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  摘要:文章提出一种全面的基于感官的符号学,以解释观众在虚拟现实(VR)投

影设备实现的四维叙事中所操控的“交互式”选择。具体而言,文章提供了一种最广泛

意义上的视觉成像的四维时空理论,并通过皮尔斯知觉理论进行解读,这一皮尔斯符

号学方法在这里被扩展到包括将虚拟现实作为一种包罗万象的感官体验。一方面,从

对模拟媒体(媒介、信息)和二维符号学电影理论的探讨入手;另一方面,重点观照四维

的感官符号学。传统上,电影艺术家往往依赖于画家的视觉感受力、诗人的视觉观察

力和有声语言,以及音乐家的时间感,因而电影的多义性使得符号学成为一种特别适

合于二维电影分析的研究范式。然而,虚拟现实和增强现实(AR)等新媒体拓宽了“观

众”的定义,即观众不仅是二维平面的“观者”,还成为了在图像、听觉和感觉的三维或

更多的维度上观影的“参与者”,且这些维度看起来均是真实和有形的。因此,三元现

象符号学解释将解释者包括在对故事的操纵中,从而与二维结构主义电影符号学形成

对比。
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一、媒介、信息、渠道①

“媒介”(medium)一词在历史上被用来描述报纸(通过陆运/空运/海运)、广播/电视(通过

电磁传输)和电影(celluloid,赛璐珞)。尽管使用电缆、电信和卫星所涉及的技术可与后者相媲

美,但这里的关键术语不是“媒介”,而是“信息”(对内容进行编码的符号)。
在这种语境下,认识“信息”需要理解古典修辞学概念与实用主义逻辑三段论之间的关系,

即一个命题必须在这个世界上有某种可以观察到的效果才具有意义。信息是数据(符号)的一

种有组织的表示形式,其本身将多个单一符号转换为一个新的复合符号。在皮尔斯符号学中,
一个符号要成其为一个符号,就需要一个解释项(interpretant)(在解释者头脑中产生的意义)。
信息将多个单一符号转换为一个对象,这个对象的符号作为一个解释项基于一些(一组)习惯进

行操作。
在模拟时代,主要的支配媒介与符号被编码成信息的地方有关。例如,舰队街(Fleet
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Street)的《泰晤士报》(TheTimes)一旦编辑、撰写和印刷,就会将各种不同的符号组合成信息,
并以一种易于理解的印刷形式呈现出来。报纸的媒介是铁路运输,后来也包括高速公路和航空

运输。在城市层面的实物交付包括卡车、自行车和人工交付。读者作为报纸的接受者,会产生

解释项。这些解释项中只有一小部分是在舰队街产生的,后者是报纸被编写(编码)和印刷的

场所。
事实上,工业时代的媒介是将知情数据(informeddata)从组成空间转移到解释空间(变得

“知情”)的一种方式。电影、广播和电视使书籍、报纸和连续剧集中在一起。所有这些通常都依

赖于信息在这些空间之间的物理传输。
新的数字媒体涉及不同的活动。例如,创建一个网页,包括将符号组织成信息,而页面本身

则成为一个合并的符号,类似于舰队街的编辑实践。电子通知发送给订阅者、听众,以及身处家

中、工作地点或往返路途中的观众。该页面上传到文件服务器,并定期添加更多信息。这就是

在生产和销售阶段所发生的一切。
相比之下,报纸、广播和电视(有线电视和电视节目)则交由解释者们。他们负责制作和包

装多个符号(数据),成为一个新符号的对象———包括报纸版本、广播或电视节目———并以一种完

整的形式到达其要被解释的地方。马歇尔·麦克卢汉(MarshallMcLuhan)②正是由于充分理解了

这一点,而将“媒介”划分为“冷媒介”和“热媒介”。然而,事实上,具有上述特质的不是媒介,而
是信息。媒介相对而言只是一个哑管道,信息沿着它被传输到解释项的语境中。“信息”实际上

是作为符号封装(程序、版本)的对象。
相比之下,虚拟现实(virtualreality,简称VR)则必须考虑用户访问网站以获取特定“事件”

