
電影語彙與 VR電影的思索
Thoughts on Film Terminology and VR Movies 

 

在一百二十多年前動態影像甫出現時，它在圖像系譜的脈絡下，震撼

了當時整個世代的人類感知。視覺再現體系從靜止影像走到了運動

影像的重建，人們對於真實性（réalisme）的理解也從擬真邁向了機
械複製時代。現今絕大部份人所理解的電影，也經歷了一段建制化

（institutionnalisation）過程，才發展出有別於其他藝術的文法及語彙，
並建立了一套與觀眾約定俗成的觀賞儀式。然而從去年開始，坎城、威

尼斯這兩個極具指標性的國際影展紛紛規劃起 VR單元與競賽，此時，我
們該如何看待 VR與電影的可能？又或這代表了 VR將成為電影的未來？

VR（虛擬實境）所意指的媒介部署非常廣泛，然而，無論以何種部署
的形式呈現，其所要創造的主要是「虛擬環境（Virtual Space）」。以
加拿大藝術家查爾．戴維斯（Char Davies）的解釋來說，這個環境會令
我們「進入一脫離現實的科技幻境烏托邦。一種回返、一個方便我們暫

時從慣常感知及立足世界的既定文化框架中解脫的工具。儘管短暫，但

它能令我們『嶄新』的感受自己及週遭世界。」1換句話說，VR以創造
一個虛擬環境為前提，並且它必須有別於我們當下身處的時空，並衝擊

我們既定感知「偏見」，創造獨特感官體驗，被非物質環境開發模擬真

實的感受。因此，「沈浸感」（immersion）、「真實性」（réalisme）、「在
場」（présence）這三個關鍵字也經常在與虛擬實境相關的研究中出現，2

為虛擬實境定義出了基本框架。而「沈浸感」與「真實性」又可說是一

體兩面，當我們判斷某個體驗是否具備沈浸感時，它是與真實性互動的

程度高低、以及使用上手性（utilisablité）作為參考值。 3儘管 VR早在
九零年代間在不同領域被廣泛試驗、開發、運用，然而電影般的敘事被

運用在 VR上卻是晚近才出現的風潮。 

 

虛擬環境中所謂的沈浸感，在電影院中也不是完全無法感受的效果。

「沈浸感」的意涵很廣， 亦可在非互動媒介的情境中產生（閱讀、展覽、
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舉這些例子所指涉的問題意識是，為什麼將近四百年的視覺場相關發展的基礎原

理、關鍵研發、理論思考都完全看不到某些群體的位置與貢獻？是什麼結構上的

原因使得這樣的群體就只安於影像文本這亞種實踐的現狀（這也是進出口替代加

工的一種，差別只在於非實體與實體的國際分工體制）與生產（只能被中心擴大

再生產）的位置？這到底意謂著什麼？

2012臺北雙年展作品，高重黎
《逆旅的三段航程》展場照
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在 VR敘事影像中，主觀鏡頭是最為常見的表現方式。在「沈浸感」、「真實
性」與「在場」的前提 / 效果之下，VR無論用於電玩、治療或電影敘事用途，
經常製造觀者 / 使用者成為「演員」11的向度。也就是說，為了凸顯觀者沈浸

且融入於特殊環境中，影像裡的角色會將觀者視為一個角色而製造直接的溝通

情境。然而這種主觀鏡頭與傳統電影的主觀鏡頭不太一樣，後者的功能可作為

認同（identify）角色當下的心境與狀態，而前者更多以角色心境與狀態的體驗
（experience）為目的；這個角色可以是「我」（觀者本人），也可以同時是影片
中的「角色」。

