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摘要：目的 研究虚拟现实电影空间设计的现状和前景。方法 从物质空间的设计、知觉空间的感受到社

会空间的审美，总结虚拟现实电影空间的特征与设计时需要考虑的问题，包括拍摄空间的场景设计、知

觉空间的体验设计、社会空间的审美设计等。结论 探讨虚拟现实电影空间设计的原则，为其未来的发

展提供思考的方向。 
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Space Design of Virtual Reality Film 
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ABSTRACT: This paper studies the status and prospect of virtual reality film space design; design, from the physical 

space of the perceptual space feel social space, problem characteristics and design summary of virtual reality film space, 

including space shooting scene design, space perception experience design and social space, aesthetic design; discussing 

several principles of virtual reality film space design. In this paper, we hope to provide a thinking direction for its future 

development.  
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电影是时空的艺术，对电影中时间和空间的设计

与控制是最基本的电影思维方式。电影通过画面和声

音来记录、叙事和抒情，通过蒙太奇和剪辑技巧去构

成空间。关于设计，电影创作离不开“舞美设计”、“布

景设计”和“画面设计”等工作，“空间设计”原是建筑

与环境行业的概念，但随着电影行业的成熟也在电影

中广为运用。 

根据列斐伏尔《空间的产生》的观点，电影空间

包含着 3 个层次的涵义：物质的空间；精神的空间，

也是故事的空间；社会的空间。电影空间的设计是通

过场景设计、场面调度、视线引导等各层次视觉与心

理因素上的限定，虚构出一个具有象征意义的背景和

环境。在巨大的银幕面前展示，使观众暂时忘却同外

界的联系，沉溺于故事和梦境中。 

虚拟现实（Virtual Reality，VR）技术自诞生便

与电影有密不可分的联系，三维立体电影给观众带来

了强烈的震撼感和临场感，“空间”这一元素的重要性

得到了极大的提升。随着 VR 技术的发展，电影在空

间仿真方面有了更多的突破，VR 最大的优势在于环

境的渲染和呈现，因此在开篇便可以把观众快速带入

剧情。VR 电影也是目前电影行业发展的热点，全球

范围的影视公司都已经开始制作 VR 电影。 

虚拟现实电影的空间设计，与传统电影最直观的

区别在于观众的视角变化。传统电影的空间是 180 度

的展现方式，观众的视线始终向前，每帧画面都有固

定的角度和景别。VR 电影则给观众更多的自由选择，

观众可以环顾四周，将头转向任何方向都能看到内

容，还能像亲临现场一样在电影的空间中运动。总的

来说，VR 电影空间设计的核心目标就是讲好故事，

同时给观众真实感和自然交互的可能。VR 电影空间

设计的重点在于突出临场感和代入感，同时提供明确

的叙事走向和故事导引，创造全新的艺术幻觉。 



第 38 卷  第 6 期 裴磊等：虚拟现实电影的空间设计研究 35 

 