或“服务”的方式的结果。个体观众可以进入任意数量的网站,在这些网站上,他们可以与其他

参与者一起参与交互式体育活动(格兰披治大赛游戏)、战略游戏(帝国时代)、智力游戏(国际象

棋、扑克、桥牌)以及共享交流空间(用户列表;聊天室、社交媒体)。这些活动保留了一些类似特

性。它们有一个共同特性,即作为解释项,为了完成符号(即体验叙事事件),人们必须到达那

里,而不是在这里等待。

二、早期电影符号学

在定义电影形象的本质时,20世纪60年代的理论家引用了符号学(semiology),即对以叙

事语言为基础的符号系统的研究。电影符号学不同于其他电影理论,它并不关注形式和目的,
也不关注观众和观众的诠释,而是关注代码的解释。符号学是所有代码和子代码的集合,这些

代码和子代码结合起来,在媒介(电影)的表现过程中产生意义或含义。电影符号学假设电影的

代码将观众“定位”到一个导演预期的特定解释性反应中。除了异常(即错误)之外,这个理论并

不能解释不同的观众反应。
克里斯蒂安·麦茨(ChristianMetz)③④确定了电影(和电视)的五种基本代码:1)图像;

2)包括书面材料在内的图形印迹;3)演讲;4)音乐;5)噪声和音效。然而,麦茨忽略了故事世

界结构的物理和修辞方向(时空),在某些情况下,例如虚拟现实,它成为通过周围的越轨感官通

道解释信息的内在因素。在虚拟现实之中,文本围绕着观众,观众是参与者(生产者 消费者);
参与者通过选择叙事结果,将解释项的地位从一级存在提升到三级存在(参见表1)。与虚拟现

实不同,基于帧的电影则更为静态,并且可以在不同的观看场景之间进行复制。
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表1 显象学图表:虚拟现实⑤

意义
顺序

皮尔斯的
哲学顺序

显象学(皮尔斯
的普遍范畴)

符号三分法及其
相互关系

符号间相互
作用的本质

话语顺序 现象学

1 美学
质感 或 感 觉 的 描
述:虚拟现实参与
者的情感解释项,
识别符号的定性特
征。

一级存在:
中 心 思 想。一
种无法用 语 言
描 述 的 感 觉。
一个由单 体 构
成的可能 性 的
领域;且单体除
了其自身 之 外
与其他任 何 事
物都没有联系。

功能性:象似符
(Icon)
具有理据性的符
号。与所指事物
(所表示的概念
或对象)具有物
理相似性。在虚
拟现实中,4D环
境沉浸式再现所
带来的感受。

体验
表明有机体在最初
面对面接受时具有
潜在性的意义。虚
拟技术沉浸性能激
发 人 们 的 “真 实
感”,使其可在360°
范围内进行操作。

辩论性
旨在唤起情
感信号:恐
惧、希望、喜
悦和悲伤。

存在
面 对 新 事 物
的陌生感:基
本 的 化 身 状
况。有 关 电
影,曾经是在
电 影 院 或 家
中 通 过 一 个
有 形 的 实 物
观 看。在 虚
拟现实中,一
个 人 则 通 过
一 组 无 形 的
控 件 进 行 操
纵。

2 伦理学
行为规范的分析:
虚拟现实参与者的
能量(生 理)解 释
项。这是一个可能
产生进一步影响的
符号。它涉及精神
或身体的参与,并
通过情感解释项进
行调节。

二级存在:
面对他者 的 身
份。一 级 存 在
是关于存在(现
实),二 级 存 在
是关于经 验 宇
宙的存在。

功能性:指示符
(Index)
能指和所指之间
的联系。指示符
引起人们对所指
事物的注意。例
如,烟是 火 灾 的
标志。

经验
对意义的认识或反
应。知道如何在某
种情 况 下 表 现 自
己。在 电 影 方 面,
观众通过观看的方
式;在虚拟现实中,
参与者则是沉浸在
虚拟符号系统中的
身体活动代理者。

