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虚拟空间中生态审美的可行性分析

庄　 媛

(山东大学　 考古学院ꎬ济南 ２５０１００)

　 　 摘　 要:生态审美是一种依赖生态思维和生态意识ꎬ要求审美欣赏者在生活中发现审美价值的审美方

式ꎮ 交融性思维和场所意识是支撑生态审美的重要因素ꎮ ＸＲ 技术的应用及其在虚拟空间中创造的“生活化

的审美空间”ꎬ为生态审美提供了新的可能性ꎮ 其中ꎬ“生态艺术”成为审美欣赏者参与虚拟空间中生态审美

的主要方式ꎮ 虚拟空间中的生态艺术强调“拟生态关系”ꎬ通过提供互动体验的有效方式ꎬ作用于生态审美教

育ꎬ进而达到提升审美欣赏者的生态审美能力的目的ꎮ 从虚拟空间中生态艺术的文化表达与审美体验来看ꎬ
逐渐走向现实世界是生态审美在虚拟空间中得以实现的关键ꎬ并以发现生态审美价值为最终旨归ꎮ
　 　 关键词:生态审美ꎻ虚拟空间ꎻ沉浸式体验ꎻ拟生态关系

　 　 中图分类号:Ｂ８３－０　 　 文献标志码:Ａ　 　 文章编号:１６７３－８０３９(２０２５)０１－００２５－０８

　 　 随着信息技术的发展ꎬ虚拟空间逐渐成为人

类现实生产、生活的重要活动场域ꎮ 沉浸式 ＸＲ
(Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ ＸＲ)正在成为进一步改变人类未来生

活方式的重要技术手段ꎬ也为审美欣赏者提供了

一种独特的、更为直接的跨时空审美体验方式ꎮ
在人们日常的对话、交流中ꎬ虚拟空间与现实生活

空间之间的渗透性逐渐加强ꎬ这就使得生态审美

活动的环境范围得到进一步的扩大和延伸ꎮ 在现

有虚拟空间的审美活动中ꎬ审美欣赏者视听感官

的作用被不断放大ꎮ 并且随着 ＸＲ 技术的发展ꎬ
审美欣赏者通过“全感官”地参与到虚拟空间中

的审美活动以获得审美体验逐渐成为可能ꎮ 虚拟

与现实的高渗透性、全感官参与的可能性构成了

在虚拟空间中讨论生态审美的基本前提ꎮ 基于

此ꎬ对虚拟空间中生态审美的理论和现实可行性

的探讨ꎬ成为进一步发展生态审美理论阐释空间

的重要契机ꎮ

　 　 一、生态审美的定义及其基本要点

作为生态美学的重要概念ꎬ生态审美的定义

及其基本要点ꎬ规定了虚拟空间中生态审美所需

要的基本条件ꎮ 从生态美学的理论发展历程来

看ꎬ“如何对待人与自然的关系”是中西生态美学

理论研究的出发点ꎮ 自 ２０ 世纪 ６０ 年代西方环境

美学产生和发展以来ꎬ与人类生产生活密切相关

的环境及其自然景物是西方环境美学所关注的重

点ꎮ ２１ 世纪以来ꎬ西方环境美学与生态美学从研

究内容、研究方法、目标意旨等各个层面都处于等

同的关系ꎬ其发生语境相较 ２０ 世纪并未出现明显

的变化ꎬ以改善人类生存环境、论析人与自然和睦

共处的可能性作为理论目标ꎮ 相比于西方生态美

学ꎬ中国的生态美学发展较晚ꎬ２００３ 年之后ꎬ严格

意义上的中国的“生态美学”才开始真正成为相

关学术研究的重点之一ꎮ 从生态美学理论话语建

构的角度来看ꎬ在中国学者的积极探索过程中ꎬ
“生态审美”这一概念在吸收西方生态思想的基

础上ꎬ逐渐显现出中国式的思维和意识特征ꎬ这在

很大程度上拓宽了生态审美的概念外延ꎮ
可以说ꎬ发现并确认对待和处理人与自然关

系的合理审美方式ꎬ是中西生态美学的关注所在ꎮ
“生态审美”作为一种在具体审美过程中所采用

的审美方式ꎬ也可以称为“生态的审美”ꎮ 而在

“生态思维”和“生态意识”指导下所进行的审美

活动都可以称为“生态审美活动”ꎮ 因此ꎬ“生态

审美”可以定义为是一种基于生态思维、生态意

识以及生态审美意识的作用机制ꎬ在生活环境中
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依据生态思维和生态意识发现并追求生命价值的

审美方式ꎮ
那么ꎬ作为生态审美的基本要点ꎬ“生态思

维”和“生态意识”的具体内涵是如何体现的呢?
其作用机制又是如何发挥作用的呢?

