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一、关于虚拟现实与立体全景

（一）虚拟现实之理想与现状

《黑客帝国》系列电影可谓是无数VR开发者的启蒙制作，而VR的最理想形态无

非就是“黑客帝国形态”了，尽管目前我们还不能以从神经的角度带领人走进虚拟

世界，但在未来这是有望实现的。虽然我们离虚拟现实的理想状态还很远，但无论

如何虚拟现实技术已经为我们开创了一个新的时代。我们一直在探索一个能够接近

虚拟现实理想的方法，比如在VR电影的探索中，3D全景影像就是目前比较接近虚拟

现实的方式——它既保留了实拍给人带来的真实感，又加入了360度全景的全新叙

述角度。

笔者认为，3D立体全景拍摄这一项技术的进步也会给我们带来一个全新构思电

影的角度，电影创作的维度也会增多。

（二）立体全景与虚拟现实

全景的形式首先是为了给观众增加沉浸感，而3D立体技术同样是以还原人类

双眼视觉的方式来加强这种真实感体验。全景影像最大的特点就是观众可以自由的

转动头部去获得想要的观看视角，也就是可以上下左右360度任意角度观看动态视

频。尽管现在还没有出现比较成功的长篇全景电影故事，但是回顾电影的发展史，

电影艺术的发展历程几乎伴随着科技的发展史。可以说，随着技术的发展未来的一

切皆有可能。

二、从全景视频的探索出发

2016年笔者组织团队尝试并完成了一次全景延时摄影的实验——京城特征建筑

与视效科技的创新融合《京城一日》，通过一天内不同时间的北京代表性地点的全

景延时摄影加后期特效包装，来展示北京特色景点的景色和相关历史文化背景，让

人们从政治、文化、体育、科技、经济这五个角度来了解北京。通过这次实验，笔

者总结出了以下问题。

（一）从策划创意看VR应用领域问题

虚拟现实技术的应用领域目前来看还是比较局限。在项目进行的前期，我们考

虑了剧情片、纪录片、动画片等等。由于其表现方式所带来的技术上的局限性，最

后决定拍摄一部具有展示度的风光片，并决定以加入后期特效作为其特色。首先，

在选择拍摄题材的时候就需要考虑为什么要以全景的形式来呈现。如果普通具有画

框的影像形式就能够很好甚至是更好地表现它，那么把它拍成全景就没有意义了。

最后经过调研及反复商讨，发现全景视频比较适合表现新闻、教学、医疗、社交、

娱乐、旅游探索、名胜古迹等较注重真实性和奇观性的内容。所以我们最后选择的

是拍摄名胜，用全景去看风景，特别是结合延时摄影的技术及后期的信息化再现，

能将这种风光变化及其历史渊源表现得淋漓尽致。

（二）从拍摄支架看全景拍摄硬件问题

先简单阐述一下全景的拍摄原理：通过两个或者两个以上的摄像机，使摄像

机镜头总的视角和大于或等于360°（水平）×180°（垂直），后期通过合理的拼

接，甚至一些相机通过机内缝合，就可以输出一个全景视频。

全景视频拍摄硬件发展迅速且种类繁多，但并没有出现一个比较成熟的解决方

案，我们一开始接触的是gopro阵列、得图F4、完美幻境Eyesir和强氧科技的全景

摄像机等，但它们都无一例外的表现出为了追求使用的方便而损失了画质的这一关

键问题，这也是目前全景摄像机的通病。所以我们为了保证画面质量，最终选择自

己组装单反阵列进行拍摄。

（三）从后期合成看全景视频的局限问题

全景视频在加特效时不同于普通的二维视频，其流程上更加复杂。目前流行

的方法基本上有两种：一是把拍好的全景视频通过软件扭曲成正常的视图再去加特

效；二是特效是在一个三维空间里制作，然后通过软件对三维空间进行全景图渲染

与实拍进行匹配。

在本次项目的进行过程中使用了第二种方法，由此也发现了一个问题，即使按

照拍摄场景的真实比例一比一建模，进行全景渲染后得到的画面始终无法与实拍画

面进行匹配。这是因为在全景拍摄的过程中，多个摄影机并不是在一个点去拍摄，