修辞性
聚焦活动或
行为:劝说
以这种方式
而不是那种
方 式 行 动。
在虚拟现实
中,在 情 节
选项中做出
选择。

活动/行为
致 力 于 创 造
世界的工作:
生 产 人 们 熟
悉 的 物 质 产
品。

3 科学/逻辑
阐述关系的活动:
最终解释项或逻辑
解 释 项。理 解 代
码、叙事和可操作
的情节选项。

三级存在:
作 为 代 码/符
号。在 解 释 者
的头脑中,它是
一级存在 和 二
级存在关 系 的
中介模式。

功能性:象征符
(Symbol)
不具有理据性或
具有任意性的符
号。在这种情况
下,符号 与 所 代
表的思想或物体
之间的关系需要
后天习得。

可理解
以规则的方式表达
意义:传达关于体
验与经验之间关系
的知识。

反身性
旨在阐述情
感话语和主
动话语之间
的关系:产
生新的反应
和行为。

公共标识
创 造 作 为 这
个 世 界 的 一
部 分 的 新 事
物:通过新的
处事方式(习
惯和行为)改
变世界。

  显象学(phaneroscopy)是对显象(phaneron)的描述,显象是所有呈现在大脑中事物的集

合。查尔斯·皮尔斯(CharlesPeirce)将现象学(phenomenology)划分为一级存在、二级存在和

三级存在,包括观察、感知和解释(由解释者给出)的活动,这些活动构成了显象。⑥ 例如,虚拟
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皮尔斯符号学关系的性质要求任何符号都只能是与解释项的对象有关的真实的(即对行为产生影响)符号。而在

皮尔斯的数学分解上,关联就是函数意义上的映射。因此,“象似符 指示符 象征符”的三大符号分类法就是指符

号正确映射到其指代对象上的方式。皮尔斯三分法的图表,将符号与话语、哲学和与人类状况有关的现象学联系

起来。此图表通过可能体验世界的表现和再现的方式,借由意义和情感的多个维度进行设计,以便读者阅读。

HartshorneC,WeissP,BurksAW.TheCollectedPapersofCharlesSandersPeirce(8Vols.)[M].Cambridge,

MA:HarvardUniversityPress,1931 1958.



现实体验不仅呈现给大脑,还凭借活跃的有机体,通过情感解释项(emotionalinterpretant)和能

量解释项(energeticinterpretant)的运作而内化。虚拟现实能让人产生“在那里”(beingthere)
的参与感(中心思想,一级存在,感觉和情感体验)。同时,演员/行动者/观众/解释者通过能量