1  虚拟现实电影拍摄空间的场景设计 

虚拟现实电影不同于传统的蒙太奇影像时空观，

而与现实中的时空观更为贴近。观众观看 VR 电影时，

对空间的感受仿佛亲临剧场，又仿佛置身舞台。演员

表演的舞台可以有多种组合的形式，典型如古希腊时

期的中心式剧场、意大利文艺复兴时期的镜框式剧

场，或者现代常见多演区的扇形剧场。传统剧场中观

众区与表演区互相分开，VR 电影的观众区却与表演

区重合。在这个空间里，将不存在任何分隔或障碍，

它将成为动作的剧场。演员与观众直接交流和互动，

表演者与观众之间存在无限变化。这与“环境戏剧”的

概念不谋而合，因而未来 VR 电影拍摄空间的设计与

环境戏剧剧场空间的设计有很多相像之处。 

虚拟现实电影 360 度全景展示的方式使其在拍

摄时主要选择一镜到底的手法，传统电影拍摄时使用

的场景转换方法很难发挥作用。其拍摄方式与戏剧舞

台的现场表演等因素相结合，会产生许多的异曲同工

之妙。结合目前 VR 电影拍摄与制作的现状，可以总

结出 VR 电影空间设计的一些原则，在某种意义上返

回了戏剧临场的状态。这些特征包括：（1）艺术空间

变成生活空间，所有的空间都为表演所用，所有的空

间也都为观众所用；（2）既可以在一个虚拟的空间内，

也可以在一个现成的空间内进行，焦点是灵活多变

的；（3）一个因素不致于为了另一个因素而被淹没，

演员表演并不比其他视听因素更重要[1]；（4）剧情发

展不是唯一的，几条叙事线索同时进行，观众可以自

由选择。 

VR 电影的拍摄有一定难度。VR 电影拍摄周围

空间 360 度的环境时，拍摄空间优先选择了圆形的剧

场结构，拍摄空间的封闭使得设备与工作人员躲在了

演员空间之外（见图 1），却把观众留在了现场，并

为行为交流提供了的可能性。 

 
图 1  VR 电影圆形剧场空间 
Fig.1 VR movie theater space 

基于圆形的空间在缝合成 VR 影像时天然的优

势，VR 电影拍摄的舞台被设置为位于中心位置的圆

形。它既是拍摄时的演员表演区，又是 VR 电影播放

时的观众体验区，观众从被隔离开来到成为参与者。

导演、摄影、灯光等工作人员则退到了舞台的边界之

外，并在视线盲区或阴影中隐匿起来。除了摄影机，

其他的设备都要隐藏在布景的工作区里，不能使用直

接光源来照明，甚至不能使用滑轨。导演必须合理安

排摄影机位置和运动，为了实现全景拍摄，需要至少

6~10 个镜头的画面拼接合成；为了减小视差和畸变，

需要强大的处理器来计算重合区域的利用问题；为了

获得流畅的体验效果，需要一气呵成地巧妙设计镜头

与场面调度。 

2  虚拟现实电影知觉空间的体验设计 

传统电影的观看是基于屏幕的固定，观众的座位

与屏幕被分隔在两个空间。VR 电影的观看则是基于

可随时移动的视点，观众佩戴沉浸式设备并可随意漫

游，与表演者身处同一空间，观众成为电影的参与者。

今后随着 VR 电影交互设备的更新换代，将提供与表

演者互动甚至影响故事的走向的可能。通过虚拟现实

技术，如数据手套、头盔显示器、运动跟踪器等，才

能真正实现交互者视觉、听觉、触觉、嗅觉、味觉等

多维度的身临其境的交互体验[2]。 

电影制作公司也在转变思路，VR 电影编剧开始

采用写游戏情节的方式做电影剧本，电影的游戏性也

越来越强，观众的行动甚至也成为电影的一部分。在

这方面较成功的尝试有美国纽约三腿狗艺术科技中

心 VR/AR 沉浸式体验与新媒体艺术平台、新西兰“故

事盒”剧团 Story Now APP 环境沉浸式戏剧手机用户

端、百老汇热演沉浸式戏剧《不眠之夜》等项目，成

为投资方预约热门[3]。 

《不眠之夜》是根据莎士比亚经典《麦克白》的

剧情改编的沉浸式戏剧，故事的主题有关欲望与权

谋、良知与罪恶，在戏剧体验上充分的体现了“身临

其境”的奥义。《不眠之夜》演出现场观众近身观看的

场面（见图 2），观众带着面具在剧场里走动，3 个小

时内演员围绕剧中情节表演 3 次，观众可以选择不同

的楼层、房间和路线来观看，剧中有多条故事线，细

节繁多，有些观众选择有条理地探索场景，有些观众

选择跟随演员，没有所谓正确的观剧方式，每个人的

感受都与众不同[4]。观众的游荡又仿似剧中人心中的

幽灵或神明，成为剧情的一部分。 

自由观看和电影叙事之间存在一定的冲突，VR

电影空间体验的特征是需要观众集中注意力，不能遗

漏关键信息，观众的行动与视点需要必要的限制。那

么怎样使观众在知觉体验空间抓住重点，则十分考验 
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图 2  《不眠之夜》演出现场[5] 
Fig.2 "Sleep No More" live performance 

