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[Background]Currently the art of light and shadow is gradually being emphasized in creating immersive 
spatial experiences and has become an innovative trend in the field of modern spatial design. [Objective] 
This paper aims to deeply analyze the role of light and shadow art in creating immersive experiences. 
[Method]By defining the concepts of light and shadow art and immersive experience, the study 
explores the key role of light and shadow art in the design of immersive experience and demonstrates its 
performance and advantages in practical application by analyzing a number of modern cases. [Results] 
The study finds that light and shadow art can greatly enrich the audience's experience by shaping the 
environmental atmosphere and enhancing sensory engagement. This art form not only provides visual 
aesthetics in immersive environments, but also combines functionality, awareness and interactivity. 
[Conclusion] Light and shadow art plays an important role in the design of immersive experiences, and 
it shows significant potential and development trends in current and future spatial design, playing a key 
role in promoting innovation and uniqueness in modern spatial design.

Yu ZHANG 1 Hongxiao CUI 2

1 2 Shaanxi Association For Yellow River Cultural And Economic Development, Xi An, 710065,China

Keywords
Light and Shadow Art; Public Art; Immersive Experience; 

Spatial Design; Visual Design

Corresponding Author
Yu Zhang

ORCID: 0009-0006-4798-1573
hongxiao9517@gmail.com

Received: 01. Nov. 2023 
Reviewed: 20. Dec. 2023 
Accepted: 25. Dec. 2023

DOI: 10.23112/jgas23123116

Editor: JiaYong Yu

The Application Research of Light and Shadow Art in 
Immersive Experiencess

ABSTRACT



Journal of Global Arts Srudies(JGAS)

光影艺术在沉浸式体验中的应用研究

张寓 1 崔鸿霄 2
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【背景】当前光影艺术在创造沉浸式空间体验方面逐渐受到重视，成为现代空间设计领域的创
新趋势。【目的】本文旨在深入分析光影艺术在创造沉浸式体验中的作用。【方法】通过界定
光影艺术和沉浸式体验的概念，探讨光影艺术在沉浸式体验设计中的关键角色，并通过分析多
个现代案例，展示其在实际应用中的表现和优势。【结果】研究发现光影艺术能通过塑造环境
氛围和加强感官参与，极大地丰富观众的体验。此艺术形式在沉浸式环境中不仅提供视觉美感，
还融合了功能性、意识性与交互性。【结论】光影艺术在沉浸式体验设计中扮演着重要角色，
其在当前和未来空间设计中展现出显著的潜力和发展趋势，对现代空间设计的创新性和独特性
起到了关键推动作用。
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1 绪论

1.1研究目的

随着光影艺术越来越多的进入公众的视
野，光影在各个行业中也越来越多的被应用。
设计师在考虑光影的美观与艺术性的同时还要
兼顾光影表达的功能性、意识性与交互性。本
文研究旨在理解光影如何塑造沉浸式体验的氛
围和增强观众的感官参与。通过分析多个现代
案例，本文意在揭示光影艺术的独特优势与特
性，并评估技术进步如何拓展其在沉浸式环境
中的创新应用。此外，研究还旨在为设计师和
艺术家提供创造富有深度和情感连接的沉浸式
体验的方法和技术指导，同时建立起评估光影
艺术与沉浸式体验交互作用的理论框架。

1.2 研究方向

文章的研究方向聚焦于光影艺术在沉浸式
体验设计中的应用。它涵盖了光影艺术对于沉
浸式环境中氛围创建的贡献，光影与观众感知
和情感反应之间的相互作用，以及现代技术如
何使得这些艺术表现形式和体验更加丰富和多
样化。研究的方向进一步扩展到分析光影艺术
如何成为增强沉浸式体验不可或缺的元素，探
讨这一艺术形式在不同沉浸式场景中的实际应
用，并且探索它在当前和未来沉浸式体验设计
中的潜力和发展趋势。

