了舞台美术以表演为核心的本质属性。

虚拟现实技术在为舞台美术设计创造机遇的同时，也带

来了新的问题与挑战，具体如下。

一是技术限制：在舞台美术设计中应用虚拟现实技

术需要借助设备和软件，这些设备的成本较高，使用起

来也相对复杂，需要由专业人员来操作并定期维护。

二是空间限制：舞台美术的呈现需要考虑舞台的空

间和布景设计。虚拟现实技术的应用可能需要额外的空

间来放置设备和传感器，这可能对舞台的布置和演员的

动作造成一定的影响，进而增加演员表演的负担。

三是交互设计：虚拟现实技术的交互性要求设计出

合适的交互方式和用户界面。在舞台美术设计中应用虚

拟现实技术，观众的参与和互动是尤为重要的环节，因

此，设计简单易懂、易操作的交互方式是一个挑战。同时，

虚拟现实技术的交互性也需要与舞台表演和剧情相协调，

过多的技术投入会干扰和分散观众的注意力，也难以让

观众静下心来去观看演出。

四是创意与表达：虚拟现实技术的应用要求舞台美

术创作团队具备相应的技术和创意能力。虚拟现实技术

的应用不仅仅是技术层面的问题，更需要将技术与艺术

表达相结合，创造出独特的舞台美术效果。如果技术性

操作投入过多，就会破坏戏剧艺术原本的结构体系，观

众来剧院的目的不是欣赏由计算机制作的炫酷效果，

这显然也不是戏剧艺术工作者的追求，我们要做到的

是通过舞美配合表演活动，让观众获得情感体验并产

生共鸣 [4]。

数字技术的发展将会给舞台艺术带来深刻的变革，

但在审美场景和审美体验上，虚拟现实技术的交互性特

征是舞台美术和戏剧艺术本体的一部分，任何新技术都

无法改变戏剧的“在场”“实时”“共情”“沉浸式体验”

等本质特征 [5]。因此，我们也不应夸大智能科技给戏剧

艺术带来的影响，要对其有客观的认识。

结 语

综上所述，虚拟现实技术在发挥其交互性优势时，

不管在舞台美术设计的呈现上有着怎样的作用，它都只

是辅助手段，数字戏剧还有很长的路要走。英国剧作家

彼得·布鲁克在他的著作中提出了关于戏剧艺术的一个

重要观点，即戏剧可以没有任何道具、布景或特效，但

绝不能没有演员和观众。他强调了演员和观众在戏剧艺

术中的核心地位和相互关系。演员是将剧本和角色通过

表演展现给观众的媒介，而观众是赋予演出意义和价值

的重要参与者。这句话强调了戏剧艺术的基本要素，演

员和观众的相互作用是戏剧艺术得以实现和存在的关键，

我们不得不承认虚拟现实技术在舞台美术设计中的优越

性，但它只是目前舞台美术设计的非必要要素之一。

虚拟现实技术是当代舞台美术设计家对数字科技的

探索，更是媒介表现回归戏剧艺术本体的重要体现 [6]。

在艺术与技术的关系这一问题上，技术是服务于艺术创

作的，而不能凌驾于艺术创作之上。我们相信，伴随着

虚拟现实技术的不断发展，实体演出中虚拟现实技术在

舞台美术设计中的应用将会愈发蓬勃，数字戏剧必然会

成为未来戏剧艺术发展的新形态。
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