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■ 李国光

辩证、审思与重构：
5G时代沉浸式体育新闻的客观性

摘　要：技术是动力性的要素，在以 5G、大数据、云计算为代表的新媒体时代，对新闻

客观性的理解也要随着技术发展而相应地发生改变。本文认为，5G 高速率、低时延和广连接的

特点让沉浸式体育新闻具有了身临其境的现场感，受众观赛方式也实现了由观看到体验的转变。

要辩证地看待技术进步给体育新闻客观性带来的影响，并结合虚拟现实技术的特点对其进行审

思与重构。

关键词：5G　新闻客观性　沉浸式　体育新闻

相对媒介形态来说，技术是动力性的要素①。5G

的高速率、低时延、广连接让体育新闻报道具有了沉

浸、交互和共情等特点，这对体育新闻的客观性产生

了很大的影响，需要辩证看待，并结合体育比赛的特

点审思技术进步对新闻客观性带来的困境，进而重构

沉浸式体育新闻的客观性。

一、从客观实在到技术实在：5G 时代沉

浸式体育新闻客观性表现

从哲学范畴来看，世界统一于物质。物质的唯一

特性是客观实在，它是不依赖人的意识并能被人感知

的客观存在。而技术实在是利用认知主体的主观能动

性，使用现有的人工自然（相对于天然自然而言）技

术对客观实在的改造。技术实在有两种类型，一种与

人工制品有着紧密的联系，是技术创造实物形态的客

观实在；另一种是功能意义上的技术实在，即通过技

术呈现出来的，在功效方面真实而实际并不存在的非

实物形态的信息与环境，即虚拟实在。虚拟实在是三

维影像和人的各种感知的有机结合，是信息的接受、

加工、反馈和传递的过程②。5G 时代的沉浸式新闻属

于虚拟实在，能为受众在接触新闻时提供身体感官上

的动态交互体验。进一步来说，它也是从客观实在到

技术实在的发展产物。

1. 多感官共振实现受众的身体“在场”

“沉浸”是 5G 时代新闻传播的重要特征，而沉浸

的本质就是让受众在感知方面更多地参与对新闻事件

的了解。体育比赛具有激烈的对抗性和观赏性，通过

虚拟现实技术对体育比赛进行沉浸式报道能给受众带

来视觉、听觉、触觉等方面的多感官共振，形成强烈

冲击感。

（1）技术对身体感官的延伸，拓展了受众对体育

赛事的感知范围。传感器和可穿戴显示设备技术的发

展，极大地延伸了受众的身体感官。虚拟现实技术和

传感器技术的结合，拓展了受众在视觉、听觉、触觉

等方面对赛事的感知，营造“沉浸”或“在场”的沉

浸式体验，以此建立使用者和新闻报道之间的互动关

系③。在沉浸式体育新闻传播中，受众依托传感器、可

穿戴显示设备和物联网技术延伸的视觉、听觉、触觉

方面的“外感官”与心理层面的“内感官”形成共振，

实现了身体感知的“在场”。
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（2）身体与环境的交互，增强了受众身临其境的

