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看电影不仅是 “看” ， 看的不仅是 “电影” ？
———论新型观影模式的崛起

朱　 怡

摘　 要： 电影的诞生意味着观影的开始， 从这个意义上讲， “观影” 的历史几乎等同于电影的历史。
历经时代变迁， 源自于上个世纪的诸多电影技术标准都面临巨大冲击。 今天， 看电影不仅仅是 “看”， 看

的也不仅仅是 “电影”。 如何审视新的 “观影” 模式、 正视新的 “电影”， 已经成为我们这个时代亟需解

决的问题。
关键词： 电影技术； 观影模式； 观影体验

作者简介： 朱怡， 女， 讲师， 硕士。 （浙江传媒学院　 电视艺术学院， 浙江　 杭州， ３１００１８）
中图分类号： Ｊ９１ 文献标识码： Ａ 文章编号： １００８－６５５２ （２０１６） ０６－００９４－０８

长久以来， “看电影” 被视为特定放映场所集体观看电影的行为。 “特定场所”、 “集体观影” 等概

念源于电影诞生初期， 那是卢米埃尔兄弟第一次组织集体观影的历史性事件。 电影的诞生意味着观影

的开始， 可以说观影的历史就是电影的历史。 在长达百年的观影历史中， 我们通常把观影行为称为

“观看”， 观看对象称为 “电影”， 观影主体称为 “观众”。 时代在不断向前发展， 人类社会的变化涉及

各个层面， 其中看电影的方式及被观看的 “电影” 也发生了巨大的改变。

一、 观影行为： 看电影只是 “看” 电影吗？
观看无疑是观影行为中最重要的组成部分， 离开观看无法构成观影概念。 但面对电影， 观众所做的

只是观看吗？ 显然， 面对具备视听双重属性的电影， 观众绝对不仅仅只在 “观看”。 细究之下， 我们发

现不论中文的 “看电影”， 还是法文中的 “ｖｏｉｒ ｌｅ ｆｉｌｍ” 或英文中的 “ｗａｔｃｈ ｍｏｖｉｅ”， 它们都在强调观众

和电影之间关系主要是 “看”。 看电影的概念也许和无声片历史不无关系， 但在有声电影诞生已近九十

年的今天我们仍然习惯于这一词汇组合的确值得深思。
（一） 观影体验的变迁

“看电影” 一度是影院观看行为的简称。 随着电影技艺的进步， “看电影” 不再指向 “观看”， 也

非 “视听” 所能涵盖， 而是越来越趋向于更加丰富的观影体验。 对观影体验的研究， 需要关注电影和

观众之间的 “体感” 经验， 从而在二者关系中找到重新认识电影的钥匙。 法国哲学家莫里斯·梅洛－庞
蒂提出， “和现代心理学一样， 对电影来说， 眩晕、 愉悦、 悲伤、 挚爱与痛恨并非首先通过心智的思考

而被感觉到、 表现出来， 进而变得有意义， 而是通过观者和电影的体会实现来达到的： ‘思维的情态与

技术的方式互相呼应， 用歌德的话来说， 内部的那些东西同时也是外部的’。”①

１􀆰 从单感官体验到多感官体验

从技术的角度来看， 电影的成长与发展一直依赖于新技术所提供的创新方向。 自电影诞生以来， 每

基金项目： ２０１６ 年杭州市哲学社会科学规划课题 “媒介变革视野下观影模式嬗变研究———以杭州为例” （ Ｚ１６ＪＣ１２０） 的研究

成果。
①　 转引自孙绍谊 􀆰 重新定义电影： 影像体感经验与电影现象学思潮 ［ Ｊ］ 􀆰 上海大学学报， ２０１２ （ ５）： ２０􀆰 ； 原文引用自

（法） 梅洛－庞蒂 􀆰 电影与新心理学 ［Ｍ］ 􀆰 美国西北大学出版社， １９６４： ５８－５９􀆰
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一次电影技术的革新， 都可以看作是人类感官功能的某种延伸。
最初的电影是黑白默片， 观众的观影感受完全来自于黑白影像； 之后彩色电影面世， 影像世界呈现