解释项操纵摄像机/投影仪。能量解释项解释了身体的生理反应,这是由头戴式显示器(用模拟

术语来说即投影仪)实现的。情节选项(例如角色)是通过二级存在进行选择的。这些功能是通

过多体验式虚拟现实实现的,观众可以通过它产生一种穿越电影拍摄场景(mise-en-scène)的感

觉。这样,观众/参与者可以在预先编程的故事情节(三级存在,象征性,关系性)和放映或广播

电影中所产生的知识之间进行选择。叙事是一种组合操作,根据事件的时间序列所驱动的内容

以寻求顺序的封闭意义。事件是叙事的最小单位。⑦

要在增强现实(AugmentedReality,简称AR)和虚拟现实/游戏中诠释该符号,必须参与信

息处理过程。游戏和交互媒体与以用户为中心的交互性作斗争,因为重要的情感解释项很难被

唤起。提取和发现之间存在非正式关系。⑧ 在基于提取的修辞中,比如虚拟现实和类似《神秘

岛》(Myst)这样的视频游戏,参与者在某种程度上被邀请通过启用导航交互的线索向文本行

进。⑨ 这些设备通过情节链驱动情节,其中“在强制情节推进期间,所有非必要的情节活动暂

停”,􀃊􀁉􀁒这是因为采用了极简设计,没有分散注意力的结果。
这与“拒绝用户”符号学(如电影)形成了鲜明对比。增强现实和虚拟现实在人类思维和计

算机输出之间架起了感官桥梁。当涉及解释者的“一级存在”体验时,感官通道就会显著地渗透

到时空信息管道中。符号学在分析虚拟经验主义(virtualempiricism)方面是有效的,因为它承

认解释项的作用。􀃊􀁉􀁓 这从根本上改变了讲故事的形式,从观众/听众的被动接受变成了身体操

纵信息的主动参与。因此,分布和形式有一些共同点。感官的“分布”意味着它依赖于“一级存

在”,因为它在身体内部传播感官/运动功能———身体成为信息(投影)分布过程的延伸;身体成

为介质和解释者,通过三级存在连接一级存在。虚拟现实中的身体不仅仅是一个载体,或身体

的延伸,正如麦克卢汉的理论框架一样;相反,它既是媒介,也是内容/信息。
与此相反,如上所述,互联网用户转向生产者,其网页被动地位于文件服务器上,直到被访

问为止。网站和用户之间发生的媒体操作不等同于报纸、广播或电视,因为网站在激活时会提

供提示。点击这些按钮则会激活一系列的提示,几乎是趋近无限的提示。
这里提出的基于感官的综合符号学解释了由虚拟现实投影设备实现的四维(4D)叙事中观

众操控的“交互式”游戏选择。如果空间通过参与而获得意义,那么具有主动性的观者将就空间

的直观和感官体验进行有意义的交流。空间以物质体验为前提;事实上,空间以一切为前提:
2D/3D/4D抽象的现实世界……现实……意义……存在。

作为身体———有大脑(产生解释项)的解释者———虚拟现实和相关技术在未来可能会在身

体的拟像之间传递思想。模仿很可能超越自然,甚至提供超自然,从而产生一种新的变形的具

身化结果。“不存在”(或“多存在”)成为新的虚拟的“不存在”的动态状态。网络将取而代之,而
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我们的身体却在他处。自拍和自我沉醉的屏幕文化也表明了数字链接。覆盖于这些之上的是

一个日益增长的消费导向型社会的(远程)个性化[(tele)individuality]特质,当然是在数字链接

的网络化城市中。这些路径是无穷无尽的,因此电影理论需要重塑,以预见这些发展。

三、从符号学(Semiology)到符号论(Semiotics)

经过这个关于信息是如何从A点到B点的开放式谈论,我们讨论语言类型。一般的电影

理论完全回避了语言问题,而符号学家关注的是代码及其子代码之间的二元系统学(dyadic
systematics)和语法交互作用(grammaticalinteractions)。符号学提供了一个更具包容性的接

受分析框架,它将解释者、观众或旁观者(因此也包括听众)涵括在意义形成的三元过程中(通过

解释项、链接对象、能指和符号进行解释)。早期俄罗斯电影理论家和实践者,如利奥·库莱肖

夫(LeoKuleshov)、弗谢沃洛德·普多夫金(VsevolodPudovkin)、谢尔盖·爱森斯坦(Sergei
Eisenstein)或匈牙利电影评论家贝拉·巴拉兹(BelaBalazs),都没有尝试指定一套象征性代码,
并将其作为电影语言学方法的基础。事实上,爱森斯坦的科学方法在逻辑上应该把他引向这个

方向。然而,他的情感和宣传倾向却引导他在伊万·巴甫洛夫(IvanPavlov)心理刺激 反应理

论的基础上构建了一套更具行为性的符号学。虽然爱森斯坦意识到语言应用的可能性,并经常

谈及推导出一个合适的“范式”,但他的符号学思想仍然是模糊且受限的,这主要归于其论断,即
电影作为艺术对观众产生了一种无法用普通的语言进行解释的影响。(当然,这种效果可以通

过显象学和皮尔斯的解释项理论来进行解释,在这种情况下,是二级存在。)因此,爱森斯坦刻意

回避了言语顺序推理的链条———尽管它有科学基础———而矛盾的是他将其与信息处理的对立

情感、整合模式和关系模式联系在一起。
爱森斯坦使用蒙太奇技术———一种辩证的剪辑技术,将一系列短镜头按照顺序排列,以浓

缩空间、时间和信息———在一定程度上阻碍了电影语言的发展,从而限制了有限的序列而不是

整部电影的意义。换言之,蒙太奇绕过了语言学或符号学派生的语法,创造了一个由一系列并

列图像拼贴而成的整体;这些图像太过于丰富,以致普通语法功能无法对其加以解释。甚至声

音和有声图片的出现,也没有使爱森斯坦更趋向采用一种语言学的方法。在《管弦乐对位宣言》
(ManifestofororchestralCounterpoint)中,爱森斯坦、格里戈里·亚历山德罗夫(Grigori
Alexandrov)和普多夫金接受噪声和音乐,但不接受言语。􀃊􀁉􀁔

爱森斯坦的马克思主义辩证理论方法的矛盾基础使他无法识别符号代码,而符号代码是其

科学概念得以表达的唯一系统。在电影符号学中,意义不是来自所描述的对象,也不是基于导

演的逻辑。相反,它是通过电影语言中的一系列非个人化的代码进行筛选的。另外,安德烈·
巴赞(AndreBazin)将电影语言等同于电影美学。这种方法是建立在摄影图像的索引特征基础