首先ꎬ“生态思维”是“基于生态学原理ꎬ对
‘人与自然’ 关系进行哲学反思的一种思维模

式” [１]ꎮ 从人与自然之间关系的角度来看ꎬ生态

思维具有整体性、过程性、平等性、共生性、多样性

等基本特征ꎬ其本质是一种交融性的思维ꎬ要求人

类在思考世界、反思现实的过程中采取一种“人
与自然协调一致”的基本立场ꎮ 在生态美学中ꎬ
交融性思维是解决“人与自然怎样协调一致”问

题的关键ꎮ 交融性思维要求审美欣赏者以一种有

机整体性的、动态变化的、辩证的思维深度透视人

与自然关系的形成、发展与变化过程ꎬ并在现有的

存在结构(环境与场所)中贯通时间之流ꎬ以保持

人与自然相对和谐稳定的状态ꎮ 除此之外ꎬ想象

思维、诗性思维也是生态审美的重要思维方式ꎮ
只不过在生态审美活动中ꎬ后两者可以被包含在

“交融性思维”之中ꎮ “想象思维”一般作用于“意
象”(Ｉｍａｇｅ)的形成过程中ꎮ 作为一种特殊的思

维方式ꎬ想象思维通过具象化的处理方式ꎬ将记忆

中的信息进行重新组合与加工ꎬ形成创造性的、体
现主观意识特征的客观现象ꎮ “诗性思维”作为

一种“凭借人的身体感官进行想象的思维”ꎬ“是
一种‘万物有灵’的人与自然统一的思维”ꎬ“在原

始诗性思维的隐喻、转喻与比喻中人与自然获得

了平等游戏的地位” [２]１３０ꎮ 换句话说ꎬ “诗性思

维”通过想象力的运用ꎬ将主体情感投射到客观

事物之中ꎬ从而实现主客相融的精神境界ꎮ 由此

来看ꎬ想象思维和诗性思维都蕴含着一种介入生

活、主体积极参与的内涵ꎮ 这些都是交融性思维

所要求的具体内容ꎮ
其次ꎬ“生态意识”可以被定义为是一种人类

基于对自然环境的认识而形成的思维方式和行动

要求ꎬ它是“生命意识” 和“场所意识” 的融合ꎮ
“生命意识”可以概括为对生命的自觉认知ꎮ 作

为体现生命本质的意识ꎬ生命意识也可以说是人

类的“自我意识” ( Ｓｅｌｆ￣ｃｏｎｓｃｉｏｕｓｎｅｓｓ)ꎬ是个体对

各种身心状态的认识和体悟ꎬ具有目的性和能动

性ꎬ对人格形成具有关键作用ꎮ 在中国思想史中ꎬ
这种生命意识体现为生生观念中与生命精神相关

的内容ꎬ具体体现于“天人合一”的概念及其相关

言说之中ꎮ 中国传统文化中的生态意识包含着丰

富的生态哲学、生态伦理和生态美学思想内容ꎮ
换句话说ꎬ中国传统文化“包含有一种强烈的生

态意识ꎬ这种生态意识同当今世界的生态伦理学

和生态哲学的观念是相通的” [３]ꎮ 另外ꎬ“生态意

识”在生命存在之外更加强调了生命存在的“场
所”ꎬ“依场所确定上手东西的形形色色的位置ꎬ
这就构成了周围性质ꎬ构成了周围世界切近照面

的存在者环绕我们周围的情况”ꎬ“这种场所的先

行揭示是由因缘整体性参与规定的ꎬ而上手事物

之 来 照 面 就 是 向 着 这 个 因 缘 整 体 性 开

放” [４]１２０－１２１ꎮ 从海德格尔关于“场所” (Ｇｅｇｅｎｄ)
的论述可以看出ꎬ“场所”意味着对理想的人类生

存空间ꎬ即一种向自由和真理敞开的生活场所的

向往ꎮ 在他看来ꎬ“空间化”是对“场所”的追求:
“空间化为人的安家和栖居带来自由(ｄａｓ Ｆｒｅｉｅ)
和敞开(ｄａｓ Ｏｆｆｅｎｅ)之境” [４]４８４ꎮ 另外ꎬ伯林特也

在环境美学的视域下论述了“场所”问题ꎮ 他认

为ꎬ“场所是许多因素在动态过程中形成的产物:
居民、充满意义的建筑物、感知的参与和共同的空

间ꎮ 􀆺􀆺人与场所是相互渗透和连续的” [５]１３５ꎬ
“这是我们熟悉的地方ꎬ这是与我们自己有关的

场所ꎬ这里的街道和建筑通过习惯性的联想统一

起来ꎬ它们很容易被识别ꎬ能带给人愉悦的体验ꎬ
人们对它的记忆中充满了情感ꎮ 如果我们的邻近

地区获得同一性并让我们感到具有个性的温馨ꎬ
它就成为了我们归属其中的场所ꎬ并让我们感到

自在和惬意” [５]６６ꎮ 伯林特在论述“场所”时强调

了其在多种因素共同影响下的“动态过程性”及

其生活状态的情感性特征ꎮ 而在中国哲学中ꎬ
“场所意识”可以从中国传统哲学中的“空间意

识”来理解ꎬ其中“三才之道”可以视作是中国式

“空间意识”的代表性思想ꎮ 由此可见ꎬ“场所意

识”体现了人类对生活空间的一种情感和物质上

的归属感和认同感ꎬ也是人在生存空间中获得经

验、记忆和认知的结果ꎮ
生态思维和生态意识在生态审美活动中是如

何发挥作用的呢? 在生态审美的过程中ꎬ生态思

维和生态意识所起到的作用是引导审美欣赏者在

现实生活中反思并且体悟生命存在的意义ꎬ思考

生命存在的场所以及生命境界向上提升的可能

性ꎮ 生态审美意识是在生态思维和生态意识的共

同作用下形成的ꎮ 具有生态审美意识的审美欣赏

者能够在审美过程中发现生态审美价值ꎬ以肯定
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自然对人的价值以及人作为价值主体的地位ꎬ重
视自然的“内在价值”ꎬ肯定人的 “生态审美本

性”ꎮ 可以说ꎬ这种生态审美价值的内核是一种

生命价值ꎮ 而生命价值的实现是生态审美的价值

追求ꎬ也是生态审美意识发挥作用的结果ꎮ 这是

因为生态审美意识强调主体与对象的因缘性ꎬ重
视主体的参与性ꎬ要求审美欣赏者在生态审美的

过程中践行生态伦理ꎬ提高道德水平ꎬ更好地实现

人的生命价值ꎮ
那么ꎬ基于生态审美的定义及其要点ꎬ虚拟空

间是否具备支撑生态审美的条件呢?