出现实一般的多样色彩； 继而出现的 ３Ｄ 电影增加了新的视觉轴向， 为观众理解银幕世界提供了新的通

道。 随着技术的发展， 光影、 色彩和其他元素的画面表现力也在不断提升， 为观众展现了更为多变的

银幕世界。
在声音领域， 无声片过渡到有声片之后观众获得了更为丰富的声音感知； 此后的声音技术一直在

向前迈进， 从单声道、 立体声到环绕声、 ５􀆰 １ 声道、 ７􀆰 １ 声道到全景声技术， 都在不断提升影院观众在

观影中的声音感知效果。
　 　 在视觉和听觉之外的观影体验， 首先来自于 ４Ｄ 电影。 ４Ｄ 电影又称四维电影， 是由三维立体电影

和周围的环境模拟组成的四维观影状态。 它是在 ３Ｄ 立体电影的基础上增加了环境特效、 模拟仿真而得

来的新型电影产品， 通过为观众提供与电影内容联动的物理刺激来增强现场观影效果。 其中， 环境特

效是指 ４Ｄ 电影的座椅具有喷水、 喷气、 振动、 吹气等功能， 随着电影内容的变化观众观看电影时可实

时感受到风暴、 撞击等事件的具体刺激。 环境模拟仿真指影院内安装了能够下雪、 下雨、 闪电、 烟雾

等特效设备， 从而营造与影片内容相仿的环境。 以上两类 ４Ｄ 电影通过刺激观众的多重感官， 达到更为

逼真的观影效果。 如此种种都为观影带来了更多的体验途径， 从而 “再现一个声音、 色彩、 立体感等

一应俱全的外部世界的幻景” ［１］ 。
回到电影诞生初期， 《工厂大门》 《火车进站》 《婴儿的午餐》 等早期作品只是对人类活动的简单

记录。 但对于当时的观众而言， 他们感受到的是前所未有的视觉冲击和全新的感知体验。 在电影的演

进过程中， 不断出现的新技术总能带来新的感知电影的方式， 观众的观影体验一再被刷新。 进入新媒

体时代之后， 技术革新的周期越来越快， 一个又一个新电影技术推动着观众进入全新的体验旅程。 总

体而言， 从单感官到多感官， 从简单刺激到多重刺激， 电影每一次变革都体现出观众感知电影途径的

变迁， 可以说， 一部电影技术发展史， 实际上就是一段从征服视听感知经验到掳获人类 “视听嗅味体”
五感体验的征途。

值得注意的是， 观影体验不仅包括由感官刺激引起的生理反应， 也来自于观影过程的心理反应。 同

时， 观影生理和观影心理互为联系、 彼此作用。 电影诞生初期， 火车头从远景直面镜头驶来的画面曾

让现场观众大惊失色， 这种夸张的现场反馈显然建立于当时观众的普遍影像经验。 因此， 所谓观影体

验是否深刻， 需要与观众观影经验相联系才能准确地加以判断。 然而， 观影体验和观影经验二者本身

又是相辅相成的复杂关系， 因此对于观影体验的理解， 既不能忽视感受性日益提升的事实也不能简单

地以感官参与数量为唯一判断依据。
２􀆰 从远距观影体验到负距沉浸体验

传统 ２Ｄ 电影的观影空间是真实观影空间与银幕二维空间的虚实交叉结合体， ３Ｄ 电影的观影空间

是真实观影空间与银幕三维空间的虚实交叉结合体， 最终的观影空间感都是由物像透视关系和人体幻

觉协同构成， 本质上观众席和电影银幕之间相隔着固定物理距离。 作为一种全新的电影形态， 虚拟现

实电影的突破在于它建构了虚拟的全景式观影， 把观众观影视点置入虚拟立体空间之中， 实现了对影

院观影空间的本质革新。
在传统观影空间中， 根据建设部 《电影院建筑设计规范》 我国电影院观众厅的座位设计需要综合

考虑视距、 视点、 视角、 视线、 声场效果以及消防安全等多方面要求。 一般来说， 第一排座位和电影

银幕之间的直线距离， 需要结合放映厅规格、 银幕最大画面宽度等因素来确定， 具体要求如图 １。 以浙

江杭州翠苑电影大世界影院为例， 共 １０９ 个座位的普通厅银幕尺寸为 ８ｍ∗４􀆰 ３２ｍ， 最近视距 ４􀆰 ８３ｍ； 拥

有 ２８７ 个座位的大厅银幕尺寸为 １２ｍ∗５􀆰 １ｍ， 最近视距 ７􀆰 ６５ｍ 米； 座位数只有 ２４ 的黄金厅银幕尺寸为

５９
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８ｍ∗４􀆰 ３２ｍ， 最近视距 ４􀆰 ８３ｍ。① 根据电影院建筑规范的要求， 第一排座位观众和电影银幕的距离大多