1.3 文献综述

妥建清和苗文宇探讨了沉浸式艺术中的间
性问题，强调了其在增强审美体验中的重要作
用，认为沉浸式艺术的生产不仅带来了新的创
作自由，同时也挑战了艺术的自律性原则。  

( 妥 , 2023) 张晶和解英华在文章中提出“沉浸式”
一词源自西方，本意是指一种计算机手段的效
果。在对国外学术成果译介与借鉴的过程中，
中 国 学 者 把“immersion” 和“flow experience” 都
译作“沉浸”，但“immersion”这一术语发端于虚
拟现实技术的研究“flow experience”则发端于
心理学。并进一步在数字时代背景下探讨沉浸
式艺术的美学属性，尤其是数字技术如何影响
艺术表现和观众体验等。刘昕等人的研究表明
沉浸式虚拟环境极大地丰富了艺术学习的交互
性，深化了学习体验。尹毅和赵堃雅着重分析
了数字媒体下沉浸式装置艺术的独特性，以及
数字技术如何提升沉浸感。( 张 ,2022) 江凌讨
论了光影艺术给沉浸式艺术带来的新机遇，特
别是在新技术爆发式发展方面。 ( 江 ,2019) 严
永红等人通过《洞见》项目示例说明了沉浸式
光影艺术交互艺术如何转化为城市空间中的公
共艺术。( 严 ,2021) 梁国伟和袁波则关注了虚
拟现实技术在创造网络沉浸式艺术空间方面的
潜能。( 梁 ,2010) 杜春晓研究了沉浸式观演视
角对照明设计的影响，探讨现代技术如何提升
体验。( 杜 ,2022) 黄心渊和陈柏君探究了虚拟
现实艺术设计策略，以及沉浸式传播如何通过
虚拟现实技术实现。 ( 黄 ,2017) 徐瀚祺的研究
则提供了流观审美的新视角，分析了沉浸式光
影艺术体验的新可能。( 徐 ,2021) 史争光等人
的工作致力于发展基于声光融合的照明设计，
以推进沉浸式艺术体验。综合这些研究，可以
看出数字技术与艺术的交织正在开辟审美体验
和艺术表达的新领域 ( 史 ,2023)。

2 光影艺术与沉浸式体验的起

源与发展
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2.1光影概念的产生

光影的概念最先被绘画艺术家所使用，早
在罗马时期庞贝壁画中就有了对光与影的应
用，但是对光影有细致且系统的研究则在文艺
复兴时代，文艺复兴时代的艺术作品对于光影
的定义再一步明确 , 一直到照相机的出现后又
把光影艺术的内涵又进一步扩大。各个艺术流
派对光影的艺术均有不同的表达方式，但又有
统一内核即光影基本概念就是“光照形成的阴
影”。

2.2 光影艺术在现代的应用

光影艺术在现代社会中应用广泛，如景观、
空间、影视、产品、等各个行业，在当下光影
艺术的运用着重体现在视觉艺术与设计艺术领
域。在空间设计中，光影在空间设计领域具有
不可替代的重要作用，光影的优势主要体现在
对空间氛围的营造，对空间设计亮点的突出，
对空间主要物体的突出等多个重要作用，光影
通过色彩、形状、明暗等等多个元素影响着空
间设计等整体氛围感受，不同的光影效果对空
间层次有着截然不同的影响，通过光与影的人
为把控可以直接性的增强或缩减空间层次的艺
术感受。在产品设计中灯光不但是对产品的辅
助更是对产品功能性的弥补，不同功能按键的
不同光效可以更加直观的提醒用户，所以光影
是产品设计中不可或缺的组成部分，用来表达
信息，提醒用户以及展示效果等，合理的光效
设计不仅能给单调的产品增添几分色彩，更能
让产品的展示效果更进一步。

2.3 沉浸式体验的产生与发展

沉浸式体验是指对使用者视觉、听觉、触
觉、嗅觉、味觉等五感完全沉浸的空间体验方
式，表现为现实空间与虚拟空间等多种方式。
目前较为流行的是以视听体验交互方式为主的

沉浸式体验。
随着 VR 技术的不断发展，沉浸式体验一

词越来越多的进入大众视野，其实早在十九世
纪中期，英国科学家查尔斯 • 惠特斯通（Charles 
Wheatstone）利用双眼视觉与光学反射原理发
明了立体镜。在 20 世纪，著名科幻小说家史
丹利 • 温鲍姆（Stanley G. Weinbaum）发表了
其科幻作品《皮格马利翁的眼镜》，该作品中
首次提出使用者可以通过视、听、嗅、触等感
官来体验虚拟现实， 这部小说为 VR 与沉浸式
体验彻底拉开了历史的序幕。（图 1 1838 立体
镜 Charles Wheatstone）