　 　 二、虚拟空间中生态审美的可行性条件

在近代物质文明充分发展的情况下ꎬ介入的、
描述性的、关注现实的观念意识占据了主体位置ꎮ
信息化社会以来ꎬ人类逐渐脱离并放弃了对虚无

缥缈的形而上之物的控制与追求ꎬ而是更为关注

当下世界ꎬ在现实生活中寻找激发想象力的源泉ꎮ
随着信息技术的发展以及人类社会的进步ꎬ人类

在 ２１ 世纪迈进信息社会ꎮ 相较于 ２０ 世纪生态美

学产生和发展以来的阐释语境ꎬ当前人类处于且

正面临一种不同以往的生存与交流语境ꎬ即基于

信息技术、人工智能、神经科学的虚拟空间ꎬ逐渐

实现了对现实空间的渗透ꎬ发展出一种不可逆的

人类社会活动环境ꎮ 基于这样一个全新的背景条

件ꎬ生态美学的发展面临着一个具有挑战性的、深
度发展的机遇ꎮ 这一机遇便是“虚拟空间”所带

来的拓展审美空间的可能性ꎮ
那么ꎬ“虚拟空间”如何才能为生态审美提供

相适应的生活环境呢? 我们认为ꎬ虚拟空间可以

作为“生活化的审美空间”ꎬ获得支撑生态审美的

基本条件ꎮ
就“生活化的审美空间”而言ꎬ其形成所需要

的基本条件可以简单概括为以下三条:第一ꎬ作为

审美主体的人ꎬ能够具身化、全感官地参与到审美

过程之中ꎻ第二ꎬ审美主体存在的环境能够提供

“安全稳定”的精神空间ꎻ第三ꎬ能够在时间之流

中实现作为“人”的自由游戏ꎮ 结合这三个基本

条件ꎬ“生活化的审美空间”与海德格尔所言的

“场所”本质相同ꎬ人能够得以“栖居”其中ꎮ 我们

之所以将其视为“生活化审美空间”ꎬ目的在于将

“审美”从一种纯粹的思想运动中解放出来ꎬ强调

其对生活的介入及其对价值性的追求ꎮ 虽说“海
阔凭鱼跃ꎬ天高任鸟飞”ꎬ但“人”只有切实地活

着ꎬ才能感受世界、享受在世的感觉ꎮ
从技术支持的角度来看ꎬ当前“虚拟空间”在

“扩展现实技术” (ＸＲ－Ｅｘｔｅｎｄｅｄ Ｒｅａｌｉｔｙ)的加持

下ꎬ正在进入“人机交互”的高水平发展阶段ꎮ ２０
世纪的“控制论”(Ｃｙｂｅｒｎｅｔｉｃｓ)催生了信息技术时

代ꎮ 网络文化和“赛博朋克”(Ｃｙｂｅｒｐｕｎｋ)文化丰

富着信息文化ꎮ 这两种具有代表性的信息社会文

化类型反映了信息社会文化的一些基本特征:一
是数字化的发展推动了全球化ꎬ网络成为信息传

递的高效载体ꎻ二是虚拟环境的生成影响了人们

的日常行为ꎬ交流和生活环境开始出现现实与虚

拟的交互现象ꎻ三是信息网络的开放性一方面挑

战着传统的生活秩序和道德规范ꎬ另一方面在重

塑人类精神世界的同时为传统文化提供了创新的

空间ꎮ “虚拟空间”作为信息社会的产物ꎬ信息文

化的基本特征都在“虚拟空间”之中得以体现ꎮ
自从人类进入信息社会以来ꎬ“虚拟空间”大致经

过了两次变革性的创新变化ꎮ 第一次是从计算机

的“赛博”网络空间拓展到了多设备、全方位的网

络社区文化空间ꎻ第二次是从网络社区文化空间

进一步转化为多感官、生活化的“沉浸式空间”ꎮ
当前我们正处于第二次变革过程之中ꎬＸＲ 成为

推动“虚拟空间”再次变革的重要技术支撑ꎮ
从 ＸＲ 的技术范围及其所形成的应用效果来

看ꎬＸＲ“涵盖了多种将现实世界与虚拟世界相结

合的沉浸式技术”ꎬ “虚拟现实 ( Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙꎬ
ＶＲ)、增强现实(Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ ＲｅａｌｉｔｙꎬＡＲ)和混合现