在 ４－１０ 米之间， 这就是传统观影的最近物理距离。 在观影过程中， 这个距离既是观众和银幕之间的实

际物理距离， 也是造成观众和影像之间相对疏离心理距离的由来。

项　 　 目 特级电影院 甲级电影院 乙级电影院 丙级电影院

最近视距 （ｍ） ≥０􀆰 ６０Ｗ ≥０􀆰 ６０Ｗ ≥０􀆰 ５５Ｗ ≥０􀆰 ５０Ｗ

最远视距 （ｍ） ≤１􀆰 ８Ｗ ≤２􀆰 ０Ｗ ≤２􀆰 ２Ｗ ≤２􀆰 ７Ｗ

视点高度 ｈ０ （ｍ） ≤１􀆰 ５ ≤１􀆰 ６ ≤１􀆰 ８ ≤２􀆰 ０

仰视角 （°） ≤４０ ≤４５

斜视角 （°） ≤３５ ≤４０ ≤４５

图 １　 电影院观众厅视距、 视点高度、 视角的规定②

Ｗ———银幕最大画面宽度 （ｍ）
最近视距： 观众厅第一排中心座位观众眼点 （通常以椅背代替） 至设计视点的水平距离。
最远视距： 观众厅最后一排中心座位观众眼点 （通常以椅背代替） 至设计视点的水平距离。
设计视点高度： 银幕上各种制式画面中最低有效画面下缘距第一排观众席地面的高度。
仰视角： 观众厅第一排中心座位观众眼点的水平线与银幕上缘形成的垂直夹角。
斜视角： 观众厅第一排边座观看银幕中心的视线与银幕中轴线形成的水平夹角。
随着标准银幕到宽银幕、 巨幕电影的发展， 观众的观影视野逐渐被拉伸到极致。 尽管观影距离依然

存在， 但身处巨幕影厅的观众视野范围所及尽是影像， 观影体会如入幻境。 此境此感， 恰如 ＩＭＡＸ 巨幕

电影的广告词所言： 你不是在观看电影， 你是在进入一部电影。
而 ３Ｄ 电影的风行， 为观影体验开辟了新的可能。 成功的 ３Ｄ 电影善于设计特殊镜头以强化立体影

像效果， 从而激发观众的身体反应， 使观众感受到不同于以往的观影体验。 在三维视觉过程中， 银幕

与观众的感知距离消失， 它使观看关系发生了从水平横向的视觉水平线到纵深前向的视域改变。［２］３Ｄ 立

体电影引入的新型观看实践， 将人和电影之间关系引向新的方向。 正如邹鹃薇在探讨 ３Ｄ 电影美学时所

提出的， “在立体奇幻效果的冲击之下， 电影不再是听觉与视觉的混合， 而是一种被延展了的触觉行

动”。［３］之后， 由 ３Ｄ 技术、 巨幕技术、 全景声技术综合而成的 ３Ｄ 巨幕技术再次提升了人类的观影感受。
这种新技术所呈现的融入式观影使得观众与电影银幕之间不再是看与被看的主客体对立关系， 取而代

之的是两者互相渗透的新型关系。 对此， 电影研究学者余志为和彭吉象认为， 这种电影以其完全区别

于过去的观影体验成为当前的电影技术发展趋势， 而体验是它最根本的美学特征。［２］（１７９）

ＶＲ 电影的诞生， 真正开启了人类 ３６０ 度全立体观影的征途。 ＶＲ 技术借助计算机系统及传感器技

术生成三维环境， 模拟人的视觉、 听觉、 触觉等感觉器官功能， 使观众沉浸在虚拟影像之中。 在 ＶＲ 电

影出现之前， ３Ｄ 立体电影和巨幕电影也是通过不同手段强化观众的临场感， 但 ＶＲ 技术赋予观众的沉

浸体验远远超出此前任何一种技术。 通过 ＶＲ 眼镜， 观众仿佛进入电影场景， 在这个世界中立体地感知

周边环境， 甚至还可以根据自己对影像世界的判断介入电影情节的发展。 这时候， 观众和电影的距离

已经无法用远近来判断， 甚至可以说观众终于实现了和影像的负距离接触。
从远距观影到负距观影， 不仅是观众 （观看主体） 和电影 （观看客体） 之间的物理距离的变化，

更重要的是由此带来的心理距离改变。 本质上， 传统意义的电影和观众之间明确的主客体关系来自于

远距观影模式。 当距离感消失， 主客体之间的界限感也随之淡化。 观众因此感受到与现实更为接近的

电影 “真实”。 只是此时的 “真实” 有别于巴赞理论中 “再现世界原貌” 所指代的真实， 而是指向鲍

６９

①
②

根据浙江传媒学院电视艺术学院 ２０１６ 年暑期实践 “杭城观影模式变化” 团队实地调研数据。
根据建设部 《电影院建筑设计规范》 （ ＪＧＪ５８－２００８） 以及国家广电总局 《数字影院暂行技术要求》 （ＧＤ ／ Ｊ０１７－２００７） 整

