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摘　 要: 面对流媒体的竞争, 影院不断革新电影的技术外观, 以吸引观众回到影院, 近些年 ScreenX、
ICE 等多屏幕影院的出现, 创造了一种具身化的观影体验, 同时也匹配了人眼的视觉特性。 银幕的扩展与

互动, 以空间蒙太奇延展了传统电影叙事的视角, 以 “同时性” 构建了 “联觉” 美学, 并让观众从静态

转向动态, 从 “怀疑的悬置” 过渡到双重在场的影像认知模式, 最终使得观众的身体和意识与电影紧密联

系在一起。
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20 世纪 50 年代, 为了应对电视的竞争, 电影业通过 3D 立体、 宽银幕、 大画幅、 立体声等方式对

影院进行革新, 力图唤回流失的观众。 然而, 尽管获得了短暂的效益, 昙花一现的技术奇观却并未能

拯救影院, 好莱坞的黄金时代宣告终结, 电视作为新的主流媒介涌入世界历史舞台。 数字时代的到来,
一方面, 为电影开启了新的机遇; 另一方面, 以流媒体、 短视频、 虚拟现实、 交互媒体为代表的新影

像媒介, 又一次将当年的危机置于影院面前, 技术的发展不允许影院对于电影的独占, 人们日益增长

的文化消费需求, 也注定了传统影院的没落。
  

而在此背景下, 影院却仍是电影的主流发行渠道, 由好莱坞六大制片公司联合成立的数字电影倡

导组织 ( DCI, Digital
 

Cinema
 

Initiatives) 掌控着数字时代电影的系统规范与技术标准, 影院作为好莱坞

电影工业的根基, 参照 20 世纪 50 年代, 试图通过技术的更新, 改良电影的媒介外观, 以高分辨率、 高

帧率、 高动态范围、 IMAX、 激光、 杜比全景声 ( Dolby
 

Atmos) 、 3D 立体、 4D 动感等方式, 不断增强影

院的沉浸感, 来吸引观众回到影院。 如列夫·马诺维奇 ( Lev
 

Manovich) 所言, “传统电影技术和视频

技术的最初设计就是用一个画面填满整个屏幕” 。[1] 因此无论技术如何改进, 电影一直以来都是依托单

一银幕进行影像叙事的媒介, 在黑暗的影院环境中, 银幕如同 “镜子” 一般满足着观众的窥视欲与自

我认同。[2] 而近些年 ScreenX、 ICE 等多屏幕影院的出现, 则大胆挑战了这一传统。 同样作为沉浸感驱

动下的技术革新, 多屏幕电影更像是一场商业化艺术实验, 通过建立银幕的扩展与互动, 不仅为电影

叙事带来了新的美学维度, 同时也在一定程度上重塑了观众的影像认知方式。

一、 多屏幕电影的沉浸式再现
  

多屏幕电影技术在当今商业影院中的应用, 较为知名的包括韩国 CJ
 

CGV 影院集团和韩国科学技术

院 ( KAIST) 于 2012 年联合开发的特种影厅 ScreenX, 比利时科技公司巴可 ( Barco
 

NV) 的 Escape 三面

屏影院, 以及法国 CGR 影院集团 ( CGR
 

Cinémas) 的 “沉浸式电影体验” ( ICE, Immersive
 

Cinema
 

Expe-
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rience) 系统, 这些系统都无一例外地将沉浸感作为技术的核心。
　 三种系统对于银幕的扩展方式和观影沉浸感设计有所不同, 其中 ScreenX 系统直接将电影画面扩展

至影院两侧墙壁, 形成 270 度全景沉浸式效果, 如图 1 所示。 除了主银幕的正常投影, 根据影院大小不

同, 每一侧的扩展画面最多可由六台投影机进行影像投射, 两侧墙壁通常会衬以特殊布料, 以保证色

彩一致性。 截至 2023 年 7 月, 该技术已经应用在 37 个国家的 364 个银幕上,[3] 为 《黑豹》 (Black
 

Pan-
ther, 2018) 、 《海王》 (Aquaman,

 