作為動畫作品的《有個故事叫電影》，讓觀者作為一段電影場景歷險中的旅客，

可穿越時空從《月球之旅》、《科學怪人》到《追殺比爾》去經歷影史經典場景，

更可搭上馬丁．史柯西斯的《計程車司機》的Taxi，從車窗遙望希區考克的《驚
魂記》那幕經典場景。《火鳥舞精靈》則要求觀眾身體的參與，如電玩遊戲般與

影像中的元素互動。《拾夢者》則延續傳統電影的觀眾設定，沒有任何與觀者互

動的意圖，純粹創造一個奇幻世界的動畫場景提供觀賞。

上圖─

菲利．浦柯朗、 克萊蒙．李
歐塔，《有個故事叫「電影」》，

2016，VR360，彩色，9分
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下圖─

米粒，《拾夢老人》， 2017，
VR360 ，彩色，12分

©高雄電影節

電影）；比方我們能透過閱讀沈浸在某個情境中，而文字則作為讀者沈浸的媒

介。而在傳統意義下、於黑盒子內的電影觀賞體驗中，沈浸感也可以理解為觀

眾認同影像敘事空間的情境。法國電影學者雷蒙 貝路（Raymond Bellour）視「催
眠」技法為觀眾影像認同的手段，梅茲（Christian Metz）則借用拉岡的鏡像理
論證成。而 3D電影也可以造成不同程度的沈浸體驗。然而，如果說沈浸與真
實性作為一體的兩面，在非互動媒介的部署裝置中，接受者所感受的真實性少

了一層「在場」的身體性。

這裡的「在場」不是指單純在影像面前有形身體的在場這類體現，而是指在被創

造出來的虛擬環境中在場。而這個在場所感受的沈浸感，是身體面對非物質形

態時產生了有如真實感的奇異感受。查爾．戴維斯歸納出幾項感受上的特徵：4

1. 對於「真實」的強烈感受，內在因刺激而更為真實，而不只是個客體；
2. 以非常規的方式感受先驗時間與空間；
3.  產生一種自身並非差異的個體，一種被融入在（自身或世界與對象的
差異被彌平）無法言喻的深沈喜悅中； 

4. 產生一種同時在身體內與在身體外的矛盾感。

換句話說，VR這項新科技所指稱的沈浸感，是透過頭盔顯示器、VR手套等設
備，讓人的感知產生一種身體性，這種身體性會產生主觀的「在場」感受，使

身體變成一個有形的介面，成為一個比虛擬環境更為確實且強烈的中介。「我

看，故我在」因此成為 VR體驗的一個重要特徵，這點與觀看（傳統意義下的）
電影的身體經驗截然不同。因此，VR所製造的沈浸感除了「將使用者暴露在一
個會遮掩你部分感知（特別是使用者身處環境的視界）的佈署所製造出來的虛擬

環境中（如頭顯器、或被影像環繞的沈浸空間）」，5將使用者身體轉化為介於

兩個時空的觀者中介身體（corps médiumnique），更是「沈浸」體驗中不可或
缺的過程。

 

認同與體驗

當敘事影像被運用在 VR科技時，目前出現兩種表現型態，一為讓觀眾被包圍在
360度影像空間內的VR360電影，一為強調觀者與影像上互動體驗的VR電影。
以 2017高雄電影節VR觀摩單元為例，《有個故事叫電影》6 、《我，飛利浦》7、

《異境入夢》8與《拾夢者》9皆為 VR360作品，只有《火鳥舞精靈》10為互動

電影（觀者必須舞動身體去捕捉精靈）。如果將這幾部國際知名的作品視為「VR
初始電影時期」的代表之一，或許可以觀察到當敘事影像進入 VR科技時的幾個
特色。
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體驗。儘管虛擬實境可以作為「感知的創造性替身」14，然而，即便科技將使用

者身體置入一個與原本所處環境隔絕的時空，並讓故事在這個視角的注視下鋪展

開來，參與者仍無法忘記、也無法拋棄自己的身體；影像成為它敘事空間的義肢，

卻又不斷地揭露這義肢同時屬於敘事空間內的他者。電影語彙在轉化至新型態影

像部署的過程中，身體的雙重性與主體的問題意識將不斷的被深化、重新探討。

銀幕框的邊際

傳統的電影經驗中，銀幕框是影像最重要的載體，它規範出了視域 / 觀點的
邊界。因此，影像敘事空間便能在框內及框外建構出空間的多重性。然而，

VR的全景影像已經沒有邊框的限制，甚至可以說，觀看時我們就在影像內
部，並且處於一個不斷流變的世界。然而，法國 VR360導演亞利桑德．貝黑
茲（Alexandre Perez）卻仍試圖從傳統電影語彙去思索、進而試圖開創 VR電
影的文法。比如，在作品 《Sergent James》裡，他意圖創造「視域外」（hors 
champ）的可能。 15於是，他將場景設定在床底下，透過躲在床下小男孩的視