理绘制。
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德里亚提出的比真实还要真实的 “超真实”。①

（二） 其他观影元素的变化

技术的进步不仅促成观众体验的变化， 也推进了电影传播过程的革新。 沿用拉斯韦尔的 “５Ｗ” 理

论， 构成电影传播过程的五个基本要素为： 电影生产方 （传播者）、 电影 （传播内容）、 电影观众 （传
播受众）、 电影院 （传播渠道）、 电影效果 （传播效果）。 其中， 除了电影生产方， 其他几个要素都是

构成观影模式的重要组成部分。
在传统观影模式中， 电影是核心要素。 当电影进入影院发行系统之后， 围绕电影 （包括电影技术、

电影艺术） 而产生电影院放映厅、 电影观众、 电影观看行为。 比如， 《阿凡达》 横扫全球票房直接引发

世界范围的 ３Ｄ 银幕建设， 其中中国在一个月内新增一千多块， 数量仅次美国居世界第二。［４］ 大规模建

设的结果是 ３Ｄ 银幕比重和 ３Ｄ 电影票房的相互促进， ２０１５ 年中国 ３Ｄ 电影票房收入占据全部电影票房

收入的 ４０％左右， 而在美国这一比例仅为 １４􀆰 ６％。［５］这是一个以电影为核心建立新型观影模式的典型案

例。 这种模式优点明显， 如上述案例中中国电影市场对新技术的快速响应领先于全球， 但缺陷也许同

样鲜明， ３Ｄ 银幕的繁华建设是否建立于对未来观影模式理性分析的基础上？ 狂热表象的背后是否掩盖

了其他问题？
美好的票房数据的确可以说明很多问题， 但同时它也会让我们忽略了另外一些问题。 电影不仅是

艺术作品， 它同样也是媒介产品。 与电影不同的是， 报纸、 广播、 电视似乎更早感受到时代变化， 迫

切地从 “传播者为主” 转向 “受众为主”， 其中折射的理念无疑和新媒体时代息息相关。 “受众为主”
的理念在电影领域， 可以理解为 “观众为主”。 以观众为核心建立的电影传播模式， 应该符合观众导向

而非电影生产者导向。 尽管这种新型电影传播模式尚未成型， 值得欣喜的是新型观影模式已经滋生。
从构成观影模式的几大因素来看， 变化正在生成并在不断演变。

１􀆰 观影场所的变化： 私人影厅还是电影生活馆？
从早期的音乐咖啡馆、 杂耍场、 游艺集市到镍币影院、 豪华影剧院再到今天的连锁影院、 多厅影城

以及私人影厅， 公众的观影场所一路从规模提升演进到今天大小兼具的多元局面。
发生于 １８９５ 年在法国大咖啡馆的电影放映事件一直被视作电影诞生标志而载入史册。 从咖啡馆到

杂耍场及游艺集市， 电影作为新的娱乐方式逐渐为大众接受。 ２０ 世纪初， 在美国兴起的镍币影院可谓

现代影院的前身， 也是电影放映场所专业化的开始。 在动荡的 ２０ 世纪， 随着现代影业的扩张， 影厅也

从小型影厅逐渐向豪华影厅、 多厅影城演变， 慢慢构成了今天观影的主流场所。 作为实体空间， 电影

院是电影与观众互动的重要渠道。 从古典电影院到现代连锁多厅影院， 影院建筑功能也由单功能发展

为多功能。 以此为实体平台， 建立于影院观影行为之上的电影消费方式不仅表现出艺术消费的价值，
同时也存在仪式消费、 权力消费和社交消费的价值。

在科技日新月异的今天， 数字技术打破了胶片和银幕对电影物质载体的垄断， 推动了电影消费方

式的多元化。 除了电影放映者垄断地位的消解， 电影制作者与观看者的界限也开始消融。 电影的特权

光环消失了， 观影仪式感也随之淡化。 在这种情况下， 越来越多的城市开始出现微影院、 私人影厅等

非主流观影场所。 私人影院是向社会公众开放的盈利性观看电影的服务场所， 多数私人影院拥有数个

主题观影包间， 每个包厢内配有完整的影音播放设备。 兼顾私密聚会需求的私人影厅观影强在自由方

便， 但现场观影效果显然无法与主流影院相抗衡。
那么， 未来的观影行为会趋向于私人化、 小型化吗？ 目前看来， 私人影厅的出现只是作为影院观影

模式的一种补充， 为电影消费提供了一种新鲜选择。 作为新的选择， 它可以是小型化的私人影厅， 也

未尝不可以是大型化的电影城。 在上海国际电影节 “致未来五年的电影院” 的论坛上， 博纳影业发行

７９

① 法国哲学家让·鲍德里亚 （ Ｊｅａｎ Ｂａｕｄｒｉｌｌａｒｄ） 认为在电子媒介时代， 对原作的复制变成了原作本身是由符码编制出来的，
这时真实变成了被编码的东西， 也就是无限可复制的东西。
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公司总经理刘歌提出， 未来影院或许会变成一个大的电影 ＭＡＬＬ （电影生活馆）， 商品以及商业形态都