2018) 、 《银河护卫队 3》 (Guardians
 

of
 

the
 

Galaxy
 

Vol. 3, 2023) 等 90
多部电影定制了上映格式。 ScreenX 通常只在影片的部分镜头中以多屏效果呈现, 这一方面是出自制作

成本的考量, 另一方面单屏与多屏在不同故事段落的穿插处理, 也使得多屏段落呈现时的情绪氛围和

视觉冲击得以强化。 以 《小丑回魂 2》 ( It:
 

Chapter
 

Two, 2019) 为例, 影片在恐怖片段到来时扩展为三

屏, 使得观众沉浸在更为广阔的场景空间中, 这时观众对于两侧屏幕产生的期待会令其产生极强的紧

张感, 配合恐怖片固有的摄影与声音技巧, 有效强化了观影的恐怖氛围。[4]
  

在 ScreenX 中, 影厅的两侧墙壁充当了扩展的银幕, 而巴可的 Escape 系统, 则是在影厅前方、 中央

银幕的两侧额外部署了两个银幕, 同时结合巴可 Auro
 

11. 1 多声道环绕音响系统, 营造身临其境的全景

体验, 如图 2 所示。 与 ScreenX 类似, 以 Escape 格式上映的影片同样只有部分镜头以多屏方式呈现, 对

于表现恐怖氛围、 宏大场景、 极限运动等也有着相近的冲击力。[5] 遗憾的是, 与 ScreenX 相比, Escape
系统的市场占有率较低, 在推出 《移动迷宫》 ( The

 

Maze
 

Runner,
 

2014) 、 《星际迷航 3: 超越星辰》
(Star

 

Trek
 

Beyond,
 

2016) 等几部定制格式影片后, 由于缺乏稳定可靠的影片内容渠道, 已于 2018 年停

止相关业务, 退出了大众视野。

图 1　 ScreenX 影厅　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 图 2　 Escape 影厅　 　
  

法国 CGR 影院集团的 ICE 系统, 则融合了 4K 激光投影、 杜比全景声, 同时基于飞利浦的 Light-
Vibes 技术, 通过影厅两侧墙壁上装配的若干 LED 面板, 在放映过程中呈现定制的视觉效果, 以动态的

光色变幻扩展银幕中的场景和动作表现。 在 ICE 影厅中, 扩展的屏幕并不作为观众的视觉中心, 而是以

一种 “视觉装饰” 填充观众的视野余光, 如图 3 所示。 在主银幕画面一致的情况下, ScreenX 影厅中两

侧屏幕对扩展的电影画面展现了较为完整的视觉信息, 而 ICE 影厅两侧则是以更加接近于灯光效果的

方式对主画面进行了呼应。

图 3　 《阿凡达: 水之道》 在 ScreenX 影厅与 ICE 影厅呈现的差异对比
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传统影院的场域作用使观众得以在观影过程中保持 “怀疑的悬置” ( Suspension
 