   沉浸式体验在现代社会中各个行业均有

应用，如游戏、影视、展示空间等，游戏中的
沉浸式体验表现在玩家通过头戴设备与手柄
等 VR（Virtual Reality）外设，营造全新视听
感受从而以第一人称沉浸入游戏其中进行娱乐
体验。在影视行业中常见的沉浸式体验方式有
3d、4d 电影以及新兴的 VR 观影，沉浸式影
院会通过椅子的摇摆与模拟气流水雾等元素使
观众沉浸入影视之中，而 VR 观影则可以通过
VR 头盔、VR 研究等设备进入虚拟现实空间
之中，使观众进入影视角色的视角从更真实的
角度去感受电影世界，可以实现观者与电影空
间内部情景的实时互动。观者由旁观者变成电
影参与者，脱离了传统电影屏幕边界束缚，在
虚拟电影空间中自由行动、参与电影叙事、与
故事角色互动、甚至可以控制剧情多线的非线

图 1 1838 立体镜 Charles Wheatstone
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性发展 。
在展示空间中的沉浸式体验通常应用在博

物馆、艺术展馆等艺术场景，沉浸体验设计师
通过三维建模、多媒体应用、光线追踪、人机
交互等多种原理对现实空间进行改造，以营造
出 AR(Augmented Reality) 增强现实效果，使
真实世界与虚拟世界进行融合，VR 技术可以
制造出一种脱离现实世界的真实，从而在感官
上达成可以超越物质世界的感受。从而创造出
一种独特的体验，观者不需要穿戴过多使身体
不适的设备就可以真实的感受沉浸式体验，这
样的体验往往可以使大范围人群共同进行，也
成为了当下展示空间的常用设计手法。由于头
戴设备的沉浸式体验越来越多的出现，也引起
公众对于 VR 游戏设备对健康等社会问题的持
续关注。如光学设备对视力的影响、长时间佩
戴对身体负荷的压力，虚拟空间与现实空间的
矛盾等多个问题。但是这些问题并不妨碍当下
虚拟现实产业的高速发展，反而创造了更大的
舆论与讨论空间，将虚拟现实产业和推到风口
浪尖之上。

3 光影艺术在现代空间设计中

对沉浸式体验的重要作用

3.1光影艺术与氛围营造

在现代空间设计的实践中，光影艺术的运
用已成为塑造空间氛围与情感表达的核心元
素。光影不仅仅是简单的明暗和颜色的游戏，
它涉及到一系列的视觉和心理互动，包括色相、
明度、亮度以及它们所携带的象征和情感寓意。
光的色温和色调能够影响人的情绪，如暖色系

的光源能够营造出一种亲切、安逸的气氛，而
冷色调的光线则给人带来清新和宁静的感觉。
光的形状和分布，如光束的聚焦或扩散，影子
的清晰或模糊，都在无声中讲述着空间的故事。

设计师运用光影的技巧，将光塑造成空间
的形状，创造出层次和深度。利用遮挡物或特
殊的照明装置，可以产生各种有意义的影子，
将光线转化为艺术的语言，为墙面、地面或空
间的其他元素增添动感或静谧的特质。这些设
计手法可以使光和影成为空间中互动的参与
者，而不仅仅是背景。例如，光线通过窗帘的
缝隙投射的影子，可以在室内创造出时间的流
动感；而特定形状的灯具发出的光斑，则能够
强化某一区域的重要性或营造出特定的导向作
用。

通过精心设计的光影变化，空间可以被细
分为具有不同功能和情感调性的区域，这种视
觉和情感的分割能够引导观者的行为和感知，
从而激发出更为丰富和多层次的空间体验。影
子可以延伸空间，创造出虚与实的边界，或在
视觉上扩大或压缩空间的感觉。通过这种方式，
设计师能够操控光影来强化空间的功能性，同
时也让空间的美学价值得到提升。

光与影的巧妙运用已经成为了现代空间设
计中不可或缺的艺术手法，它们共同构成了空
间表达的语言，塑造了空间的情感和气质，进
而深刻影响着人们的感知和体验。通过对光影
的创意设计，空间可以转化为能够激发情感、
讲述故事、引发联想的生动场所。

3.2 光影艺术在沉浸式体验中的应用

在现代艺术设计中，光影艺术的应用已成
为设计师们创作的重要手段。设计师们通过深
入了解、分析并重新认识光影，将其融入现代
设计理念、思维和艺术实践中。这种应用不仅
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丰富了艺术表现的形式，还增强了设计作品的
沉浸式体验。光影的运用，特别是在沉浸式体
验中，能够创造独特的视觉效果和情感交流，
为观众带来更深层次的艺术体验。通过对光影
的创新性运用，设计师们能够在艺术作品中创
造出更加动态和互动的空间，从而提升作品的
艺术性和观众的参与度。