实(Ｍｅｄｉａｔｅｄ ＲｅａｌｉｔｙꎬＭＲ)都是 ＸＲ 的一部分ꎮ ＸＲ
技术涵盖了一系列技术ꎬ从完全沉浸式的 ＶＲ 到

数字元素叠加到现实世界的 ＡＲ” [６]３ꎮ 其中ꎬ“虚
拟现实”技术利用电脑仿建三维空间ꎬ模拟一种

仿真的沉浸感和临场感ꎮ 相对于传统的 ３Ｄ 影像

而言ꎬＶＲ 增强了感官效果ꎬ增加了人与影像内容

的互动感ꎮ “增强现实”在现实的真实空间中加

入虚拟的物体、图片、视频、声音等元素ꎮ “混合

现实”可以直接视为虚拟现实技术和增强现实技

术的结合体ꎬ指的是将现实世界和虚拟世界相交

融后所产生的“可视化环境”ꎮ ＸＲ 技术是 ＶＲ、
ＡＲ、ＭＲ 技术的集合ꎬ其中“Ｘ”可以理解成一个变

量ꎬ以此来体现未来扩展现实技术发展的无限可

能性ꎮ 而 ＸＲ 技术所形成的沉浸感需要头显 /眼
镜的近眼显示技术ꎬ以建立人眼与眼镜设备之间

的立体景深ꎮ 从所形成的感官效果来看ꎬ视觉是

ＸＲ 技术所模拟的最突出的感官体验ꎬ其次则是

􀅰７２􀅰
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听觉、触觉、嗅觉、味觉等ꎮ
ＸＲ 所代表的是现有最高级别的虚拟技术ꎬ

体现了相关技术从“部分感官输入”①到“完全沉

浸式虚拟”的发展趋势ꎬ代表了当前已知的“人机

交互方式”的终极形态ꎮ 也就是说ꎬＸＲ 为人们在

虚拟空间中的“完全沉浸式体验”提供了技术支

撑ꎮ 随着沉浸感的提升ꎬ强弱交互之间的界限开

始逐渐模糊ꎬ现实空间和虚拟空间之间也逐渐实

现交融化发展ꎮ 这为“虚拟空间”成为“生活化的

审美空间”提供了可能ꎮ 当前的一些数字艺术展

已经初步实现了虚拟空间向“生活化的审美空

间”方向发展的某种可能性ꎮ 这具体体现于以下

三个方面ꎮ
第一ꎬＸＲ 延伸了人类感官的功能ꎮ 当前 ＸＲ

技术所模拟的感官体验虽然以视觉为主ꎬ但是通

过相关设备能够实现“联觉”反应ꎬ创造出与现实

感官体验相似的感官体验ꎬ通过加强或者减弱视

觉感受ꎬ刺激其他感官对现实环境和他物的反应ꎬ
或通过神经科学和 ＸＲ 技术的结合来塑造个人的

周边空间[７]ꎬ以塑造出场景“穿越式”或者“在场

式”的“真实感”ꎮ “亚洲数字艺术展”上的作品

«互联生态系统»(Ｎｅｔｗｏｒｋｅｄ Ｅｃｏｓｙｓｔｅｍ)作为一项

模拟生态系统ꎬ由数字感官构成的艺术作品ꎬ借助

机器人和传感器所收集到的视觉信息ꎬ建构起虚

拟的三维环境ꎬ使观者能够在这样一个数字虚拟

的、不断变换的生态系统中体验环境变化所带来

的感官刺激ꎬ从而在对虚拟世界的探索和互动中

获得一种多场景式的沉浸式体验②ꎮ

图 １　 «互联生态系统» [８]

当然ꎬ值得注意的是ꎬ在运用 ＸＲ 技术所塑造

的虚拟空间之中ꎬ参与者的感官被数字化ꎬ受相关

设备的限制ꎬ“全感官”参与的审美活动暂时无法

实现ꎮ
第二ꎬ虚拟空间所提供的沉浸式体验ꎬ为审美

体验创造了无限可能ꎮ 审美欣赏者能够根据个人

的审美需求ꎬ在虚拟空间中塑造所需要的审美环

境ꎬ满足因为现实条件限制所无法实现的想象ꎮ

大型沉浸式夜游项目«ＯＲＩＥＮＳ ＬＵＭＩＮＡ 焕光森

林􀅰东方曦望»通过引入互动技术和 ＡＲ 技术ꎬ挖
掘和呈现地方文化和自然科学知识ꎬ结合«山海

经»和传统阴阳学说ꎬ为参与者打造了一个极具

叙事性和参与性的、虚拟空间与现实空间相结合

的沉浸式体验场景ꎬ进而达到寓教于乐的目的③ꎮ

图 ２　 «ＯＲＩＥＮＳ ＬＵＭＩＮＡ 焕光森林􀅰东方曦望» [９]