of
 

Disbelief) , 即忘

却周围的现实环境与自身的存在, 相信眼前所见的影像即为真实, 以沉浸于电影故事之中。[6] 多屏幕

影院则在此基础之上, 进一步扩展了银幕宽度, 展现了更大的画幅比, 这一做法在一定程度上沿袭了

1927 年法国导演阿贝尔·冈斯 ( Abel
 

Gance) 的 《拿破仑》 (Napoléon) , 在该片的结尾高潮段落, 冈斯

运用三台摄影机拍摄影像, 再由三台放映机将电影画面分别投影到三个相连的银幕上, 形成了震撼的

视觉效果。 冈斯作为法国印象主义的标志性导演, 曾设想未来电影会存在于巨大的体育场和三维的银

幕上, 我们将 “生活在那里” , 而不只是观看投影形成的 “神奇空间” ( Miraculous
 

Space) , 他认为 “观

众的灵魂将与人物和物体的灵魂融为一体” 。[7] 《拿破仑》 在一定程度上实现了这一愿景, 而当下的多

屏幕影院则更为彻底地将影像的视觉奇观与观众的身体联结在一起, 创造了一种具身化观影体验。
  

从视觉认知层面来看, 多屏幕电影则与人眼的视觉特性相匹配。 1999 年, 拜伦·里夫斯 ( Byron
 

Reeves) 等人用三种不同尺寸的屏幕对被试在观看图像时的心率和皮肤电信号进行了测量, 最终提出大

屏幕能够提高观众的注意力和兴奋度。[8] 史蒂文·贝尔曼 ( Steven
 

Bellman) 等则通过实验证明, 与屏

幕的实际尺寸相比, 观众与屏幕的距离、 镜头画面的类型以及观看角度对记忆唤醒和吸引程度的影响

更大。[9] 多屏幕影院不仅扩展了银幕的宽度, 也在银幕的总体大小、 空间距离、 观看角度等多个方面

增强了影像自身的吸引力, 从而让观众更好地沉浸在电影之中。

二、 空间蒙太奇: 多屏幕电影的叙事扩展
  

除了对银幕进行扩展, 现有的多屏幕影院也会在不同银幕上放映不同的画面, 沉浸化地展示对比

或共时性场面。 如 ScreenX 版 《波西米亚狂想曲》 (Bohemian
 

Rhapsody, 2018) 将台上的乐队演出以不

同视角展现于三个银幕, Escape 版 《24 小时: 末路重生》 (24
 

Hours
 

To
 

Live, 2017) 以不同景别或不同

动作空间对影像进行并置 (如图 4 所示) 。 这些镜头以空间蒙太奇的方式强化了场面的情绪与氛围, 同

时赋予观众多重视角, 使其超越了传统时空的束缚。

( a) ScreenX 版 《波西米亚狂想曲》 　 　 ( b) Escape 版 《24 小时: 末路重生》

图 4　 多屏幕影院中的 “空间蒙太奇”
  

传统电影叙事通常依赖于不同镜头剪接后所形成的 “ 时间蒙太奇” , 但如列夫·马诺维奇指出,

“以空间序列的模式取代传统的时间序列” [1](325) , 通过深焦、 长镜头、 分屏等方式构建的 “空间蒙太

奇” , 同样是电影创造情绪与意义的重要手段。 观众依靠自身想象, 对眼前同时呈现的镜头信息进行二

次加工, 从而在大脑中创造一个整体形象。[10]
  

与传统电影相比, 多屏幕电影解放了屏幕的空间限制, 使得 “时间性事件突破了狭义的电影场域,

而跻身雕刻与建筑介层” [11] 。 但另一方面, 一旦将不同的影像并置, 那么多屏幕电影和分屏 ( Split
 

Screen) 电影会具有一定的相似性, 二者均是对观众视野中影像的可见性分割, 均以空间蒙太奇或多线

叙事的方式, 取代传统的时间叙事。 杰弗里·艾伦·罗兹 ( Geoffrey
 

Alan
 

Rhodes, 2005) 用 “多通道电
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影” ( Multichannel
 

Cinema) 一词对这类影像进行了概括, 并借助亨利·柏格森 ( Henri
 

Bergson) 的感知

理论分析了其认知过程。 他指出观众面对多个并置的影像时, 会在其大脑中创造一个 “ 虚拟屏幕”

( Virtual
 

Screen) , 将多个独立的影像融合成一个整体, 同时彼此之间会建立起一种隐喻关系。[10]
  

类型化叙事电影中, 分屏往往采用统一的声音处理和线性的叙事方式, 从最为常见的电话交谈, 如

《枕边细语》 (Pillow
 

Talk, 1959) 、 《贱女孩》 (Mean
 

Girls, 2004) 等电影用分屏的方式合并多个空间,

展现人物关系, 到 《绿巨人浩克》 (Hulk, 2003) 采用多次分屏处理来拆分同一空间下的不同视角, 以

致敬漫画原作的表现方式, 以及在毛骨悚然的口哨声中并置病人新娘与杀手护士以形成紧张氛围的

《杀死比尔》 (Kill
 

Bill:
 

Vol. 1, 2003) , 同一时间下的不同空间收束在统一的叙事逻辑中。 此外, 近年

来以 《解除好友 2: 暗网》 (Unfriended:
 

