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全景动画的视觉特征刍议

徐振东
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为代表的全景动画拓展的并非是动画概念而是与影像'视觉相关的概念%全

景动画通过视域'视角的变化提升沉浸感$通过参与性改变人们欣赏故事片的习惯$同时也通过镜头语言的变化

改变内容创作者设计故事的思路与方式$在诸多方面颠覆人们对传统动画影像的看法%
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在涉及虚拟现实的多方面中$全景动画是一个值得深究的概念%随着头戴及体感设备的普及$动画

也随之进入全景欣赏领域$那么全景动画与传统意义上的动画是同等的概念吗5 动画被广为认可的定义

是&动态的'制造而非单纯拍摄出来的影像%从这个概念来看$

>̂

技术并没有给动画带来认知上的难

题$虽然全景动画需要佩戴眼镜或者使用特定设备观看来模拟一种真正的临场观感%显然$除了增加了

一套高科技外衣###头戴设备和手持感应设备外$意指系统本身并没有产生较大变化)
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$或者说仍然是

完整存在的%
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中的全景动画,
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-讲述一只老鼠与一顶调皮的帽子之间

的有趣互动事件$设想如果故事发生在一个矩形画框中$很显然也是一部可以获得相似观感的传统动画



片%正如聂欣如所指出的$意指叙事是动画的本体属性$因此当叙事性脱落$形式便会凸显$动画此时倾

向于绘画(当意指性脱落$动画便会倾向于一般故事电影(当意指和叙事同时脱落$动画便会混同于先锋

艺术)
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%那么$逼真但制造出来的视像是动画吗5 影片,阿凡达-与,哈利波特-很显然应用了大量的

>Pe

!影视特效"技术$解决了虚拟影像逼真性问题$但逼真性显然是/制造0出来的$而非实景拍摄%当

然$/制造0与/实拍0是互生的概念$/制造0的过程中也会用到/拍摄0的素材$/拍摄0的素材也需要/再制

造0!改造"$其本质是在实拍的基础上对影像的二次改进%聂欣如认为&对于想象中的事物$如果是有现

实母体参照的$可以认为造型上倾向于错觉!仿真"的不是动画$造型上倾向于意指的即是动画)

"

*

%!

%可

见$对动画概念的界定$造型特征是决定性的$而非/全景0与否%

以技术实现的角度来看$视频!动态影像"的来源有直接表演与间接表演%直接表演是以演员为拍摄

对象的实时拍摄$即便利用蒙太奇进行剪辑$其构成基本元素!镜头"也仍然是直接表演%而间接表演则

不同$或者是绘画或者是手工制作!黏土捏制'剪纸裁制"的对象$或者即便是由真人拍摄而并非实时获

取$而采用/一动一拍0的定格拍摄方法$这显然都属于动画的技术范畴%日本将实拍影片或者动画片通

称为/映画0&投映在屏幕上的画面$这是从放映!呈现"角度进行定义而非技术角度$此定义显然抹掉了动

画与实拍影像之间的差异%从视角来分析$全景影像是永远的第一人称视角%永远的参与性以及置身其

中的临场感是全景影像的存在基础%全景视频给人提供一个/偷窥0视角$让观众变成隐形人进入虚拟环

境$像极了第一视角游戏所赋予人的主动参与感受%
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的全景影片,
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-除了略带机械的游戏视

频设定外$更大的不同在于它将观众带入到夏日夜间的草丛之中$体味那种陌生而又生机勃勃的野趣环

境%观者被全方位的包围在逼真的气氛中$这是巨幕甚至
WSAe

都无法覆盖的边界%相对于传统影像

而言$这种情况更加类似于舞台戏剧观赏###单一视角$因此难以避免地把舞台的局限性也带入动画中$

如场景的转换不能随心所欲$失去了镜头迭代更替所赋予的蒙太奇神奇功能$这种功效的消失标示了以

视听语言为主体手段的现代电影讲故事方法被遗弃%因此$这一点可能是全景动画与基于电影视听语言

的传统动画片的最大区别%

9

!