在场感。5G 技术加持下，综合了 VR、AR 和 MR 技

术的 XR 技术推动了新闻报道的场景化，提升了受众

的交互感和沉浸感。5G 把技术与人的身体感官经验

相融，交互式技术使得用户参与的维度从心理层面扩

展到了身体行动层面④。在沉浸式体育新闻中，受众

通过身体与环境的交互突破了物态身体的空间局限，

进入仿真的比赛现场，进而产生了“我在现场”的超

真实感受。2022 年北京冬奥会上，基于 5G 技术的冰

雪项目交互式多维度观赛体验技术系统发挥了重要作

用。该系统为受众提供了超高清、低时延、定制化的

自由观赛体验，在冰球、雪车、短道速滑等速度项目

中，受众可以通过 VR 终端设备，进行自由视角下身

临其境的观赛，和运动员一起体验冰雪运动的速度与

激情。

2.360 度全景画面全方位呈现体育赛事

（1）空间的客观呈现。沉浸式体育新闻传播实现

了对现场环境的 360 度全方位立体呈现，摄像机固定

位置成为整个空间的中心视点，这一视点的选取也就

成为了一种可以传递意义的行为⑤。360 度全景视角下

多台摄像机同时拍摄，实质上建构了一个体育比赛的

场景，比赛的所有情况都在场景中一览无余，从而具

有了塔克曼所说的“事实性的光晕”，受众可以根据

喜好进入场景进行沉浸式观赛，不会像传统体育新闻

那样受记者所编辑的画面和解说词引导。以马拉松比

赛为例，由于参赛人数多、比赛距离长，传统的体育

直播报道都是固定机位和移动机位相结合，并配合主

持人的解说完成。通过 VR 技术在全景式直播中让受

众用自己的视角体验比赛，增强了报道的临场感。在

2019 年南昌国际马拉松比赛中，南昌电视台采用 VR

全景直播和高清直播相结合的方式成功对赛事进行了

沉浸式报道。报道组在比赛起点、半马终点和全马终

点设置了三台全景摄像机，同时把手持全景相机与 5G

手机连接让记者与参赛者一起奔跑，实时互动，人群

中的移动 VR 视角让人更有沉浸感⑥。

（2）细节的客观呈现。沉浸式体育新闻 360 度无

死角拍摄的画面，将新闻现场客观呈现在受众面前，

特别是一些细节呈现更加清晰完整。比如，在铅球、

铁饼和标枪等投掷类项目中，运动员的身体动作和器

械飞行的轨迹、速度及落点都能在画面中完整呈现，

这是传统体育比赛报道中不好抓拍的瞬间，使受众观

赛时更容易产生沉浸感和身体的在场感。

二、虚拟与现实的困境：对 5G 时代沉浸

式体育新闻客观性的审思

技术是一把双刃剑，既给沉浸式体育新闻客观性

带来积极面向，也存在一些消极的影响因素。在面对

技术进步带来的超真实体验的同时，也要直面它给新

闻客观性带来的困境。

1. 第一人称视角的主观性，削弱了体育新闻的

客观性

在 5G 时代沉浸式体育新闻报道中，受众的第一人

称视角代替了记者的视角，通过自己的喜好选择内容，

让沉浸式新闻从以往的第三人称“转述”变成第一人

称的“目击”⑦。这种叙事悖论削弱了新闻报道的客观

性，让新闻客观性最终成为一种吸纳了主观性的策略

性仪式⑧。

一方面，5G 技术广连接的特点让传感器在沉浸式

传播中得到了广泛运用，受众可以从运动员、裁判员

和比赛中其他物体的视角来感受比赛，这就容易导致

同样的比赛内容，不同受众的体验完全不同，某种层

面促成“盲人摸象”的片面表达；另一方面，360 度

的全景视野让画面没有了边框，在受众的第一人称视

角下，画面内的运动失去了方向上的参照物，容易给

受众带来赛场内运动方向的混乱感，影响观赏效果。

特别是在球类比赛中，进攻和防守转换较快时受众无

法清晰而正确地关注整体赛况。再者，在沉浸式体育

新闻报道中，传统新闻客观性所强调的平衡报道失去

了作用。传统新闻通过文字引用或镜头呈现，在新闻

中会呈现出正反两方面的事实和不同的声音以寻求平

衡。而在沉浸式体育新闻中，受众的第一人称视角所

产生的主观性完全取代了这种客观的平衡，比如对于

球类比赛，受众只关注喜欢的球队或球员，对不感兴

趣的内容失去了关注，导致新闻客观性削弱。

2. 人机交互下形成“社交隔离”，让受众产生

移情风险

目前，5G 技术下的虚拟现实技术只实现了人机交

互，受众在观赛时由于佩戴的显示设备比较笨重，还
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不能实现在虚拟场景中与他人互动，在客观上形成了