Dark
 

Web, 2018) 、 《网络迷踪》 (Searching, 2018) 等为代表的

“桌面电影” 则以主观视角的方式, 依托计算机交互界面, 实现了多空间影像在单一屏幕内的线性

叙事。
  

值得注意的是, 这些电影通常在短暂的分屏之后回归到单画面状态, 为了避免长时间并置影像带

来的表意混乱, 分屏的表现手法仅作为一种临时的视听策略。 作为一个特殊案例。 迈克·菲吉斯

( Mike
 

Figgis) 的 《时间编码》 (Timecode, 2000) 全片都以分屏形式呈现, 四个并置的长镜头, 尽管画

面间保持着同时性, 但声音各自独立, 叙事彼此分离, 即便导演有意在某一时刻强化部分空间对白,

弱化其他画面声音, 但整体叙事是离散的, 观众难以凭借自身感知重建清晰的故事逻辑。
  

多银幕并置和分屏的区别, 主要体现在前者是对观众视野的扩展, 后者是对影像空间的压缩, 因而

两者在美学表达和叙事方式上存在着较为显著的差异。 电影分屏强调多个画面同时呈现的视觉冲击和

信息传递, 通过在同一屏幕上划分不同区域, 制造出视觉上的层次感, 以吸引观众的注意力。 而多屏

幕电影更注重在视觉上给予观众沉浸感和情绪代入感, 通过在多个屏幕上呈现同一场景的不同角度,

或者在不同屏幕上展示具有关联性的内容, 强化了电影的氛围和情感。 在叙事层面上, 电影分屏通常

用于呈现相关但独立的信息, 强调故事中的多线索或并行发展。 多屏幕电影在叙事上则更为复杂, 需

要更仔细的设计, 以确保观众能够在多个屏幕上理解并关联不同的情节, 这可能涉及角色在不同屏幕

上的互动, 或者情节在多个屏幕上的交叉呈现。 与此同时, 多屏幕电影更注重观众在整个展示中的主

动参与, 因为他们需要在多个屏幕上同时关注多个方面的故事。
  

多屏幕电影的美学特征印证了 1967 年科林·洛 ( Colin
 

Low) 所提出的 “同时性” ( Simultaneity)

美学, 即多个单一的视觉意象在同一时间对感官刺激, 会触发更为深远的记忆, 就如同语言高度简洁

化的诗歌, 将文字中蕴含的不同思想与意象同时传递到读者的意识之中, 可以形成极其强烈的情感冲

击。[12] 这同样与吉恩·扬布拉德 ( Gene
 

Youngblood) 在 1970 年提出的 “联觉电影” ( Synesthetic
 

Cine-

ma) 相呼应。 扬布拉德认为联觉是 “艺术作品在不同或对立的冲突中所产生的和谐” , 联觉电影通过叠

加多重要素产生出一种 “合金” 般的力量和协同化的美感。 同时, 他指出这种协同效果并不趋向于复

杂化, 而是以一种 “优雅的简洁性” ( Elegant
 

Simplicity) 存在。[13] 以 ScreenX 版 《安娜贝尔 3: 回家》

(Annabelle
 

Comes
 

Home, 2019) 为例, 除了依靠传统恐怖片的声画剪辑技巧营造惊悚氛围, 该片充分利

用了多屏幕的联觉效果, 如图 5 所示。 将角色受到惊吓时的反应镜头以不同景别重复再现于三个屏幕,

叠加后产生一种强化的恐怖感, 不仅在视觉层面联动了角色的外部动作和内部心理, 同时也为叙事情

境带来了一种协同效果, 使观众更容易与角色产生共情。
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图 5　 ScreenX 版 《安娜贝尔 3: 回家》 (2019)
  

当然, 多屏幕电影的空间蒙太奇和联觉美学并非局限于影院之内, 在美术馆中, 艺术家兼电影制作

人约翰·亚康法 ( John
 

Akomfrah) 的三部曲 《眩晕的海》 (Vertigo
 

Sea, 2015) 、 《紫》 (Purple, 2017)

以及 《四夜》 (Four
 

Nocturnes, 2019) , 均通过并置多个屏幕, 将彼此间并无直接关联的影像进行展示,

以空间蒙太奇构建视觉隐喻, 从而让观众对人类与自然的关系进行冥想式的探索。 其三屏影像装置

《机场》 (
 

The
 

Airport,
 

2016) 则在不同屏幕间保持着空间的一致性和视角的多样性, 同时屏幕内的影像

通过叙事省略营造出一种诗歌般的韵律, 废弃的机场, 宇航员与大猩猩的相遇, 过去与未来的连接,

令人联想起斯坦利·库布里克 ( Stanley
 

Kubrick) 《 2001 太空漫游》 (2001:
 