是为电影而服务、 产生的。 在他看来， “如果真的成为电影 ＭＡＬＬ， 新技术必然产生很多新体验。” ［６］

不论是已经出现的私人影厅还是设想中的电影 ＭＡＬＬ （电影生活馆）， 都反映出电影及观影概念的

变化。 在未来， 观影可能会以当前难以想象的形态呈现于意想不到的场地， 提供不一样的观影体验，
从而构成更丰富的观影消费。 面对新型观影场所的出现， 我们需要考虑的不在于此时此刻的一城一地，
更需强调的是对未来观影模式的理解和培育。

２􀆰 观影社交的改变： 安静看电影还是边看边交流？
电影需要观众的读解， 观影读解的过程实际上也是观众对电影的体验过程。 在新媒体盛行的背景

下， 观众对电影的接受模式实现了从被动接受到互动传播的转换； 接受心理上实现了从安静感悟到沉

浸体验的转换。
近年出现的弹幕电影就是典型的新媒体思维涉入电影界后的产物。 “弹幕电影” 概念来源于 “弹幕

网站”， 它将观众观影评论和影院观影行为相结合而成为新型观影方式。 此前， 《秦时明月之龙腾万里》
和 《小时代》 都曾尝试过弹幕放映实践。 作为现存观影模式的一种补充， 弹幕从线上搬到线下为观众

提供了一种全新的观影体验。 如果说 ３Ｄ 电影、 ＶＲ 电影技术的出现， 使观众可以更好地介入影像世界，
加强了观众和电影之间的互动关系。 那么， 弹幕电影的出现则开启了另一个维度上的互动， 那就是此

前少有关注的观众之间的互动。
以往观众的观影体验大多产生于观影之中却发表于观影之后。 影院观影过程一般不允许观众在场

内发表评论， 整个观影过程体现出强烈的 “被动接受” 感。 静默的观影过程， 既来自于观影仪式感的

要求， 也来自于公共空间行为规范的压力。 大多数观众已经习惯于在观影结束后表达观影感受， 且不

论这种表达出现在现实生活中还是网络空间中， 也不论这种评论纯属吐槽还是专业讨论， 其实都体现

出观众的观影表达需求。 和专业影评不同， 来自于普通观众的这种表达需求常常被研究者们所忽视。
这种常常被忽视的表达可以看作围绕观影而产生的社交行为， 包含观众之间以及观众和其他人针对观

影的交流。 “弹幕电影” 的出现打破了 “观影后社交” 的常态， 这种实时互动的观影模式， 让观众体会

到主动分享以及互动传播的乐趣。
目前为止备受争议的弹幕放映并没有成为主流放映模式， 但这种尝试大大改变了观众在影院观影

过程中的被动接受地位， 完成了对传统观影空间只有电影作者拥有话语权的挑战。 同时， 弹幕观影过

程中观众注意力不停地游移于画面和文字， 观影空间弥漫着与传统观影仪式感毫无关联的无声噪杂状

态， 观众的主体权利被提升到一个前所未有的程度。 尽管弹幕电影出现后， 国人对它的争议从未停歇，
但无可辩驳的是： 它的确强调了长久以来被忽视的观众表达需求， 同时也将观影体验开辟出一个新的

方向。

二、 观影对象： 电影还是 “电影” 吗？
历经百年变迁， 今天的观影对象已经和初时电影存在诸多差异。 电影历经无声到有声、 黑白到彩

色、 胶片到数字等变化， 但大屏幕放映、 集体观影、 动态再现依然是现代电影概念的基础。 电影的艺

术感染力依赖于它的物理特性对观众的感官刺激， 美国电影理论家斯丹利·梭罗门在 《电影的观念》
中分析： “影片放映时的物理特性包括面积 （高度和宽度）， 深度的幻觉、 色彩和声音。 这些特性同时