视域的革命!突破画框%进入全景

视域的变化是全景影像与传统影像的主要差别%传统的平面视频被置于一个二维空间!屏幕"里$我

们选择矩形的区域!长宽比不尽相同"投影影像$用户可以在平面上快速地接收很多信息%而在全景影像

中$空间由二维被展开成三维$形成一个
!C$i

环绕观看的方式$相当于把长方形区域!银幕"拉长再拉长$

形成一个封闭的完整视域$观众接收的信息量被扩散到了整个空间%所带来的最大变化是改变了人们对

/边界0的认知%在传统影像中$人们的通感认为边界具有延伸性)

#

*

$一个人左入画右出画$表示这个人在

视域之外也在行走$这个行为是在脑海里发生的$是观众心理完形的情景%而全景动画将心理完形的情

况降到最低$让观众看到周围所有的事件$这进而压缩了想象空间%那么$这种情况是不是一种对想象力

的扼杀或者摧残呢5 对比文学创作与传统影像$同样有这样一个值得推敲的问题&阅读时$读者将从文字

中感受到的情绪'内容'故事'情节在头脑中形成虚构想象$每个人脑海中的想象都是不同的$而视觉化之

后$想象的空间进一步缩小$导演对演员的选择'剪辑手法'拍摄角度'灯光运用'镜头调度都会将自己的

主观意图/强加0给观众$从这个角度而言$影像/窄化0了文学作品%但至少还有一个画框让观众可以/遐

想0画外的事件$而全景影像则进一步/吞噬0了这一部分%在
R((
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全景动画,

Y1,*-

-!图
"

"中$视角被

固定在副驾驶的位置$观众可以通过转头扫视到车内车外发生的一切%在去除导演的主观影响之后$我

们发现影片与现代电影产生了巨大的差异$相比电影$它更像生活真人秀###我们将一双眼睛置于他人

的生活中/观察0/偷窥0并感受别人的生活$见证多年来父女二人在旅途中一同成长'成熟以及追逐音乐

梦想的故事%这是一个关于/给予0和/传承0$关于在/不可能之处0追寻幸福的故事%当然$

!C$i

全景视

域带来的一个问题是&有时候主人公找不到了$必须转动手机或者转头才能够看得到%可见全景视频增

加了一个主动/寻找0的过程$这个/寻找0的过程本身是第一视角游戏的一个重要组成部分$尤其是主观
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视角枪战类游戏$因此$全景影像更像视频与游戏的/合体0%

由于人眼结构的限制$同一时间只能观察一个角度$如果没有选择正确的视角$很可能错过关键视觉

元素%而对传统影像而言并不存在这种情况$因为导演已经替观众进行筛选$把关键性的告知要素剪辑

在屏幕上%因此$传统电影只要看一遍就可以知晓几乎全部意义$而全景影像有可能需要看几遍$而且要

选择不同的角度进行观看才能理解完整的故事含义%,二重奏-!图
#

"就为男孩和女孩两个角色分别设
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计了两条视觉支线%他们在整部片中历经了多次相遇$比如在儿童时期相遇后$两个人分别沿左右两个

方向跑开(他们边跑边长大$在大树上再次相遇%两次相遇之间的故事事件通过单次观影则不可能遍览$

只有通过多次观看才能得到总体正确的观感)

!

*

%试想$,甜蜜蜜-!

"%%C

$导演陈可辛"这种典型的以平行

蒙太奇叙事的爱情主题电影若在
R((
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前卫导演们的演绎下能否展示出与,二重奏-类似的效果呢5

涉及视觉相关内容$总会有透视的问题$近大远小是最基本的透视原则$而此时会有一些特例情况出

现$比如动态的,清明上河图-是否属于动画呢5 从视觉层面来看$单线平涂$国画白描$像极了传统动画$

人物在谈笑'作揖'踯躅'招呼'工作..但观看的方式会产生差异$观者从第三人称视角来俯瞰一众生

活%国画中传统的散点透视!跑马透视"显然更适合使用全景的方式进行展示$但此时的观看行为并非是

身临其境/偷窥0式的$而是置身事外/第三者0式的%

;

!

"沉浸感#被作为一种视觉追求

沉浸的程度是全景视频相对传统影像的另一大区别%作为一种主观感受$沉浸感是比较难于界定的

概念$用通俗的语言解释即&受众置身于虚拟环境中而忘记真实世界情境的感知程度$是强烈的正负情绪

交替的过程)

&

*

%人们不断提升屏幕尺寸的一个巨大的动因便是对沉浸感的追求$屏幕越大沉浸感越强$

但传统的观看方式限制了沉浸感的提升$我们无法想象在观影过程中亲自操控影院大银幕的角度或者搬

起电脑显示器晃动着搜寻消失的主角%而
>̂

头戴设备则几乎完美地解决了这一问题$将虚拟环境与人

头的转向很好地统一在一起$令人产生进入真实环境的感觉%因此$/自由视角的全景影片专为移动终端

而生0的结论几乎是确定无疑的%

手机或者银幕都有扩大或者拉长的趋势%智能手机从一开始的
!