角鋪展眼中的視域。貝黑茲利用物件（床）遮蔽部分視野的方式，試圖製造所

謂的「視域外」。然而事實上，當 360攝影機已經能夠將空間一覽無遺時，「視
域外」（或「景框外」）仍是一個曖昧不明的語彙，因為在傳統的電影意義下，「視

域」（champ）或是景框（cadre）所代表的是被侷限的影像視域範圍，因此「視
域外」並非純粹被遮蔽視野以外的空間。

貝黑茲的意圖讓電影語彙如何在 VR裡頭轉化及運用的討論顯得有趣，也讓我們
觀察到傳統電影的景框概念仍主宰著一些 VR電影的敘事創作。以 2017年高雄
市電影館自製的五部 360電影來看，觀者與影像的關聯仍受制於景框觀影模式
的傳統思維。在這五部影片裡，有紀錄（《左營光影紀事》（許紘源））、動畫

（《末班車》（邱立偉））與劇情（《羽》（廖克發）、《元神宮改造王》（徐漢強）、

邱立偉，《末班車》，2017，
VR360，彩色，5分
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巴塔薩．奧希爾特，《火鳥舞

精靈》， 2016，VR360 ，彩色，
10分
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中介身體的包覆感

而《我，菲利浦》與《異境入夢》則在「電影」與觀眾之間提出了較為有趣的

命題。導演們將觀者置入角色的身體中，於是觀者的視線就是角色主觀，因此

身體的雙重性油然而生。換句話說，觀者透過影像感知角色的身體狀態。然

而，這兩部作品又刻意將主要場景設定在角色靜止不動的情境中，12於是，傳統

電影觀眾的固定身體被角色召喚而出，成為影像看與被看的中心。此外，探討

將人類記憶移植到機器人身上的存在是否有具備意識的《我，菲利浦》，透過否

定機器人具備意識以及機器人試圖證明自己意識存在的兩方辯證，進而質疑了觀

眾在場的正當性。也就是說，觀眾與角色重疊的視角因為「意識」的辯證，而

將觀眾的身體區隔了出來，觀看的「我」終歸不是「我」，觀眾身體終究只是中

介，無法扮演，也無法讓角色將意識植入這個身體內。這精準的展現查爾．戴

維斯所謂觀眾同時在身體內，又同時在身體外的矛盾感。因此，《我，菲利浦》

其實文學性地否定了虛擬實境中觀眾的「在場」，也否定了「我看，故我在」。

儘管身體仍被影像環繞，這個身體終歸只是被影像「包覆」（envelop），並作為
主體際性（intersubjectivité）的身體中介。觀者其實無法沈浸，因為他會不斷在
影像敘事的過程中被提醒自己在場與不在場。如同史旻玠在〈聽！從複製、視

聽到 VR〉一文中所言，頭顯裝置「不是僅僅讓我們觀看全景影像，或者聆聽空
間化聲響，更重要的是使視角成為環境的透視點、消失點，也就是參與者的位

置不斷變化暴露出來。」13而在 VR敘事電影中，觀者身體的暴露更為鮮明。

因此，中介身體的「包覆感」（envelopment）或許更可適切的表達 VR電影的觀者
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©高雄電影節
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10分

©高雄電影節
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置，並運用影像內部的空間變化，一方面製造觀者進入火車、在火車內移動的