诉诸于我们的感官， 以表现整个美学经验。” ［７］ 随着数字技术、 网络技术的融合， 以及观影方式、 观影

习惯的改变， 电影技术在银幕尺寸、 画幅形状、 声音制式等方面也有了明显改变。 进入新千年， 新科

技的跃进推进电影技术的迅速提升， 出现了不少技术标准之外的新案例。
（一） 电影画幅标准的突破

１９２５ 年的法国巴黎国际电影会议上正式确定了电影胶片的标准宽度 ３５ＭＭ， 宽高比为 ４ ∶ ３。 在此

基础上陆续出现了宽银幕、 全景、 环幕、 巨幕、 穹幕等多种规格， 丰富了电影的银幕表现力。 这些银

８９
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幕大小不一， 画幅宽高比例各异， 但基本都是水平画幅。
近百年之后， ２０１４ 年荷兰阿姆斯特丹当代艺术博物馆见证了一场电影画幅变革的诞生： 一面巨大

且竖立的电影屏幕。 这个实验性观影计划来自于荷兰 Ｓｏｎｉｃ Ａｃｔｓ 艺术节举办者之一卢卡斯·范·德·费

尔登策划的 “垂直电影” （Ｖｅｒｔｉｃａｌ Ｃｉｎｅｍａ） 项目的一部分。 “垂直电影” 项目探索的正是当人们的观看

方式从水平变为垂直时， 视觉体验所发生的变化， 据说这次展映效果使得观众激动且愉悦。 来自英国

伦敦国王学院电影研究部门的博士埃里卡·波尔森认为， “人类的视觉被驯化调整成水平式， 一个很重

要的影响因素在于， 我们一以贯之的电影美学是从早期的演出形式如剧院那里承继而来， 这进而造就

了电影水平式呈现的传统。” ［８］在反传统的新媒体时代， 这种反传统的画幅设计据说收获了 “让人眩晕

且强烈的视听体验”。
垂直电影挑战了人们熟稔于心的水平画幅观影模式， 在全新的坐标轴上呈现出不一样的电影画

面。 在实验电影领域之外， 画幅突破趋势慢慢向文艺电影、 商业电影领域蔓延。 比如加拿大导演泽

维尔·多兰在 《妈咪》 （２０１４） 中采用了同一部作品中不同画幅尺寸的处理， 该片大部分画面比例

为 １ ∶ １ 正方形， 但电影中两次出现画面比例从 １ ∶ １ 突然拉升为 １６ ∶ ９ 的变化。 这种做法貌似违反

常规， 但近几年却屡见不鲜。 贾樟柯在 《山河故人》 （ ２０１５） 中， 侯孝贤在 《刺客聂隐娘》 （２０１５）
中， 冯小刚在 《我不是潘金莲》 （２０１６） 中都曾几易画幅。 故事背景跨越三个时代的 《山河故人》 共

出现 ４ ∶ ３ （１􀆰 ３７ ∶ １）、 １６ ∶ ９ （１􀆰 ８５ ∶ １）、 ２１ ∶ ９ （２􀆰 ３５ ∶ １） 三种画幅尺寸。 冯小刚的 《我不是潘金

莲》 在常规方形画幅之外甚至尝试了圆形画幅的处理， 一时争议无数。
画幅比例的变化， 不仅挑战了放映员更挑战了普通观众。 但它的意义也许并不仅限于在电影制作

领域溅出新水花， 就像麦克卢汉在多年前所提到的 “重要的是随着新技术而变化的框架， 而不仅仅是

框架里面的图像” ［９］ ， 关键之处在于它提出了对电影形态的新理解以及由此构成的新式观影。
（二） 电影拍摄频率的革命

１９３２ 年， ２４ＦＰＳ 被定为有声电影的拍摄频率标准。 在常规电影的制作中， 此标准一直沿用到今天。
事实上， 这个标准的确立受到以下因素的影响： 人类视觉生理和心理要求； 经济因素的限制； 间歇运

动机构的限制； 声音录制质量的要求。［１０］技术标准的确立有一定的时代背景， 很多旧有的技术和经济制

约因素在今天早已不复存在。 尤其数字化技术进入电影领域后， 高频拍摄的尝试层出不穷， 如 ４８ＦＰＳ
拍摄的彼得·杰克逊导演的 《霍比特人》 以及 １２０ＦＰＳ 拍摄的李安新作 《比利·林恩漫长的中场休息》。