这也就是说ꎬ人们在虚拟空间中能够实现一

种身份的转换ꎬ身体与身份之间的相互转化ꎬ在一

定程度上能够满足自我认知、与他者共情的需求ꎮ
ＸＲ 技术所构成的虚拟空间也可以称作是一种

“超空间”ꎬ在自我感知的基础上ꎬ获得对个人空

间的重新认知ꎬ从而实现对现实空间的解构和重

塑[１０]ꎮ 在现实世界中ꎬ个人空间是身体周围的直

接空间ꎬ在其中物理互动是可能的ꎮ 由于个人空

􀅰８２􀅰
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①

②

③

“部分感官输入”的技术包括虚拟现实( ＶＲ)、增强现实
(ＡＲ)、混合现实(ＭＲ)、全息技术以及脑机交互等ꎮ 从现有的技
术发展水平来看ꎬＸＲ 具备了发展为一种“颠覆式创新”技术的基
本特征:第一ꎬＸＲ 的技术发展呈现出独立性特征ꎬ其产业链完整ꎬ
覆盖了基础材料、显示芯片、光学模组、传感技术、整机、开发引擎
及套件、底层技术、内容渠道、内容制作、应用平台多个关键技术
节点ꎬ并且能够与其他技术实现融合式发展ꎮ 就 ＸＲ 技术发展的
“独立性”及其与其他技术协同发展的“融合性”来看ꎬ其保证了
虚拟空间构建的技术支撑ꎮ 第二ꎬ随着 ＸＲ 技术的成熟ꎬ面向民
众的普及度会逐渐上升ꎬ并且 ＸＲ 技术的终端设备快速迭代ꎬ内
容也更为丰富ꎬ正在被大众逐渐接受ꎬ这保证了虚拟空间会存在
着一个相对稳定并且逐渐扩大的受众群体ꎬ而不会成为一种只面
向特定群体的技术霸权ꎮ 第三ꎬＸＲ 创造出了一种不同以往的“感
观体验”ꎮ ＸＲ 在与其他技术的融合过程中ꎬ结合垂直领域的需求
实现其价值ꎬ目前已经在教育、制造、医疗、安全、文旅、汽车、直
播、音乐、影视、竞技、游戏、社交、购物等多个领域有了典型示范
应用并开始初步产业化ꎮ

作为“亚洲文明对话大会”的系列活动之一ꎬ由中央美术学
院、中国对外文化集团和北京市海淀区人民政府主办的“亚洲数
字艺术展”ꎬ自 ２０１９ 年开展以来ꎬ以亚洲文化与科技相结合为主
旨ꎬ吸引了全球 ２０ 多个国家和地区的艺术家参展ꎬ展出和征集的
数字作品超过 １５００ 件ꎮ 作为“亚洲数字艺术展”的作品之一ꎬ
«互联生态系统»由纽约视觉艺术学院和纽约大学 Ｔｉｓｃｈ 艺术学
院、Ｎｅｗ Ｍｕｓｅｕｍ 新当代艺术博物馆 ＮＥＷＩＮＣ 项目成员武子杨和
美国新媒体艺术家马克􀅰拉莫斯(Ｍａｒｋ Ｒａｍｏｓ)合作创作完成ꎮ

«ＯＲＩＥＮＳ ＬＵＭＩＮＡ 焕光森林􀅰东方曦望» 由上海 Ｄｉｇｉｔａｌ
ＦＵＮ 创意交互新媒体工作室与国际顶级创意公司 Ｍｏｍｅｎｔ Ｆａｃｔｏｒｙ
共同设计研发ꎬ于 ２０２２ 年 １０ 月在上海奉贤区九棵树未来艺术中
心旁的森林公园正式落成ꎮ 该项目占地 ８ 万平方米ꎬ浏览路线长
达 １􀆰 ５ 公里ꎬ是国内首座 Ｌｕｍｉｎａ 户外沉浸式娱乐体验场馆ꎮ 具
体信息详见 ｈｔｔｐ:∥ｗｗｗ.ｄｉｇｉｔａｌｆｕｎ.ｎｅｔ / ｏｒｉｅｎｓｌｕｍｉｎａꎮ