一种“社交隔离”，久而久之会产生孤僻感和消极情绪。

另外，第一人称视角让受众以“化身”的形式身临其

境地观赛，在情绪方面会受到比赛激烈程度的影响，

形成“化身认同”，产生同理心和共情现象，从而让移

情成为可能，而这种移情容易导致受众情感向非理性

方向发展，存在发生情绪失控的风险。

三、从观看到体验：5G 时代沉浸式体育

新闻客观性的重构

技术发展改变了媒介环境，新闻客观性也应该与

时俱进，根据技术特点建立一套有别于传统新闻的客

观性原则，借助它完成技术因素带来的新闻伦理新认

知与新发展⑨。5G 时代，沉浸式体育新闻报道让受众

对新闻事件的了解由被动观看变成了主动体验，在体

育赛事视听传播中，要合理运用媒介技术和主体间性

重构体育新闻的客观性，避免出现媒介偏见。

1. 利用技术的具身性形成体育赛事多模态传播

（1）多模态感知系统提升受众观赛体验。5G 时代，

媒介技术发展突破了空间对身体的限制，实现了身体

在感知层面的延伸。虚拟现实技术塑造了一个在内容

传递方面多模态的感知系统。传统媒体时代形成了文

字、图片和视频等信息模态，而移动互联网时代已经

完全超越了视听方面的感知，通过技术与身体的融合

让信息形态在视觉、听觉、触觉等方面全面提升了身

体感知能力，形成了有效的多模态符号与意义感知系

统，能实现更加客观公正的体育报道。

（2）技术具身性提升体育赛事的沉浸式传播效果。

唐·伊德认为具身是把技术与人的身体相融合，并直

接参与到身体感知中去，身体通过技术来感知世界，

而技术又具有一定的透明性，人们在感知过程中会忘

记技术的存在。技术作为人的延伸，成为身体的一部

分，被身体赋予价值和意义⑩。保罗·莱文森从进化论

角度断言，媒介演化越来越朝着人性化趋势发展，呈

现出更适合人类感官生理特性的趋势。随着传感器技

术的可穿戴显示设备迭代升级，技术不断延伸着人体

的视觉、听觉和触觉，未来还可能在嗅觉方面进行延

伸。梅洛·庞蒂认为，身体与技术的融合，能让身体

的感知空间、感知方位和机能得到拓宽。

技术和身体高度融合让沉浸式体育新闻在可感知

性和交互性方面的效果大大提升，合理运用技术具身

性能增强受众观赛的沉浸感，更好地感受体育的运动

之美和竞技精神。以球类项目比赛为例：对小球类项

目（乒乓球、羽毛球、网球等）报道时，利用传感器

技术可以从运动员身体或球拍的视角进行影像呈现；

对大球类项目（篮球、排球、足球等）报道时除了在

运动员身体和衣帽鞋等服饰上加载传感器外，还可以

在篮筐、球网或球门处设置传感器，通过多角度、全

方位、运动和静止相结合的方式对比赛进行全景式呈

现，增强了受众对赛场紧张激烈程度的感知，对沉浸

式体育新闻客观性建构具有正向、积极的作用。

2. 利用媒介技术重组沉浸式体育新闻的叙事结

构

（1）身体“在场”与感知“沉浸”打破传统体育

新闻叙事的框架意识。欧文·戈夫曼在《框架分析：

关于组织经验的论文》中认为，框架是一系列的组织

规则，这些规则支配着事件以及人们的主观参与
11
。

新闻叙事框架体现了叙事者独特的叙事意图，并在一

定程度上影响和引导着受众对新闻叙事文本的阅读和

接受
12
。传统新闻的叙事要求记者中立、客观地报道

新闻事实，记者在报道中始终以旁观者的视角呈现新

闻内容，在编辑时通过对新闻事实的画面、声音进行

选择，还原新闻现场，从而形塑受众对新闻内容和立

场的认可。沉浸式体育新闻则打破了这一传统叙事框