A
 

Space
 

Odyssey, 1968) 中

时空的跳跃, 以及西奥·安哲罗普洛斯 ( Theo
 

Angelopoulos) 电影中诗意的镜头运动。 但不同于电影的

“时间蒙太奇” , 多重视角并置的 “空间蒙太奇” 将这种时空的碰撞和诗意的造型语言置于观众身体周

围, 营造了一种更加孤寂和荒凉的情境氛围。
  

叙事视角的扩张, 也体现在艺术家萨姆·泰勒·伍德 ( Sam
 

Taylor
 

Wood) 《第三方》 (
 

Third
 

Party,
 

1999) 中, 作品将一个小型聚会在同一时间的不同视觉元素进行并置, 以多重视角展现了人们之间的

社交活动和情感纠葛。 作品由英国摇滚歌手玛丽安娜·菲斯福尔 ( Marianne
 

Faithfull) 和演员雷·温斯

顿 ( Ray
 

Winstone) 主演, 通过七个 16mm 摄影机同时拍摄, 再借助七个银幕投影以并置环绕的方式部

署在画廊的四面墙上, 影像中的环境声充斥着整个画廊大厅, 观众在其间行进观看, 同时作为参与者

和偷窥者体验着影像中的情景氛围。 由于七个影像拍摄于同一时间同一地点, 因此叙事在时间与空间

上是统一的, 但同一时空下叙事线索是多重的, 观众无法同时看到所有画面, 掌控所有的故事细节。

观众在游走过程中随机选择注视的影像, 以在其大脑中建立专属于其个人的叙事链条, 同时通过对现

场影像的整体扫视, 也能够将多个分散的影像合并为一个 “虚拟屏幕” , 从而将叙事环境融入观众的心

理空间。
  

国内艺术家中, 杨福东极其擅长运用多屏影像构建电影化叙事, 《雀村往东》 ( 2007) 用六个并置

的影像呈现了河北的一个偏远村庄, 荒凉的田野、 打斗的野狗、 躺卧的农夫, 空间蒙太奇建立的视觉

隐喻, 展现出农村的孤独景象和生存困境。 艺术家将野狗的生活与人的生存状态相对比, 表达了对我

国当时的农村社会境况与人口老龄化的关注。 《第五夜》 ( 2010) 则用同一场景下的七个不同视角, 讲

述了 20 世纪 30 年代七个身处上海的年轻人的故事。 这些人在诗意的镜头下各自忙碌、 彷徨迷失, 营造

出朦胧优雅又变化多端的时代气息。 观众从一个影像看向另一个影像, 仿佛从记忆的一头游走至另一

头。 此外, 《离信之雾》 (2009) 作为一部 “行进中的电影” , 将电影拍摄中的原始素材再现于九块屏

幕上, 让观众在观看影像的过程中展开想象, 从而构建一部 “虚拟” 的电影。[14]
  

实际上, 电影总是向我们传达同一时空下叙事的单一性, 但如丹尼尔·伯恩鲍姆所言, 多屏幕影像
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装置的时间复调才是我们所有人生活的精神状态。[15] 艺术家简·菲尔布里克 ( Jane
 