间对于社会互动的重要性ꎬ它在虚拟环境中是不

可忽视的重要组成部分[１１]ꎮ
第三ꎬ当前游戏仍然是虚拟空间的重要运用

介质ꎮ 人类审美史可以称为审美游戏的历史ꎮ 康

德将美的艺术视为“知性和想象力”自由游戏的

状态ꎮ 席勒则进一步发展了康德的“审美游戏”
观ꎬ并且肯定了游戏对于人的重要意义:“只有当

人是完全意义上的人ꎬ他才游戏ꎻ只有当人游戏

时ꎬ他才完全是人” [１２]２８８ꎮ 这也就是说ꎬ审美的重

要意义之一便在于思想和精神的自由游戏ꎮ 艺术

是审美游戏的结果ꎮ 而在日常生活中ꎬ游戏是审

美欣赏者非必要且自愿进行的挑战ꎮ 渴望游戏是

人性的一部分ꎬ反映了人类对自由状态的向往ꎮ
韩炳哲认为游戏的形式能够让日常生活及其相关

事物得以美学化ꎬ而且娱乐和游戏并不一定会造

成审美质量的下降ꎬ“恰恰是对娱乐或游戏得到

否定才有可能导致美学不再向前发展” [１３]７０ꎮ 从

以上所举的作品案例来看ꎬ虚拟空间所提供的参

与游戏的方式是前所未有的ꎬ因为它在很大程度

上使得参与者能够置身于想要体验到的、不同时

空中的场景ꎮ 这是虚拟空间的一个重要现象ꎮ 但

是在虚拟空间中实现精神和思想的自由游戏ꎬ还
需要一定的主体性条件ꎮ 这不仅需要参与者理解

并且接受虚拟技术所塑造的沉浸式审美空间是导

向性的这一观点ꎬ而且还需要参与者在虚拟空间

中获得感官体验的同时ꎬ还能够调动审美反思能

力ꎬ以获得多层次的审美体验ꎮ
结合具体案例ꎬ初步考察“虚拟空间”在信息

化社会的发展过程及其现有的技术支撑ꎬ当前

“虚拟空间”已经基本满足了“生活化的审美空

间”的形成条件ꎮ 这对于生态审美而言至关重

要ꎮ 一方面ꎬ在 ＸＲ 技术的支持下ꎬ参与者能够调

动多种感官参与到审美活动之中ꎬ虽然在感官上

无法达到“全感官”的审美体验ꎬ但是能够在一种

与现实环境相交融的情境下获得具身化的审美体

验ꎻ另一方面ꎬ沉浸式的虚拟艺术设计以参与式的

游戏为主要形式ꎬ能够为参与者提供一个以纯粹

感受性为出发点的、与环境相融合的艺术形式ꎮ
因此ꎬ虚拟空间为参与者提供了沉浸式感受周身

世界的环境ꎬ强调了参与者审美活动的亲身性及

其与环境之间开放性的互动ꎮ 也就是说ꎬ参与者

能够在虚拟空间中体验并接受人类生存世界的和

谐与斗争的矛盾性以及生命的创造性ꎬ这是催生

并体悟人与现实世界中其他存在物之间亲密关系

的重要契机ꎬ进而提高参与者对世界的感知能力ꎬ
由此逐渐意识并认识到生态伦理责任对人类生存

与生活的重要性ꎮ

　 　 三、生态艺术:虚拟空间中生态审美的
有效途径

　 　 生态思维和生态意识是审美欣赏者能够实现

生态审美的思维活动ꎬ所涉及的是“人”是否具有

实现生态审美的审美能力问题ꎮ 所以ꎬ生态思维

和生态意识能否适应于虚拟空间的问题ꎬ关键还

在于审美欣赏者在生态思维和生态意识的思维活

动中所形成的审美立场和审美能力是否能在虚拟

空间中继续发挥作用ꎮ
从 ＸＲ 技术的现实应用的角度来看ꎬ虚拟空

间因为无法还原自然环境ꎬ只能为审美欣赏者提

供文化环境ꎬ所以只能将体现生态意识和生态思

维的文化内容纳入虚拟空间ꎬ发挥对审美主体的

教育作用ꎮ 我们可以结合沉浸式 ＸＲ 技术的运用

来分析虚拟空间是否有利于审美主体形成生态思

维和生态意识的问题[１４]ꎮ 在 ＸＲ 的实际应用过

程中ꎬ戏剧风格的 ＬＡＲＰｉｎｇ(临场动态角色扮演游

戏)在实际应用中发挥着一定的作用ꎮ ＸＲ 技术

便是通过情境的创造来实现不同群体之间的有效

交流ꎬ因而能够从艺术与科学的交互作用中ꎬ通过

实现一种参与式的互动体验ꎬ增加不同的生活体

验方式ꎬ为参与者提供体验不同情境的机会ꎮ 这

使得沉浸式 ＸＲ 与戏剧风格的 ＬＡＲＰｉｎｇ 在旅游、
文化宣传、自然与文化资源保护等方面产生一定

的积 极 作 用ꎮ 从 沉 浸 式 ＸＲ 与 戏 剧 风 格 的

ＬＡＲＰｉｎｇ 的艺术手段来看ꎬ它实现了一种参与性

极强的感官艺术形式ꎬ我们可以称其为一种戏剧

式的艺术生活的体验ꎮ 这种艺术手段的优点是能

够满足参与者充分发挥审美能力ꎬ这有利于激发

他们的想象力ꎮ
应当注意的是ꎬ在沉浸式 ＸＲ 与戏剧风格的

ＬＡＲＰｉｎｇ 所塑造的虚拟空间中ꎬ应当是 “有人”
的ꎬ而不仅仅只有“非人性”的、神化了的技术形

式ꎮ 故而并不能将虚拟空间中的存在物等同于与

人类并列的主体ꎮ 因为主体存在需要意识ꎬ需要

有自主性的符号语言ꎮ 虚拟技术不能脱离人而存

在ꎮ 从其设计目的和基本原则来看ꎬ其所要做到

的就是服务于人类的社会与存在需求ꎮ 对于置身

于虚拟空间的审美欣赏者而言ꎬ若无法在脱离现

实的情况下自觉地出于“改善人的生存”的人文
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立场去思考生命存在问题以及人与环境的关系问