电影空间设计的手段。现阶段 VR 电影常用的方法是

强行切镜头或者采用音响刺激，但这种做法必然会影

响沉浸的深度，与 VR 电影知觉体验所体现的特点相

差甚远，这些知觉空间的体验特点包括：（1）观赏中

心的建立与消解，散点叙事方法成为 VR 电影的主要

语法；（2）VR 世界的细节性，要求设置足够多的故

事线索，给观众观看的自主选择权；（3）VR 电影更

多采用 CG 方式，以减少摄影机硬件设备、布景、灯

光、演员走位等条件的限制[6]，这让它更接近于游戏；

（4）VR 电影的主人是属于观众的。 

VR 电影知觉体验空间的设计应该在最初的 2D、

3D 模型建设、气氛图中有所构思，并在一系列复杂

的处理流程，得到理想的呈现。在塑造电影空间时，

也在观众的体验世界感受空间的力量，并被这些场面

感染和带动。 

3  虚拟现实电影社会空间的审美设计 

虚拟现实技术通过以假乱真的方式，造成很强的

视觉冲击和电影表现力，这对于习惯了传统电影的观

众不足为奇，VR 电影还能使观众获得额外的满足感。

在社会交往的意义上，观众可以被投射到了另一个人

的身上，这不再是一个纯粹的意识现象，而是有一定

意识的参与和实现[7]。VR 场景细致而有想象力，塑

造了人类生存的抽象画空间，交给电影制作者的任务

是如何进入、观众如何在此生活、如何醒来。 

VR 电影与人的关系，充满了想象力和创造力。

人类对自身的生存问题向来十分关注，在原始社会就

开始使用图腾等方式保存生命的痕迹，并将自然世界

中那些不能解释的现象寄托给神灵和信仰。古老的人

类对再生也有强烈的渴望，一般通过两种方式来实

现：一是化身，在想象、梦幻中感受另一个自我；二

是变形，将生命以另一种形式展示出来，比如绘画、

模仿等艺术行动。在人类文明发展过程中，生存方式

的疑问始终潜伏不灭，在艺术发展的道路上因而蕴藏

着人类生命绵延不绝的动力。 

麦克卢汉[8]曾经预言：在机械时代，我们完成了

身体在空间范围内的延伸。今天，经过一个世纪的电

技术发展后，我们的中枢神经系统也得到了延伸，以

至于能拥抱全球。就我们这个行星而言，时间差异和

空间差异已不复存在。我们正在迅速逼近人类延伸的

最后一个阶段——从技术上模拟意识的阶段。在这个

阶段，创造性的认识过程将会在群体中和在总体上得

到延伸，并进入人类社会的一切领域，正像我们的感

觉器官和神经系统凭借各种媒介而得到延伸一样。 

虚拟现实电影能完美实现我们的化身与变形，但

同我们的社会一样，VR 电影也需建立自身的规律、

逻辑和准则。 

1）VR 空间和社会空间类似，始终处于恒动的

交互之中，观众在有限的空间中获得的意义也是不

确定的。与空间相关的实验也被称为对人自身的实

验[9]，只要观众带上虚拟现实装置，坐上座位，就会

出现一种社会空间和电影空间的交叉。但太多的控制

选项，很容易造成观众的恶心。 

2）虚拟现实设备很重，观众不可能长时间连续

佩戴，因而目前的 VR 电影以几分钟、十几分钟的短

片为主。未来的 VR 电影将不再需要复杂的头戴式设

备，像虚拟现实演唱会和 Youtube 的 360 度全景视频

一样，观众只需简单的移动智能手机的角度就能从不

同角度观看。 

3）VR 电影是借助空间来讲述故事、表达观念或

意识，观众在参与电影叙事的过程中建立感情，表达

自我和实现社会交往。VR 电影的审美是动态的，转

瞬即逝。当身体深度介入到 VR 电影中时，知觉会促

使我们形成一系列的融合和认同，得以把握到作品从

外观到内蕴多重意义上的表现。 

4）在 VR 电影的空间设计中，没有了“景别”、“机

位”、“蒙太奇”和“长镜头”等概念，取而代之的是“临

场”、“体验”、“程序”和“操控”等。然后便是技术和审

美双重的挑战，两者具有同等级的影响力，都会改变

一切的，虚拟现实的世界里规则是完全不同的，将要

体验并设计不同的事物，让可视化变得完全不同，我

们将心荡神驰[10]。 

4  结语 

毫无疑问，虚拟现实电影的时代即将来临，在狂

欢的同时还应该注意到技术设备的服务中所包含的

对人类的奴役，并不会由该设备主动解除，而只有在

人性释放出创造力之后才可能被消除[11]。VR 电影仍

然无法摆脱技术的支撑，只不过借助精妙的设计遮掩

了中介物，因而对 VR 电影空间设计的探索也是虚拟

现实技术的本质问题之一。 
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