Philbrick) 认为,

“多屏的形式不仅打破了传统电影中无缝构建的视觉画面, 还凸显了叙事过程中隐含的不连续性, 使叙

事如同意识一般具有了层次性” [16] 。 如今人们生活在各种尺寸、 规格、 材质的屏幕所构成的世界中, 以

生命体验书写着影像的历史, 多屏幕影像装置实际上成为一种当代屏幕景观的艺术化身, 叙事的展现

方式也与人们的思维方式共生。

三、 “后电影” 时代的多屏幕电影感知
  

在影院中, 座椅限制了观众的位置, 电影的时长决定了观众的停留时间, 如埃里卡·巴尔索姆

( Erika
 

Balsom) 所言, “静止不动的观众签订了一份隐含的契约, 将自己交给电影的时间性, 去面对任

何可能发生的事情。 当然, 人们总是可以自由地移开视线或起身离开, 但影院的力量恰恰在于通过放

弃换台、 快进或跳过的能力来控制观众的注意力。” [17] 相较于传统观影过程中静止的观看行为, 多屏幕

电影则让观众转向了一种运动状态, 他们在不同屏幕间切换视野中心, 以动态的视觉交互感知影像信

息。 在 ScreenX 版 《阿凡达: 水之道》 中, 观众一方面关注着正前方的人物表演, 一方面则不断在两侧

的屏幕中感受周围环境的梦幻, 移动的视线不断确认着潘多拉星球的情境与氛围, 从而为当下的观影

空间带来强烈的幻觉性和融合感。
  

实际上, 多屏幕电影所引发的认知机制变化, 不仅源于其自身的美学特征, 也是 “后电影” 时代

所造就的一种认知趋势。 如今的世界变成了一块巨大的屏幕, 其碎片散落在电视、 广告、 游戏以及各

种新媒体之中, 人们通过移动设备在各种公共或私人空间观看电影, 有时在飞机、 火车、 地铁等高速

行驶的交通工具上, 将身体置于一种流动状态, 遥控器、 鼠标、 触摸屏使观众能够随时控制电影的播

放状态, 影院观影的被动接受模式被彻底改变。 与此同时, 媒介技术的交融也对人们的场域感知带来

了深刻影响, 安妮·弗里德伯格 ( Anne
 

Friedberg) 曾在 《橱窗购物》 (Window
 

Shopping, 1993) 一书中

指出, 观察者的身体移动性越来越多地被屏幕上的虚拟移动性所取代,[18] 无论在电影、 电视、 游戏还

是主题乐园中, 观众的身体总是与屏幕中的影像运动保持心理上的同步。 ScreenX 版 《碟中谍 7: 致命

清算 (上) 》 (Mission:
 

Impossible
 

–
 

Dead
 

Reckoning
 

Part
 

One, 2023) 的高潮段落 “火车对决” 中, 疾

速行进的火车在纵深方向上产生极强的速度感, 两侧的画面强化了视野的冲击, 车厢内的纵深调度,

使得影厅在三面影像的包裹下化身为虚拟车厢, 让观众如同身临火车的骑乘体验。
  

“后电影” 时代的观众从静态转向动态, 电影也被转化为世界的图景, 影院终究不再是永恒的柏拉

图寓言。 黑暗的环境、 火光投射的现实幻像、 被束缚在洞穴内的囚犯, 也在 “总体屏幕” 时代成为短

暂的精神体验。 如吉尔·利波维茨基 ( Gilles
 

Lipovetsky) 在 《总体屏幕》 中所指出, “电影在某种程度

上钻进了人类具体的存在, 钻进了我们日常生活的基因中” [19] 。 当我们习惯于随时随地观看电影, 电影

媒介的寿命并未随着影院场域的分离而缩短, 反而在不断的 “再媒介化” 过程中得以延长。
  

作为多屏幕电影在影院与美术馆之间的一次跨媒介互动, 芬兰艺术家埃亚·丽莎·阿提拉 ( Eija
 

Liisa
 

Ahtila) 的 《慰藉服务》 (Consolation
 

Service) 既是 2000 年上映的一部电影, 又是 1999 年展出的一

个双屏幕影像装置。 该片讲述了一对年轻夫妇在分手过程中发生的故事, 其装置版本通过两个并置的

屏幕分别呈现故事的客观视角和年轻女人的叙述视角, 以探讨宿命、 死亡和时间的主题。 其中, 年轻

女人的视角将主观评论融合在台词指向的意象、 细节和情感要素当中, 构建了故事的第二层空间。 同

时作品将现实主义记录与超现实主义手法相结合, 溺水的情境、 以粒子状态消散的丈夫都赋予影像一

种奇观感, 从而让观众对故事的认知不断在真实与虚拟之间流转。 相比电影版本, 多屏幕电影装置版
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本中女人的评论视角会不断干预观众对故事的认知, 但观众仍然是积极的探索者, 在客观与主观视角