所以存在视差，而通过三维建模再渲染的全景图是没有视差这个问题的，导致无法

匹配，所以需要对模型进行一些调整。

三、从2D全景到3D全景

（一）现状

目前市场上绝大多数视频都只是2D的全景视频，却打着VR的口号去炒作。之所

以说2D全景不是VR，是因为VR是指借助高性能的投影眼镜，通过与现实相同的视角

去展现内容的一种技术，而2D全景就像是人用一个眼睛去观察，3D立体全景才符合

人眼观察世界的规律，才能感受到实际的空间感。只有3D立体技术应用于全景影像

才能向VR更进一步。

（二）3D立体拍摄的原理

立体成像，是因为左右两只眼睛看到不同的两幅画面，通过大脑合成而呈现的

立体效果，而3D立体拍摄就是模拟双眼视觉成像的原理。通过摄制两幅不同视点的

影像，由相应的眼睛观看，以模拟三维效果，大脑能够根据接受到的两幅图像中同

一物体之间位差的大小判断出此物体的深度和远近，距离眼睛越远，位差就越小，

反之就越大。[1]

事实上，通过向左右眼呈现略微不同的影像来欺骗人的视觉系统，让人能从一

个平面的影像上感受到深度。

（三）3D立体全景拍摄的难点

3D立体拍摄就是模拟双眼的视觉，所以拍摄的时候最好使拍摄的两台摄影机的

中心距离等于人眼的间距。根据普通人瞳距的平均数据65mm左右，一般有两种解决

方案。一是采用小型的摄影机，并列放置拍摄，二是两台摄影机一台水平一台从上

往下，中间通过一块特殊的滤镜分光使进入两台摄影机的光一致。

其实3D立体全景相机的设计原理并不难，先要满足全景拍摄的要求，就是用尽

量多的相机去覆盖全景，以减小两台相机的视差所带来的拼接缝问题，其次就是两

倍的全景摄影机并置，去获得两个具有一定视差的全景图。为了拼接效果更好，就

需要足够多的相机，那么每个相机的体积就不能太大，这样一来拍摄的画质就会受

限，如何取舍拼接效果和拍摄画质，这是创作者需要考虑的问题。[2]

其次是匹配性问题，世界上没有两只完全一样的镜头，也没有成像完全一致的

两台摄影机。所以3D立体全景摄影要求至少六台以上完全一致的机器，这是难以满

足的。这样就需要尽量选择高端的电影摄影机和电影镜头去减少设备本身会带来的

差异问题。当然，3D立体全景拍摄之前也要进行必要的匹配性调节，可以使用专用

的校正图，通过拍摄校正图就可以快速准确的完成多台机器的匹配。除了相机内部

的匹配问题，对拍摄支架的要求也变高了，首先多台相机必须保证处于同一个水平

面上，否则就会造成斜着看或者一只眼睛高一只眼睛低的感觉等。[3]

四、结语

人们对于客观真实的复制与再现的追求是无止境的，伴随着科技的发展这一

“真实”的再现将无限接近客观现实。2016年被称为VR元年，尽管虚拟现实技术及

沉浸式立体影像早已出现且一直在发展，但从去年开始资本的关注与硬件设施（包

括拍摄与制作和展示终端）的快速普及进一步加快了这一进程，并给人们带来了全

新的感官体验。相信随着3D立体技术在全景影像中应用的逐渐成熟，人们将会离理

想的虚拟现实更近一步。[4]
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[摘 要] 随着近年来虚拟现实技术（Virtual Reality，简称VR）成为社会各界的关注焦点，市场上所谓的VR视频、VR设备层出不穷。但目前市场上能见到的大多数VR

视频只是2D的全景视频，远不能称为虚拟现实。虚拟现实技术的定义是一种可以创建和体验虚拟世界的计算机仿真系统，是一种多源信息的、交互式的三维动态视景和实体

行为的系统仿真，使用户沉浸到该环境中。所以3D立体技术是虚拟现实技术中不可缺少的一项特征，它会很大程度上影响用户的沉浸感。
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