上的,电影院被视作揭示意义的场所,而不仅仅是为了表现意义的媒介。这一理论依赖于风格

而不是代码,依赖于自然符号而不是象征主义。换言之,电影形象模仿自然的模式,并与它所描

绘的对象存在着联系。其中,法国学派中也有许多学者支持巴赞所表达的观点。吉尔伯特·科

恩 希特(GilbertCohen-Seat)评论说,电影语言的优势在于“已经在行动和激情中写出来了,这
对我们来说很重要”。􀃊􀁉􀁕
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符号学的基本问题即:在电影研究中,什么样的语言最为重要。克里斯蒂安·麦茨通过讨

论将电影视为一种包含双重表达的语言系统来阐释这一点。他认为,在这个基本层面上,电影

没有最小的单位或最小的实体。他认为电影既没有音素(phonemes),也没有语素(monemes),
甚至没有任何能与一个简单的名词相提并论的事物。他的结论是,电影是一种表达媒介,而不

是一种交流系统。它遵循临时规则,而不是刚性规则。因此,他从未处理语言类型的问题。
交流行为的符号学分析需要区分三维实体语言(substancelanguages)(如英语)和四维时空

语言(如电影,以及新媒体中所包括的空间成像和相关故事叙述的内容)。符号学家在传统上使

用的是实体语言,而纯粹的电影语言理想情况下最好使用时空语言。在传统的电影分析中,许
多符号学的弊端是无法确定如何以及何时应用这两种语言,或者何时可以合并。符号学家在其

以叙事为基础的框架中主要将关于电影(一种时空语言)的观点和索绪尔派生的结构主义语言

学(一种基于实体语言的方法论)相结合。􀃊􀁉􀁖 因此,这导致20世纪70年代英国屏幕理论(British
ScreenTheory)的结构主义基础极其僵化,该理论只能分析叙事文本。屏幕理论假设观众不可

避免地被确定性的电影代码 “定位”,从而唤起导演对电影编码的预先确定的解释。这种二元

符号学排除了解释者/解释项连接能指与所指的可能性。因此,这一理论不能将背景、民族志和

接受经验结合起来。它也无法识别嵌入在不同符号(或解释)群体中的观者对文本的不同解释

(解释项)。这些可能会导致非常不同的情绪、生理和智力反应(或解释)。􀃊􀁉􀁗

20世纪90年代后期,出现了面向“观众主动性”概念的“理论转向”。这种观点认为,敏捷

的媒体受众并不会被动地接收信息。相反,他们在其社会和个人经验的背景下积极参与信息的

意义构建。􀃊􀁉􀁘 数字媒体的交互性拓展了这一概念:受众不仅理解他们所消费的事物,而且还主

动地参与意义的共同创造。这一点在游戏中表现得最为明显,在游戏中,“故事情节”的塑造主

要取决于玩家在不同层面上对故事结局的选择。
英国屏幕理论也不能像四维、增强现实和虚拟现实那样解释交互式、体验式的媒体成像。

在四维、AR和VR中,观察者成为参与者,他们甚至可以在预先设定的行动选择之间引导叙事

结果。例如,爱丽丝在《爱丽丝梦游仙境》(AliceinWonderland)􀃊􀁉􀁙中被镜子隔开———在镜子里

的她,以及穿过了镜子的她。爱丽丝同时身处两个空间———现实世界和虚拟空间———她不再通

过镜头的屏障与故事世界分离。爱丽丝的认知与虚拟世界有关,她的意识是虚拟现实的一部

分。意义通过感官通道,可能延伸到触觉、味觉等。同样,在虚拟现实中,观众/参与者和屏幕之

间没有分离开来。
时空既是抽象的,又扎根于“现实世界”的2D电影符号学。在这里,观众/实践者/参与者/

使用者往往对空间意义存在着一种内在的直观性和经验性的理解。阿尔伯特·爱因斯坦

(AlbertEinstein)的物理概念令人难以想象,因为我们在日常生活中无法“看到”/体验它们。同

样,我们也看不到发生在帧或序列之间的表征意义。观众看到的不是剪辑,而是叙事的连续性。
时空的概念框架及其修辞意义的传达之间的联系被隐藏起来,因为观众自己在认知上填补或连

接了不连续的空白。
运动学分析(kinesicanalysis)排除了帧作为分析的基本元素,􀃊􀁉􀁚因为正如比尔·尼科尔斯
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(BillNichols)所解释的那样,“动态图像不是在帧中,而是在帧之间连接在一起,在动态图像到