中自由选择立场。 改为电影版本之后, 观众只能通过单个屏幕被动接受创作者的叙事视角, 创作者的

特权身份剥夺了观众的主体性。
  

无论是美术馆中的多屏电影装置, 还是影院内的多屏幕电影, 它们都调动了观众对活动影像的感

知和理解能力。 观众一方面在动态的观看行为中将影像视为 “物质现象” , 与真实的物理空间相融合,

另一方面又将其视为 “凹陷的幻觉空间中的 ‘另一个’ 现实” 。 凯瑟琳·埃尔维斯 ( Catherine
 

Elwes)

将这种能力与幼儿时期的童话认知过程关联在一起, 五岁以前的儿童会赋予童话故事里的角色一种特

殊的身份, 即他们既生活在故事里, 同时又成为现实中的伙伴或敌人。 她引用心理学家布鲁诺·贝特

尔海姆 ( Bruno
 

Bettelheim) 的观点, 说明这种同时感知两个世界的做法, 为幼儿内心的混乱生活 “带

来秩序” , 为其成长的困境提供 “象征性的解决方案” 。[20] 凯特·蒙德罗赫 ( Kate
 

Mondloch) 用 “观影

双重性” ( Spectatorial
 

Doubleness) [15]( ××) 的概念描述了这一观看模式, 他指出影像装置观看过程中 “物

质性” 与 “隐喻性” 所并存的现象, 观众既在真实时空与对象发生现象学层面的物理接触, 同时又感

知着虚拟时空的隐喻性投射。[15](17)
  

真实时空与虚拟时空的双重在场, 既在一定程度上保障了叙事的沉浸感, 让观众获得共情体验, 同

时又颠覆了传统电影的被动观看机制, 使观众的主体性被激活。 这对于当今多屏幕电影的美学发展至

关重要。 只有真正将影像主体 “去中心化” ,[21] 强化电影观看的多重视角, 突破电影美学的固有框架,

如同现代艺术对于文艺复兴透视规则的颠覆, 从单一、 固定的视角中解放出来, 才能使得电影在多屏

幕的媒介框架中焕发新的生机。

四、 结 　 语
  

如意大利电影理论家弗朗西科·卡塞蒂 ( Francesco
 

Casetti) 所说, 电影总是在发生着融合和变化,

但终究会回到 “一种与习惯相容的配置” , 一方面不断挑战观众的预期, 一方面又竭力将观影体验约束

在合理的范围内。[22] 过去, 人们在影院的黑暗环境中始终追求着一种被 “催眠” 的精神状态, 忘却现

实, 沉浸在电影的想象空间, 多屏幕电影也极力保留人们对传统电影的这一预期。 罗兰·巴特 ( Roland
 

Barthes) 曾在 《走出电影院》 一文中指出了 “另一种看电影的方式” , 即 “中断电影的魅力” , 同时感

知银幕外的观影空间与银幕内的想象空间, “放任自己沉迷于两种愉悦” 。[23] 如今, 人们不需要走出电

影院, 就可以在多屏幕电影中获得感知双重空间的快感。
  

电影在诞生之初从 “吸引力” 模式走向 “叙事整合” 模式, 进而依靠其连贯叙事的幻觉机制将观

众塑造为黑暗中的凝视者。 如今, 随着影院场域的扩张和观众主体身份的凸显, 叙事与奇观之间的裂

痕早已消除, 多屏幕创造的具身体验与空间蒙太奇的多重叙事视角实际上展现了一种对 “人” 的关照,

“人” 的身体和意识, 与屏幕的物理空间和虚拟空间相融合, 创作者、 观众和作品之间的固有关系被

重置。
  

除了多屏幕电影, 以 《夜班》 ( Late
 

Shift, 2016) 、 《 黑镜: 潘达斯奈基》 (Black
 

Mirror:
 

Bander-

snatch, 2018) 等为代表的互动电影 ( Interactive
 

Cinema) , 融合电影与电子游戏的媒介特征, 使观众可

以在影片中参与决策或影响剧情走向, 同时成为故事叙述者和倾听者, 打破了传统电影的单向叙事规

范。 观众的身体不断被强调, 无论是互动电影还是多屏幕电影, 都体现出了 “一种全新的、 更为复杂、

更为个人化” 的电影发展趋势,[24] 电影不断寻求着与观众的深入交流, 而观众也将在未来与电影产生

更为密切的联系。
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