沉浸式体验的目的是使观者专注其中以忘
记现实生活或世界的情景，要达到这个目的则
需要尽可能的调动身体的“视、听、嗅、触、味”
等五个感官，并最大化的去处理外界的影响因
素。所以要营造设计中沉浸式的感受，就必须
要密闭空间、光影、声音这三点必要元素，再
辅助以交互、嗅觉、触觉甚至味觉等感受。在
密闭的空间下可以保证沉浸式体验作品被外界
干扰最小化，从而让观者的沉浸感最大化，而
视听感受的营造则是沉浸式体验的重中之重，
是直接影响观感的第一要素，视听感受是观者
进入沉浸式空间后最直观的体验，通过视听的
交互可以让观者快速的深入沉浸式体验设计中
去。人与空间的交互体验是让设计出彩的又一
重要因素。

 

光影艺术在沉浸式体验中主要调动的是观
者的视觉感官，在沉浸式体验中常见的布置光
影手段有多点投影、单点投影、光雕、雾面全
息 LED、灯光矩阵、VR 眼镜等，通过光源设
置交互手段，与音乐、空间等元素进行结合，
辅助灯光编程、视频设计等手法从而使得整个
设计作品融为一体。

在当下社会在新媒体艺术的全新崛起的背
景下，各行业围绕沉浸式体验不断创新，餐饮
行业出现了“光影艺术餐厅”通过 LED 墙面与
多点投影的运用，营造出与现实完全不同的空
间感受，使餐厅成为一个巨大的沉浸式体验空
间，在用餐的同时有着独特的视听感受，如日
本佐賀牛銀座沉浸式餐厅（图 2 日本佐賀牛銀
座沉浸式餐厅），通过投影与固定的摆盘位置
以及餐桌周围点缀的光效，可以模拟出春夏秋
冬等场景的变化，根据美食种类的不同可以令
周边环境一同改变，独特的沉浸式餐厅内仅容
纳八位客人，提供最适宜的体验氛围。餐厅在
传达日本口味的同时，也可享受美妙绝伦的艺
术环境，像是踏上了一场美食的奇妙之旅。设
计师表示该餐厅的主题是“释放世界，连接世
界”，例如，画在陶器上的鸟会从盘中释放出来，
并栖息在已经从另一盘中释放出来的树的树枝
上，如果你的手长时间没有移动小鸟甚至会飞
到你的手上。通过案例可分析出“沉浸式光影
艺术餐厅”在装修风格、就餐感受、环境氛围

图表 1   由五感影响的沉浸式体验

图 2   日本佐賀牛銀座沉浸式餐厅



Vol. 01 No. 01 December 2023

与工程造价上都有巨大优势，花一定的金钱可
以随时变化内的饰风格是其重要的商业价值，
这会在当下较为固定的装修行业中溅起巨大水
花。而其中亦真亦假的虚拟场景又会创造出更
大的商业前景。

除了餐饮行业之外还有更多的娱乐与公众
场所应用了光影艺术去营造沉浸式空间去创造
商业价值，如沉浸式商场、沉浸式博物馆等多
个应用场景。在当下后疫情时代的背景下，常
态化疫情防控的特殊要求使得人们外出活动半
径受限，直接大面积催生了云旅游、云展览、
虚拟旅游等新业态，沉浸式、体验型和场景化
正成为文旅消费的新趋势。沉浸式博物馆主要
在展陈手段有所突破，一改传统枯燥乏味的刻
板解说，通过 VR，AR，4K+、电子设备模拟
等信息技术手段，以各类光影艺术辅助再现文
化场景，使游客产生仿佛穿越时空的感受，从
以前线下的快速游览到如今足不出户就可以身
临其境的体验可以看出，沉浸式体验技术为当
今文旅发展树立了新模式。随着观者的期望不
断增长，要求更多的情境互动，与文化对象有
情感性的交流，创造自己的体验，“沉浸式体验”
为满足游客新兴需求逐渐在博物馆、展览馆等
各类旅游项目中被应用，同时成为文旅界学者
的重点研究对象。通过多感官浸入和互动沉浸
可以增加感情参与，激发丰富的想象力，创造