《霍比特人》 系列的导演彼得·杰克逊认为 ２４ＦＰＳ 的拍摄和放映帧率并不能带给观众最好的观影体

验。 ２０１１ 年他曾在 Ｆａｃｅｂｏｏｋ 上说： “９０ 多年来， 我们一直采用 ２４ＦＰＳ 来拍摄和放映电影， 不是因为它

最好， 而是因为它最便宜！” ［１１］４８ＦＰＳ 的 《霍比特人》 曾引发不少争议， 如被指画面太过清晰而减少了

电影画面美感。 最近案例是采用 １２０ＦＰＳ 拍摄的 《比利·林恩漫长的中场休息》 同样引发了广泛争议。
该片采用 １２０ＦＰＳ 的超高帧频进行 ４Ｋ 清晰度下的 ３Ｄ 拍摄。 放映过后， 对于电影是否需要类似技术提

升， 全球观众争论不断。
对此， 李安说： “我很挣扎， 我们是第一个做这件事的人。 但是用这样的技术怎么来呈现艺术？ 这

个更难。” 不论前景如何， 这次拍摄被视为又一次新兴技术与电影的嫁接尝试， 李安称其为 “撼动旧思

维、 拥抱潜力无限的数字技术的试验” ［１２］ 。 尽管一些反对者称其 “太没电影感”， 依然有很多人认为这

项技术引领着未来电影行业的技术变革方向。 不论如何， 李安和其他导演对高帧率电影的尝试， 走出

了电影技术创新的新步伐， 也为观影体验创建了新的可能。
（三） 新技术形态电影的出现

电影诞生以来历经多次技术革新， 每一次技术进步都为电影发展提供了新的方向。 一百多年来， 从

无声到有声， 从黑白到彩色， 从胶片到数字， 可以说电影技术的每一个构成部分上都出现过若干种新

尝试。 尽管每一个新技术在诞生时似乎都会引发人们对电影衰退的隐忧， 但无法否认的是， 技术的发

展扩展了人类视觉想象的边界， 为电影的发展提供了新的可能。

９９
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在无数电影人勇敢的尝试中， 新技术形态的电影慢慢涌现了出来。 所谓新技术形态包括两种类型

的 “新”， 一种是不同于之前技术形态的全新类型， 一种是原有技术形态的新组合。
新技术形态电影是个相对概念， 每个时代都有不同的新旧参照物。 声音的加入、 色彩的出现、 数字

技术的引入， 都曾经创造了新形态电影。 在这个时代， 虚拟现实电影 （ ＶＲ） 和增强现实电影 （ ＡＲ）
是最 “新” 的电影形态。 不同于此前所有电影， 虚拟现实电影提供给观众的是一个没有边界感的虚拟

影像世界， 观众可以在影像中建立自己的视角， 甚至还能成为故事的参与者。 基于虚拟现实技术的增

强现实电影则进一步打破影像与现实的界限， 带给观众真实和虚拟同步演进的独特体验。 增强现实电

影通过新技术， 让电影添加对象、 人物和环境功能， 最后完全创建出一个电影新世界。 在这个电影世

界中观众可以如常走动， 物理世界和虚拟现实交织在一起， 完全挑战了观众对于电影的固有理解。
但至少现在， 这些新型电影的实现还无法摆脱可佩戴式设备的辅助。 它们将传统的裸眼远距观影