幻覺，另一方面，也指示著觀看影像的順序及動向。它以觀者被動觀看影像的

身體作為中心軸，讓空間大幅轉換以製造身體的似動錯覺。《哈瑪星列車》則稍

微與這三部作品所建立的景框與觀看關係有所不同，不再複製傳統電影觀眾被動

接收影像的姿態。在一個電影院的場景中，導演賴冠源將觀眾放置在電影院的

餐車上，最後駛入銀幕內。這個極具象徵意義的意圖，除了如導演所言《哈瑪

星列車》是部向盧米埃兄弟致敬的作品外，將餐車開進銀幕更試圖回應《火車

進站》這部動態影像當初帶給人們的感官震撼；而 VR科技更將「電影」這輛感
官列車，將觀眾的身體拋進無邊無際、卻又身體其境的真實向度，並將機器複

製時期的邊框影像遠遠揚棄在後。 17

儘管景框仍在部份導演的作品中，框架出觀看位置與方式。然而，景框的在

場，也激發著電影語彙與 VR科技之間溝通、轉化的各種潛能及想像。VR影
像接收主體與視域間的交鋒，讓敘事空間不僅僅自外於現實維度，更能流轉於

「之間」製造時空、同時也是感知的流變狀態。

賴冠源，《哈瑪星列車》， 2017，
VR360，彩色，8分

©高雄電影節

上圖─

徐漢強，《元神宮改造

王 》，2017，VR360，
彩色，10分

©高雄電影節

下圖─

廖克發，《羽》，2017，
VR360，彩色，6分

©高雄電影節

《哈瑪星列車》（賴冠源）等不同類型。《羽》講述著台籍男子與越籍妻子等待

孩子出生的過程，場景設定簡單，也以固定鏡頭「重建」16場景空間。導演廖

克發製造了一個夢境般的情境，讓觀者得以俯角觀察人物生活與其所身處環境，

並沈浸在如夢似幻的漂浮狀態中。這部可說是唯一一部電影「景框」缺席的作

品，導演試圖以 VR裝置的特性打造敘事情境。然而其他四部影片，電影景框
仍或多或少的主宰 VR電影的感知意圖。

紀錄片《左營光影紀事》試圖重建已遭廢棄的清水大戲院過去的榮景，並在片

尾時於 360度的視域空間內鑲嵌了電影螢幕，跑著模糊的舊影像。而徐漢強將
民間信仰觀落陰跨越兩個異質時空的特性，轉化為 VR頭顯器令觀者能夠進入另
一世界的隱喻，於是，《元神宮改造王》在空間裡隔出一個可以看見現實世界的

框，藉以區隔觀者（也同為影片主角張先生）在陽世元神宮窺視現實的位置。

並且，角色雷公更經常在有意無意的情況下，指示觀者的觀看方向。這個指示

動作，反倒將 360度空間畫出了一個有邊界的視域：暗示著觀眾什麼時間應該
觀看哪個場景、哪個方向。邱立偉的動畫作品《末班車》雖然不再現電影銀幕

框，卻複製了傳統電影的觀看位置。導演將觀者放置在一個幾乎不需移動的位
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14 見柯宜均的〈感知的創造性替身〉一文，內容提及虛擬實境在認知科學中如何創
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16 即便攝影機可以拍攝 360度空間，仍需後製的縫合技術將場景還原。因此與傳統電影相
比，空間的「重建」更具技術意涵。

17 當餐車駛入銀幕後進入一片草原上，草原上座落一列火車。而觀眾身後出現了一張餐車駛

入螢幕前的靜止畫面，幾秒之後便隨之消失。

 

如果 1895年 12月 28日巴黎那場放映活動能在眾多電影起源中成為重要指標，
那麼觀賞動態影像的集體性則為極其重要的特徵。那麼，VR敘事影像的出現，
則能將觀影的集體性轉為個人，或許又能引導出另一段由 Kinetoscope起始的論
述脈絡。然而，如果從電玩的角度切入看待這項裝置，VR其實仍兼備集體性
的潛能，可將多人線上遊戲轉化為集體共同體驗敘事空間。如此，不同主體將

產生連動性變化，再皺摺出豐富的主觀經驗。

無論 VR能不能是電影，亦或電影語彙能不能轉譯在 VR身上，在電影都已「擴
延」了數十多年的情況下，VR科技的出現，更促動著動態影像敘事體的再結
晶、再發酵。而 VR科技也像百年前剛發生的電影一般，被視為擁有聚合不同
藝術的能力；而漸漸地，它也會發展出屬於自己的敘事文法，那時不一定稱之

為 VR電影，或許還會產生不同的創新詞彙去指認它，勾勒其獨特性。
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