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意总监的认可，然后交由客户部审核，再交由客户方的产品经理和营销人员审

核，他们往往会改动一两个字，有时甚至推翻整个表现方式。双方的法律部再

对文案和美术元素进行严格审查，以免发生问题，最后，企业的高层主管对选

定的概念和正文进行审核。在  “认可”中面对的最大困难是，如何避免让决

策人打破广告原有的风格。创意小组花费了大量的心血才找到有亲和力的广告

风格，但一群不是文案、不是美工的人却有权全盘改动它。保持艺术上的纯洁

相当困难，需要耐心、灵活、成熟以及明确有力地表达重要观点、解释美工选

择理由的能力。

3.3论述海报设计的主要方法和内容

海报设计的主要方向便是要有充分的想象力和不失卖点的创意思路；下面

由我浅谈下我对创意设计方面的感悟：

1）务实原则：了解了该知道的讯息以后，再开启智慧思想。一定要有耐

心去探求消费者、市场情况、产品的详细说明以及制定下来的广告策略。不要

让客户感觉到我们的广告是外行人做的广告。

2）骨气原则：每个创意人都渴望叫座又叫好的广告，个人天分固然是关

键，客户能否接受以及个人的机遇也是影响因素。无论你的天分是否被埋没，

无论你是否自认平凡，既然你选择了创意这个行业，要有“别人也会想到的想

法，我不用!”的骨气。目的在于激励自己超越平庸，避免满足自己六十分创

意的惰性。

设计的学习可能有很多不同的路，因为这是有设计的多元化知识结构决定

的，不管你以前是做什么的，不管你曾经如何如何，在进入设计领域之后，你

以前的阅历都将影响你，你都将面临挑战与被淘汰的可能，正如，想要造就伟

大永远不可能是依赖人们的主观愿望所能达到的一样……因此，平面设计的目

标就是：创造出富有生命力的图形物体形态。其过程是复杂的，包括：创造力

动感；创造对外力的反抗感； 创造生长感；创造整体感；打破朦胧感等。设

计亦是在创造生命。
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追求身临其境的沉浸感，是VR技术的核心，但人眼的视觉范围是有限
的，要做到这一点，不一定非要所谓的720度（左右及上下，双360度）的全包
围影像才行，或许改变一下思路，便可以更加轻松地实现更加接近真实场景的
VR效果，同时大大降低生产成本，从而加快VR技术的落地。

一、人眼的3D视觉特征
人眼的3D视觉是基于双目视差来实现的，人眼的视角范围很大，一只眼

睛就能看到接近150度左右的圆形画面，相对于电视、手机上的画面，VR技术
所显示的画面应当首先在视角上更加与人眼更接近，同时应当是双目真3D影
像。

人眼在观察世界时是两只眼睛进行的，左右眼各有一定角度的视觉互补，
加上很多时候要借助头部的转运，来弥补视角上的不足，这就使得可视范围就
更大了。如下图所示

左眼看到的画面偏左，右眼看到的画面偏右，并且两只眼睛看到的是有视
差的画面，双目共同作用的结果，就能看到接近180度的大视野3D场景。

二、现在初级的VR眼镜存在的主要问题
作为现在初级阶段的VR眼镜，首先是视角不够大，除了受制于广角镜的

设计没跟上，更多的还受制于显示屏幕的清晰度，不能把画面放太大，否则不
仅图像非常模糊，还会出现严重的纱窗效应。

毫无疑问，低分辨率、小视角，都严重影响了VR体验效果。
三、720度不是目前VR技术所必须
VR技术作为以用户体验为核心的一项技术，720度影像虽然更加接近自然

真实，但因其大量占用系统资源，在VR核心技术取得巨大突破之前，是一种
得不偿失的做法。

而采用双眼180度真3D影像，加上头部小范围转动，不仅可使影像资源减
少一半，还更符合人们使用上的习惯，可以坐在自己的位置上进行体验，不必
站在地上转圈，就能真正体验到虚拟现实技术的魅力，最关键的是可以使VR
影像从制作、处理到传播的成本都大大降低。

下图一款市场上很有代表性的VR相机——米家全景相机，其采用的是两
只大于180度视角的高清鱼眼镜头，最终合成影像为3456×1728点的720度全景
影像，但只是单目视角的平面影像！在用现有的VR设备观看时，只能看到没
有3D感觉的平面影像，虽然是可以包含全景影像，可以通过旋转身体来进行
全方位体验，但沉浸感却大打折扣。

如果能在这个基础上稍加改进，把两只镜头并行排列，使镜头间的距离与
一般人的两眼距离相当（镜头拍摄方向略微向两边偏一点），便可轻易地实
现双目、真3D、180度的VR摄影，且不需要增加任何成本。同样大小的影像文
件，在做成720度影像时只能平面，而做成180度影像时便可是真3D，这不仅
能在影像内容拍摄环节节约不少成本，而且还能在后期处理、存贮、传输上节
约不少成本，还能在影像展示环节少占用大量硬件资源。

因此，可以说720度VR影像并非是VR技术所必须，不仅白白占用大量资
源，还无谓增加了很多的成本，从多方面影响了VR技术的普及，至少在VR技
术刚刚起步的现阶段，我们完全可以只采用180度的双目真3D影像方式。

四、180度双目真3D系统是让VR技术迅速普及的关键
采用180度双目真3D系统是让VR技术，拍摄成本可大大降低，不仅可以大

大节约VR软资源，还可在别的地方如3D球幕电影等上直接使用，无论从节约
成本还是降低研发投入都是有百利而无一害的，但有一些关键技术必须做好。

1、定位跟踪技术，虽然只有一半球面的影像，但影像跟踪必须做好，影
像必须随着人的头部转动而平滑变化，没有了影像跟踪，影像不能很好地随着
头部转动，观众所体验到的沉浸感就会大打折扣。

2、适合VR显示用的高精度显示屏，VR显示，要求把影像放大到原来几
倍的视角，除了要求有很高的分辨率，还必须有很小的像素盲区，即像素间隔
的黑线不能太大，不然就会出现严重的纱窗效应。

这方面，可以有很多办法来解决，比如增大屏幕使用面积，采用全屏显示
技术，采用最新OLED显示屏幕等等。

3、目镜光学系统优化，影响VR体验的其中一个关键因素就是视场角度的
大小，必须尽量能接近人眼的自然视场角度，这一点单从光学元件设计上就很
难实现，但考虑到人眼的观看特点，可以采用一些特殊的方式来弥补，比如，
人眼对四周的影像一般都是用余光在观察，余光观察只是对运动影像特别敏
感，真正清晰观看的，就只有中心区域的影像，只要能保证中心区域的影像清
晰，就完全可以达到最佳的沉浸效果，要实现这一目标，完全可以采用特殊的
镜片结构，在保证中心区域高清晰放大的同时，保证视觉余光区域只要覆盖面
尽量大便可。

4、可以兼容720度资源，像游戏之类720度资源，完全可以直接兼容或者
用180度方式兼容，180度兼容模式下，更适合人在座位上玩，不需要在地上旋
转或走动，只需要转动头部便可，非常方便。

结语
对于现实影像类的VR资源，本人更建议直接用180度真3D影像的方式，可

以更好地节约资源，节约成本，体验效果也更好，有利于推动VR技术的尽快
普及。
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