寸到
&

寸$到
G

寸$再到更大的
G?G

寸

甚至
C

寸$可以看出人们对清晰宽广影像的喜爱%银幕从开始的
&j!

到后来的
"Cj%

$到后来的
"?FGj"

$

再到后来的
#?!Gj"

$扩展了人们的/横向0视域$即是/人的观察对象多数情况下总是处在视平线附近0的原

因%为什么要把屏幕尽量变大呢5 因为我们总要追求尽量纯粹的视觉$尽量剔除任何可见而与剧情无关的

内容%影院是以黑暗来掩盖无关内容的$然而巨大的黑暗空间仍然影响人们得到纯粹的视觉%这些黑暗区

域存在于荧屏的周围$巨大而空洞$全景则让黑暗无所遁形$让观众的视觉真正进入纯粹的境地%

显然$/传统影像依赖画框$全景影像消除画框0%视域与沉浸感是正向的关系$视域越大沉浸感越

强%从传统影像视域不断扩大$到现在
>̂

全景设备的流行与被广泛接受的趋势来看$人们追求的正是

以逼真气氛为中心的沉浸感%需要澄清一点的是&视域并不是绝对大小$而是占据整个视野的比例大小%

$$"
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虚拟现实的深度沉浸感也引起了人们的恐惧和担忧%在缺乏社会语境'长期研究及相关道德准则的

情况下$新技术的诞生有可能带来个人和社会层面的负面影响%成人
>̂

视频大行其道的一个重要原因

就是沉浸感形成的一种更加逼近真实的感觉%研究表明$沉浸感越强暴力唤起程度越高$因为人们觉得

自己被卷入到暴力事件%这种沉浸式的身临其境的暴力经历会让!游戏"玩家情不自禁地变得更加愤怒$

攻击性增强)

G

*

"

%

>̂

中的立体视觉'触觉和听觉能极大地增加游戏的沉浸感$比如近十年来$学术界针对

人的大脑对虚拟世界的接受程度展开了许多研究$得出&尽管我们知道自己身处于虚拟环境中$但大脑会

把虚拟身体识别为我们自己的身体$即使彼此看起来并不一样)
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蒙太奇与长镜头关系之断&舍&离

文学作品被改编成视觉作品往往受到诸多因素的影响%比如一部小说被改编成影视作品$书中的部

分故事情节会被着重强调而另外一些则会被删减$这即是导演或者作者的主观加工%又如故事中的对

白'独白可能因为过于无聊而被导演简化(书中的某个情感描写到了电影里就成了某个动作(某个回忆会

被拍成主人公望向某处(书中描绘的一段追车画面在电影里会被拉长或精简$用精彩的片段表现$如开快

车'碰撞物体'飞跃障碍'与火车竞速等以增加戏剧张力%可见$增删'再加工是创作者参与剧情的最常用

方式$而长镜头则因为受到诸多限制而被现代电影尤其商业电影类型片选择性地压缩)

C

*

%

在
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中$每个视频播放机制中都预设了一个固定的视点$这将产生一个自然

的长镜头$整部影片几乎不含剪辑%于是$故事的发展产生了/质0的变化&它不是通过导演的艺术选择$

而是通过这类影像的内在特征###时间和空间来讲故事$蒙太奇/被消失0了%画面根据用户的转头改变

视角$这就提供了另一种/镜头调度0%另外$整个场景可以通过丰富的运动主体和叙事元素的调度来激

发观众的主动参与性)

D

*

%可见$全景视频的整个回放和观看机制与电影理论家安德烈1巴赞的想法是高

度一致的$长镜头理论在自由视角影片中获得了重生$并上升到了美学新高度%

显然$试图使全景影像完全去掉蒙太奇的影响是不可能的$毕竟一个长镜头过于单调$于是我们在全

景影像中看到了最简单的/跳跃剪辑0!跳切"$这几乎是避免单调的唯一办法$当然也在一定程度上打破

了线性叙事的连续性%如硬切'闪白'闪黑'淡入淡出'叠化'模糊等手法能够加快时间的流转$而导演常

用的插叙'倒叙手法几乎成为不可能$遑论类似,记忆碎片-!