更深刻难忘的体验。博物馆体验可以深深植根
于游客，加强人的认知情感，是最具潜力的学
习记忆。

 “无穷”是 土耳其艺术家雷菲克 • 安纳多尔
的沉浸式空间项目（图 3  “无穷”沉浸式空间、
图 4 “无穷”沉浸式空间中的观众）。该实验是
通过沉浸式的状态来研究光影、音频与视频之
间的关系，沉浸式是一种意识状态，沉浸者对
物理自我的意识被包围在一个引人入胜的环境
中而发生转变。在这个项目中选择了“无穷”作
为概念，彻底解构这个虚拟空间的框架，超越
了观看体验的正常界限，着手将传统的平面电
影放映屏幕转变为一个三维的动态和建筑空间
通过使用当代算法进行可视化。光影是实验中
的主要元素，通过光影的形状、色彩风格、线
条构成打造出了现实不存在的独特空间，光影
用于模糊和互连“现实、虚构”和“物理、虚拟”
两个领域之间的界限，它作用着投影技术创造
的虚拟空间与观者所处的物理空间之间的界
限，通过光影的形状、色彩风格、线条打造出
了现实不存在的独特空间。

在空间设计中，创建多元化的沉浸式接触
点，不仅能增强实时的体验营销活动，也促进
了参与者与作品、场景、他人乃至专业人员之
间的互动，同时还有助于在共享体验的基础上
拓展线上平台。例如，在互动区域设置吸引人

图 3  “无穷”沉浸式空间

 

图 4 “无穷”沉浸式空间中的观众
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的拍照道具或打卡地点，可增强体验互动。以“纹”
以载道——故宫沉浸式数字体验展为例，该展
览在多个展项中设置了多个个有关光影艺术的
打卡点。这些拍照区域不仅强化了活动主题，
还起到了引流作用，形成了口碑传播，吸引了
更多潜在用户。通过这种方式，沉浸式空间设
计不仅提升了观众的参与感，还有效扩大了活
动的影响力和覆盖范围。

4 光影艺术在沉浸式体验设计

中的特质

光影不仅可以强化沉浸式空间的层次，增
强环境的方向性，还起到突出视觉中心的作用，
形成艺术氛围的作用。光影的设计同样强调强、
弱、冷、暖、快、慢、等。光影对可以对空间
的色彩、空间分割、空间情绪等要素有直接且
巨大的影响。情感是光影的内在功能，不同的
光影色彩与形状塑造出了不同的意识形态与情
感表达，通过光的形状、色彩可以营造出不同
的空间氛围，光影对视觉的直接感受会转化为
深层次的意识感受，从而影响观者对空间的整
体感受，可以大大增强参与者的空间体验。通
过光影去塑造情感有助于人们快速进入沉浸式
的感受，使人们能够体会到沉浸式体验的深层
意识和微妙的情感，还原出沉浸式设计的情感
本质。，只有在充分尊重和理解光影的本质后，
才能更好地体验光影的特性，所以在当下沉浸
式体验设计中光影艺术是其绝对的灵魂与支柱
之一，光影艺术在沉浸式体验设计中有其不能
被代替的特质。

5 结论

沉浸式体验作为当下新兴领域之一，有传
统设计行业所没有的独特性与创新性，它有着
无限发散的可能性，沉浸式氛围的营造可以打
破现有的时间与空间概念，沉浸式体验集合了
声、光、电等多个元素这都是传统空间设计所
没有的新兴概念。在现代空间设计中，设计师
的眼光都像未来聚集，而沉浸式体验就是穿越
未来的一个通道，一把钥匙。沉浸式体验可以
最大化的将“人”与“空间”两个完全不同的元素
有机的结合起来，使人可以完全沉浸在空间之
中，这是传统空间设计完全不具备的巨大优势。
并且沉浸式体验有其完全独立的自主优势，有
着自由发散的性质，在沉浸式的空间中可以打
破现有世界的视觉规则束缚，去体验完全不存
在的“意识性”空间，这都是传统设计领域闻所
未闻的手法。

将光影艺术与空间艺术结合是当下艺术设
计领域常见的手法，而将沉浸式感受融入其中
则是未来空间与光影设计艺术的新趋势，通过
雾、光、空间、音乐融为一体，这会在为未来
在商业中心、艺术会展、博物馆等诸多领域提
供一种全新的设计思路。当下沉浸式体验越来
越多的进入公众的视野，我们在考虑光影视觉
效果的同时更要兼顾光影表达的意识性与交互
性，虽然在当下沉浸式体验在实际生活中并不
常见，但这种设计方式在未来一定会有巨大潜
力与市场。 
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