变为观众在眼镜中的虚拟游戏， 同时一人观影模式也和传统的集体观影模式格格不入。 这不由让人想

起电影诞生初始， 爱迪生和卢米埃尔兄弟争夺电影专利权的历史故事。 １８９４ 年爱迪生发明的 “电影视

镜” 之所以输给 １８９５ 年卢米埃尔发明的 “电影机”， 本质原因并非设备质量的巨大差异， 而是两者在

电影观念上的区分。 当年爱迪生提出的观影模式正是 “一人看一次”， 而卢米埃尔兄弟采用的公开放

映、 集体观影模式无疑更接近于今天的主流电影概念。 可以说， 当年的爱迪生没有输在技术上， 他败

在了对电影观念的判断上。 令人唏嘘的是， 在今天同样是 “一人看一次” 的虚拟现实电影、 增强现实

电影却被视为全新形态电影， 仿佛是历史对电影开的一个小玩笑。
“未来的娱乐方式很快便会到来”， 著名虚拟现实电影工作室 ＨＥＸＸＵ 的董事长李察奥·斯特赖克

（Ｒｉｃｈａｒｄ Ｏｅｓｔｅｒｒｅｉｃｈｅｒ） 说， “我们已经准备好， 让同一个故事透过各种各样的方式带给人们变化不一样

的体验。” ［１３］随着体验性的增强， 新形态电影似乎越来越接近于电子游戏， 对这一趋势我们必须保持足

够的警醒。 另一方面， 必须借助于可佩戴式设备的虚拟电影体验实际上也隔绝了电影观众之间现场交

流的可能。 那么， 多人 ＶＲ 同步观影模式是否意味着全新 ＶＲ 影院的可行性？ 如果未来技术能实现虚拟

现实效果的裸眼观看， 这种 ＶＲ 电影可以在普通影厅放映吗？ 或许问题的本质在于， 这种以个人体验及

互动娱乐为主的新型电影还是电影吗？
另一类新形态电影则由原有技术的新组合构成， 如 ３Ｄ×巨幕、 ４Ｄ×巨幕类型电影都属于这个范畴。

尽管单项技术早已存在， 但新的技术组合将技术变现力推向新的高度。 最新的案例是李安拍了一部挑

战人们对电影观感认知、 一举把目前的拍摄技术提到极限的电影 《比利·林恩的中场战事》。 李安采用

了 ３Ｄ×４Ｋ×１２０ＦＰＳ 的技术顶配， 以至于全球只有五家影院有能力放映这部片子的完整版。 巨幕、 高对

比度、 色彩和声场是这部新电影不可缺少的技术指标， 而 ３Ｄ、 ４Ｋ、 １２０ＦＰＳ 合在一起带来前所未有的清

晰度给予观众异常真实的在场感， 电影投资方索尼影业 （Ｓｏｎｙ Ｐｉｃｔｕｒｅｓ） 将这种新电影命名为 “浸入式

数字电影 （ Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ Ｄｉｇｉｔａｌ） ”。 然而正因为这些前所未有的技术效果， 影片公映后在全球范围引发了

激烈讨论， 不少观众提出过高的清晰度提供了过量信息， 浸入式效果反而妨碍他们对故事的理解。
作为一名并不擅长科技的知识分子型导演， 李安引领这次技术革新的背后也许有技术探索之外的

更多考虑。 正因如此， 李安意欲探索的那个电影未来同样吸引了一流的人才团队。 全球三大顶尖投影

机制造商之一的科视 （Ｃｈｒｉｓｔｉｅ） 是这次支援 《比利林恩》 高规格放映设备的厂商。 科视北美执行长克

莱恩 （ Ｊａｃｋ Ｋｌｉｎｅ） 指出， 作为一位电影创作者， 李安创造了这样高规格的作品， 能够让未来的制片商、
导演、 观众体会到这类电影制作的力量， “我不认为一部电影就能改变这个产业， 但它可以启发人们对

未来的想象， 那就是一个开端。” ［１４］这个开端究竟能发挥多大作用， 也许还需要时间来证明。 但就像李

安本人在接受专访时说的， “电影一直告诉我， 它要变了。” 正视这种变化， 并为此进行持续探索， 这

是当下电影人的责任。 如此， 才能将观众带回影院进行观影， 才能为电影未来发展提供更为强大的

工具。
或许， 现在的高规格只是未来的低标准， 正如李安导演一直强调的， “新的技术探索是一个新的开
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始。” ［９］（７２）应该说， 电影技术的持续更新， 对画幅尺寸、 拍摄频率以及电影形态等方面带来的冲击， 实

际上也对传统的电影标准提出了质疑。 标准化局面一旦被打破， 观众的观影感受往往就成为左右电影

市场走向的重要砝码。 今天我们讨论的观影模式变化， 实际上都指向这个时代对 “电影” 的新认识。
偏执于过去技术时代影像风格的人， 也许需要经历更多才能接受电影的新变化。 但需要认清的是， 在

科技的辅助下我们 “正在迅速逼近人类延伸中的最后一个阶段———从技术上模拟意识的阶段” ［１５］ 。 而作

为科技产物的电影， 显然无法回避这一趋势的存在。

三、 结 　 　 语

在电影和电视技术迥然不同的上个世纪， 麦克卢汉曾说 “看电影的时候， 你向外进入世界。 看电

视的时候， 你向内进入自己” ［１６］ 。 麦克卢汉没能亲眼看到数字技术的普及， 没能体会到数字化逐渐弥合

影视界限的变化。 也许到了今天， 他会感慨看电影既可以向外进入世界成为人类思考的工具， 也可以

激发身心体验向内进入自己。 由此， 今天的看电影不仅仅在于 “看”， 看的也不仅仅是原来的 “电影”。
面对 “看电影” 这个诞生一百多年的习惯概念， 我们必须承认时代的改变的确影响了我们对电影本身

的认知。 尤其在数字时代， 讨论什么是电影什么是看电影， 必须具备崭新的思维和开阔的视野。 未来

电影的发展趋势， 就在于对电影的持续探索和对观影体验的极致追求之中。 除去电影实践在具体形态

上的差异， 也许正是在上述二者的不断博弈过程中才能慢慢呈现出未来电影的清晰面貌。
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