S1M1+8(

$

#$$$

$导演克里斯托弗1诺兰"这

样的心理蒙太奇实验影片%虽然这种做法引入了蒙太奇概念$但使用范围仍然十分有限$比如闪念可以

用在主人公回忆的时刻$但是$此时的闪念很可能会令观众产生误解$误解为观众脑海中的闪念$因为头

戴设备使得观看动作和观看对象高度统一%在蒙太奇上做文章$会令很多人理解为是观众的动作$如眨

眼'瞌睡'灵感闪现等$而不会理解为视觉故事对象的三级运动)

F

*

!一级运动为演员的运动$二级运动为摄

像机的运动$三级运动为以蒙太奇理论作为指导的剪辑运动"%

相比传统影像$全景动画失去的是以动态的镜位变化为基础的影像丰富感%在传统影像中$由于摄

像机与被摄物体之间距离的变化而导致的景别变化是构成影像丰富度的基础$且人们对已知物体的认知

具有/大小恒久性0特性)

%

*

$能够提供满足镜位变化的认知能力$因此$远景与特写被并置也足以让人理

解%尤其特写画面的加入$将现代电影语言推向心理表现的高潮$令以面部特写为主的情绪情感表现更

加淋漓尽致$这恰恰是当代影像的魅力%而全景影像则因为失去了剪辑与镜位变化$让特定需要强调的

内容失去了时间和空间%

相对而言$传统电影是不是一种让人懒惰的视觉艺术呢5 想象一下$故事已经被一位体贴的视觉大师

!导演"编辑过了$可以流畅地利用镜头的衔接来讲述故事$让我们不动脑就可以知悉一个奇妙的故事$我们

慵懒地在沙发座椅上被动地接受$再加上碳酸饮料和爆米花%这一切是传统媒体!电视电影"的专属$显然

不属于全景视频$它要求使用者全情投入$摇头晃脑甚至手舞足蹈$要求你更加主动地去观看甚至参与影片

的进程%观众被赋予了选择观看的/权力0

)

"$

*

(而创作者则需要主动从镜头语言走向临场语言)

""

*
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全景动画的视觉特征刍议
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全景动画与
<J

立体显示技术辨析

全景动画与
!H

立体显示皆是人们追求更加空间化视觉感受的产物%所不同的是$前者根植于虚拟

现实技术$后者基于双眼视觉成像夹角差异%从视觉原理上而论$立体电影!

,+,

4

-

9B

0

"是将两影像重合$

产生虚假的三维立体视觉效果$是利用双眼的视角差和会聚功能制作的可产生立体效果的电影%这种电

影放映时两幅画面重叠在银幕上$通过特制眼镜使观众左眼看到左画面$右眼看到右画面$然后通过双眼

的会聚功能$合成立体影像)

"#

*

%显然
!H

立体电影并未产生革命性的视觉变革$立体显示技术仅仅在于

显示层面$也即观赏者层面$在制作层面完全没有对传统的蒙太奇及视听理论产生影响$而仅仅增加了另

外一台摄像机而已%可见全景动画与立体动画走在了不同的方向上$全景动画在平面上拓展空间$将银

幕球面化(立体动画在平面的基础上$在银幕的
<

轴上产生视错觉%两者在不同的维度上做出解释$都在

力争强化沉浸感$两者的效果与路径都是迥异的$但是对更加深入的沉浸感的追求却是一致的%

K

!

结
!

语

全景动画作为动画形式的一种新探索$涉及了多个学科领域&动画'电影'虚拟现实'计算机图形学'

视觉传达'心理学等%在人们试图概念化它的时候$它依旧/我行我素0$令人捉摸不透它若干年后的/样

子0

)

"!

*

%但无疑我们进入了另一个鲜活的视觉领域$它接触到了我们的心理底层并进一步影响着我们的

知觉与精神$从而去理解真实和表层之下不可见事物的重要性)

"&

*

%在人工智能与
>̂

技术即将发生革

命性突破的今天$在视知觉层面和心理层面更多地去研究它$可能是未雨绸缪的有益探索%
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