题ꎬ那么将难以从虚拟空间的文化表达中感受到

生态美ꎬ因为他无法在所处的环境空间中通过审

美活动发现更具深度的生态审美价值ꎮ 此时ꎬ生
态艺术则成为审美欣赏者在虚拟空间中树立生态

意识、展开生态思维的有效表达方式ꎮ
从现有的生态艺术来看ꎬ不管是传统的艺术

表达方式还是景观艺术ꎬ所倡导和主张的都是

“全感官的参与性”ꎮ 一方面ꎬ当下 ＸＲ 技术的运

用涉及生活环境、自然环境的模拟ꎬ这在生态艺术

的艺术表达中也有所体现ꎮ 例如ꎬ２０２３ 年中央美

术学院设计学院策划的“生态远见计划—生”展

览ꎬ以“生”为主题ꎬ展现了“连接生命、生态、生
活、生产的不同图景”ꎮ 其中ꎬ格迪米纳斯􀅰乌博

纳斯①(Ｇｅｄｉｍｉｎａｓ Ｕｒｂｏｎａｓ) 的作品 «沼泽游戏»
(Ｓｗａｍｐ Ｇａｍｅ)ꎬ以探索性游戏的方式ꎬ让参与者

体验有知觉的沼泽ꎬ通过感受生物以及栖息地之

间相互依赖但脆弱的环境ꎬ与沼泽及其生存的生

物之间产生同情感ꎮ 在«沼泽游戏» [１５] 中ꎬ参与

者共同构成了所处环境的一部分ꎬ同时也是有机

生存整体的一部分ꎮ 通过视角的变化ꎬ参与者通

过游戏能够以漂浮的方式在沼泽中扮演成植物、
昆虫、鸟类、两栖动物、菌类和藻类等不同物种ꎬ并
以此切身体会自然生态系统中的生物关系ꎮ

图 ３　 «沼泽游戏»
另一方面ꎬ生态艺术以“自然”为主题创造出

能够使参与者产生情感共鸣的沉浸式审美体验ꎮ
其中ꎬ“沉浸式艺术展”是生态艺术的主要组织方

式之一ꎮ 例如ꎬ韩国创意公司 Ｄ􀆳ｓｔｒｉｃｔ 以“永恒的

自然” (ＥＴＥＲＮＡＬ ＮＡＴＵＲＥ)为主题设计并打造

的沉浸式艺术展«ＡＲＴＥ ＭＵＳＥＵＭ»ꎮ 通过 ＸＲ 技

术的综合运用ꎬ打破自然审美的时间和空间限制ꎬ
视觉、听觉、嗅觉、触觉等多个感官结合营造一种

“全感官”的沉浸式审美体验ꎬ使得参与者能够更

为直观和立体地感受神秘光影下自然的魅力ꎮ 以

«ＡＲＴＥ ＭＵＳＥＵＭ»中的作品“ ＪＵＮＧＬＥ”为例[１６]ꎬ
该作品以热带原始森林为原型ꎬ通过 ＸＲ 技术的

虚拟、还原和光影艺术处理ꎬ使得参与者能够产生

穿越于不同自然环境之间的惊奇感ꎮ

图 ４　 ＪＵＮＧＬＥ

生态艺术在虚拟空间中是以虚拟现实技术来

呈现的ꎬ并进一步呈现出向 ＸＲ 技术继续发展的

趋势ꎮ 这意味着“虚拟空间”的发展趋向并不是

“完全虚拟化”ꎬ可预测的是其通过实体设施和环

境塑造ꎬ实现与环境的融合ꎬ拓展人的感官ꎬ实现

信息空间与现实空间的同频ꎮ 卡西尔认为:“在
艺术里ꎬ我们所感受到的已不是处于单一或单纯

状态 的 感 情ꎬ 而 是 整 个 的、 全 部 的 人 类 生

活ꎮ” [１７]１９４也就是说ꎬ艺术活动体现了人类情感的

具象化过程ꎬ反映了人类心灵的能动性ꎮ 从符号

学的角度来看ꎬ虚拟空间中的生态艺术是参与者

运用不同的媒介表达对事物和生活世界客观见解

的途径之一ꎬ是一种审美经验的客观化和符号化

过程ꎮ 艺术作为特殊的符号形式依靠的是直观的

感性形式ꎬ因而ꎬ从艺术的本质角度来看ꎬ虚拟空

间中的生态审美必然付诸审美经验的获取ꎬ故而

无法脱离各种符号的象征意义ꎮ 此时虚拟空间中

的生态艺术可以被看作一种新的人类情感的表现

形式ꎮ
从现实应用及其具体呈现的角度来看ꎬ虚拟

空间中的生态艺术所反映出来的人与自然的关

系ꎬ可以称作是一种 “拟生态关系” ( Ｅａｒｍａｒｋｅｄ
ｅｃｏ￣ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ)ꎮ 从生态存在论的角度来看ꎬ人
与其他生物之间能够通过一种“拟生态关系”的

确立ꎬ形成一种整体性的生态立场ꎮ 这也就意味

着ꎬ生态审美的“实践”活动能够将这种“隐形”的
“拟生态关系” 转化为 “显性” 的 “生态关系立

场”ꎮ 另外ꎬ这种“拟生态关系”体现了信息化社
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会向“场所”回归的重要信号ꎮ 因此ꎬ我们可以将