架，虚拟现实技术恢复了人类观看的自然状态
13
。与

传统的体育报道相比，受众通过第一人称视角自己选

择观看的内容，体验到了身体不在场时的“在场感”，

实现了知觉的在场，从而形成对体育比赛更加客观的

认知。

需要注意的是，沉浸式体育新闻在画面建构时也

与传统体育新闻有很大的区别。360 度全景式呈现和受

众第一人称视角导致蒙太奇剪辑在沉浸式体育新闻中的

缺失，记者不能通过镜头景别和叙事节奏剪辑表现比赛

的激烈程度。再加之虚拟现实技术还处在发展初期，镜

头切换容易让人产生眩晕感，镜头剪辑相比传统体育新

闻要少得多，必要的场景转换只能通过屏幕的缓慢隐黑

来实现。毋宁说，这也是在新闻客观性方面对身体“在

场”和感知“沉浸”提出了一个新的框架。
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（2）线性叙事和非线性叙事有机结合。虚拟现实

技术的交互性形成了沉浸式新闻非线性叙事的结构，受

众对赛事内容的个性化选择会影响体育新闻客观性的表

达。因此，在沉浸式体育新闻制作中要把线性叙事和非

线性叙事结合起来，通过多元化叙事结构表现新闻客观

性。沉浸式传播要和体育比赛的内容相结合，体育项目

的性质也决定了传统线性叙事在表现新闻客观性方面的

重要性。例如，对于球类项目的比赛，如果只让观众用

第一人称视角来体验，势必会由于多方向视角造成比赛

内容的表达混乱，再加之受众文化程度和理解能力的差

异，则可能导致错误理解体育比赛的内容。

再者，从宏观叙事结构上看，体育赛事的比赛双

方需要有进攻和防守的相关叙述，不同的团体或个体

在比赛中要有客观、真实的内容呈现，这就需要传统

线性叙事来建构体育新闻的整体叙事结构。具体来说，

有着定场作用的比赛现场全景镜头决定了进攻方或防

守方在画面中的位置和方向，为受众理解赛事提供了

基本的叙事逻辑。而准确的环境重构和戏剧性冲突是

实现 VR 叙事的重要部分
14
。只有把传统线性叙事和受

众第一人称视角叙述有机结合，通过全景镜头和自由

视角镜头相互补充，才能让受众更加生动、准确、身

临其境地体验体育比赛内容；只有建立全方位、多层

次、线性和非线性相结合的多线叙事结构，沉浸式体

育新闻制作才能保证客观性。

四、结语

移动互联网时代，5G 的高速率、低时延和广连接

特点让沉浸式新闻成为虚拟现实技术在新闻报道中的

重要表现形态。体育竞技为全世界民众所关注、热爱

的最重要原因，就是其所蕴含着的能够激励、激发、

感召人们的体育精神
15
。沉浸式体育新闻作为 5G 时代

全新的体育新闻报道形式，从客观实在到技术实在，

通过技术与身体相融合，让体育新闻由传统记者介入

式报道转化为受众体验式感受。技术的具身性和主体

间性改变了传统新闻从主体向客体的线性传播模式，

形成了基于“对话”语境下的具有沉浸性、交互性和

共情性等特点的新新闻传播模式。沉浸式体育新闻的

客观性也要随着技术变迁进行调整和重构，要处理好

技术具身性和新闻客观性之间的关系，把传统线性叙

事和沉浸式传播的非线性叙事相结合，形成 5G 时代体

育新闻传播的新范式。

————

注释：

① 杨保军：《论作为宏观新闻规律的“技术主导律”》，载

《国际新闻界》，2019 年第 8期。

② 成素梅、漆捷：《“虚拟实在”的哲学解读》，载《科学
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