“拟生态关系”视作将生态审美纳入“虚拟空间”
中的重要契机ꎮ

综上所述ꎬ对于生态审美而言ꎬ现实空间是充

分且必然的条件ꎮ 即使我们讨论的是 ＸＲ 技术支

持和塑造的虚拟空间中的生态审美问题ꎬ也无法

脱离现实空间去讨论所谓“纯粹”的虚拟空间ꎮ
也就是说ꎬ我们无法单纯地就虚拟空间制定出一

套完全独立于现实的思维和审美方式以及道德伦

理标准ꎮ 所以ꎬ虚拟空间也必须与现实空间联系

起来才有实现生态审美的可能性ꎮ 并且由于虚拟

空间作为人类感官延伸以及想象力创造的产物ꎬ
生态审美或许也仅仅能够存在于文化领域ꎬ尤其

是艺术领域ꎮ 另外ꎬ生态审美的伦理价值准则是

实现生物多样性和生态平衡ꎬ以超越人类中心主

义的价值判断标准和审美偏好ꎮ 在虚拟空间中我

们或许能够实现“超越人类中心主义的价值判断

标准和审美偏好”的伦理价值目标ꎬ当然这可能

是通过虚拟空间中的生态审美教育而实现的ꎮ 在

ＸＲ 技术的支持下ꎬ沉浸式学习成为一种在虚拟

空间中展开的新的未来教育方式[１８]ꎮ 生态艺术

则是在虚拟空间中进行生态审美教育的首选ꎮ 这

也就使得虚拟空间中的生态审美最终可以走向生

态审美教育ꎬ也可能在很大程度上会聚焦于生态

审美教育ꎮ 这从提高审美欣赏者的生态意识的角

度ꎬ保证了虚拟空间中生态审美的可行性ꎮ 因此ꎬ
生态审美在虚拟空间是可行的ꎬ但是企图完全脱

离现实是无法想象的ꎮ 虚拟空间也只有通过回归

现实才能在更大程度上为生态审美保留发现价值

的可能性ꎮ
另外ꎬ从现实背景的角度来看ꎬ２１ 世纪以来

全球化和数字化社会的发展进程使得西方的资本

控制更为深入ꎬ文化、精神等各个方面的同化程度

更为复杂ꎬ隐蔽性更强ꎬ影响范围更广ꎮ 在这种情

形下ꎬ主体逐渐成为“绝对自我”ꎬ在看似“快乐”
的世界中享受幻想所带来的快感ꎬ由此相伴而生

的是对“他者”感知的式微ꎮ 在这样一种现实背

景下ꎬ考虑虚拟空间中的生态审美的方式及其内

涵ꎬ从一定程度上也是对人类存在方式的思考与

反思ꎮ 值得注意的是ꎬ技术支撑下所塑造的虚拟

空间不可避免地会受到资本、意识的影响ꎬ故而会

在艺术表达的过程中体现出明显的指向性特征ꎮ
随着虚拟空间中生态艺术作品数量不断增加ꎬ审

美欣赏者还需要结合现实自然和社会环境对其进

行鉴别ꎮ 也就是说ꎬ与现实世界中生态审美不同

的是ꎬ虚拟空间中的生态审美在一定程度上要求

审美欣赏者具有较高水平的审美能力ꎮ 在虚拟技

术尚未实现普及性运用之时ꎬ这必然会造成审美

上的不公平现象ꎮ 当然ꎬ随着虚拟技术的发展ꎬ人
类生存空间会在多大程度上延伸到虚拟空间尚不

可知ꎮ 但是在关注当前科学技术发展的前提下ꎬ
生态审美的活动场域及其实践方式是值得进一步

探讨的ꎮ
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Ｎｏｔａｂｌｙꎬ “ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｒｔ” ｂｅｃｏｍｅｓ ａ ｐｒｉｍａｒｙ ｗａｙ ｆｏｒ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ａｐｐｒｅｃｉａｔｏｒｓ ｔｏ ｅｎｇａｇｅ ｉｎ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｉｎ
ｔｈｅ ｖｉｒｔｕａｌ ｓｐａｃｅ. Ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｒｔ ｉｎ ｔｈｅ ｖｉｒｔｕａｌ ｓｐａｃｅ ｅｍｐｈａｓｉｚｅｓ ａ “ｅａｒｍａｒｋｅｄ ｅｃｏ￣ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ”ꎬ ｗｈｉｃｈ ａｃｔｓ ｏｎ
ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｅｄｕｃａｔｉｏｎ ｂｙ ｐｒｏｖｉｄｉｎｇ ａｎ ｅｆｆｅｃｔｉｖｅ ｍｅａｎｓ ｏｆ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅꎬ ａｎｄ ｔｈｅｎ ａｃｈｉｅｖｅｓ ｔｈｅ
ｐｕｒｐｏｓｅ ｏｆ ｅｎｈａｎｃｉｎｇ ｔｈｅ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ａｂｉｌｉｔｙ ｏｆ ａｐｐｒｅｃｉａｔｏｒｓ. Ｆｒｏｍ ｔｈｅ ｐｅｒｓｐｅｃｔｉｖｅ ｏｆ ｃｕｌｔｕｒａｌ ｅｘｐｒｅｓｓｉｏｎ
ａｎｄ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ｏｆ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｒｔ ｉｎ ｔｈｅ ｖｉｒｔｕａｌ ｓｐａｃｅꎬ ｔｈｅ ｇｒａｄｕａｌ ｔｒａｎｓｉｔｉｏｎ ｔｏ ｔｈｅ ｒｅａｌ ｗｏｒｌｄ ｉｓ ｐｉｖｏｔａｌ
ｆｏｒ ｔｈｅ ｒｅａｌｉｚａｔｉｏｎ ｏｆ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｉｎ ｔｈｅ ｖｉｒｔｕａｌ ｓｐａｃｅ ｗｉｔｈ ｔｈｅ ｕｌｔｉｍａｔｅ ｇｏａｌ ｏｆ ｄｉｓｃｏｖｅｒｉｎｇ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ
ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｖａｌｕｅ.

Ｋｅｙ ｗｏｒｄｓ: ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ａｅｓｔｈｅｔｉｃꎻ ｖｉｒｔｕａｌ ｓｐａｃｅꎻ ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅꎻ ｅａｒｍａｒｋｅｄ ｅｃｏ￣ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ
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