运动学符号的时间流中连接在一起”。􀃊􀁉􀁛 动态图像(kinesicfigures)是运动的基本单位,其自身

没有意义。它们是严谨的但无意义的符号(以每秒24次的速率从动作连续体中分割开来):包

含一个(人类)头部的图像(在一帧中)并不能判断他是上下移动还是左右移动。这些符号在帧

内成倍增加,形成动态———“由许多动作组成的复杂话语”。􀃊􀁊􀁒 这种符号系统限制了我们对戏剧

运动的研究,因此不能构成一般理论。
因此,电影符号学家之间的一个普遍共识是,放弃帧作为分析的最小单元。根据定义,镜头

(shot)的持续时间超过一帧。与语言不同,电影中没有双重表达。也就是说,电影是一种不包

含任何诸如音素(音素是最小的单位)等词汇项的话语。离散的、无意义的单位结合起来形成了

第一个发音,即语素,其包含一个语义维度。事实上,镜头仍然大于语素。镜头是一个义素,至
少是一个句子,麦茨总结道,“它(电影)没有任何与音素相对应的事物……它通过整个‘现实块’
(blocksofreality)进行,这些区块在话语中实现其全部意义。这些区块就是‘镜头’”。􀃊􀁊􀁓

四、叙 事 和 时 空

然而,衡量(measurement)的问题仍然在于实体时空语言的差异性。衡量问题不应与信息

的指称内容或所描述对象的意义相混淆。它关注的是一个实体的个性化问题,旨在建立一种元

语言(metalanguage),这种元语言能够充分弥合电影符号学五种代码之间的差距,以寻求一种

统一的电影语言理论。
叙事电影的内容可以形象化地比作一组轴,一组垂直轴(v1,vn),一组水平轴(h1,hn),在

h1……hn和v1……vn之间的任意位置动态相交(见图1)。

图1 叙事的组合/聚合结构

在文本中,按线性链顺序组织信息的水平轴称为意义的组合维度。一个符号与所有其他符

号形成组合关系,这些符号可能出现在同一轴上,但不会同时出现而是以“非此即彼”为基础。
此系统用于管理影像组合代码的规则,以及探究这些代码如何赋予信息以意义。叙事电影属于

这种寻求内容时序意义的组合模式。根据麦茨的论述,叙事是按照顺序排列的事件的总和。它
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是一个封闭的话语,是通过没有意识到事件的时间序列而展开的。
可能的选择性连接的垂直轴被称为意义的聚合维度。在符号学中,一种范式通过构建影

像元素间的关联来生成意义。在话语链中,一个符号与同一轴线上的所有其他符号同时进入

聚合关系。虽然聚合轴只出现在电影展开的过程中,但它独立于时间叙事组合序列。在两个

轴相交的地方,意义即被破译。意义的产生与横轴上所含能指的出现顺序无关。在交叉点创

建的符号可以通过许多不同的方式提供意义。符号(signs)可能引用一种象征代码(symbolic
code),而象征代码反过来又赋予所生成的符号以意义。有时所生成的符号本身就是一种代

码(code),然后它就变成了特定导演作品序列中的一种风格或特征的代码类型。换言之,所
生成的符号可能是特定导演自己所持有的特殊代码。在这种情况下,根本不存在对代码的反

向引用;相反,一种新的代码是由个别独立的导演或作者创建的。由于符号学关注的是电影

的内部运作,而不是单部电影或单个导演,因此理论家有必要将这种新的特殊代码推广到已

知现存的其他代码中。根据定义,组合和聚合代码超越了单部电影,只能通过一系列电影或

系统进行研究。
而虚拟现实则将代码扩展到可能正在操纵范例的“参与者 解释者”(participant-interpreter)

中。符号学关注的是预先给定的电影的内部运作,而不是单部电影、单个导演或参与者。根据

定义,组合和聚合代码超越了单部电影,只能通过一系列电影进行研究,而在虚拟现实中,分析

发生在视觉关系本身中。
在下文中,笔者将指出发展四维电影符号学理论的基础,与目前基于三维叙事的研究相比,

这一理论结合了虚拟现实。
在实体语言中,个体是通过指定一组属性(P1、P2、P3……Pn)来定义的。例如,在电影中,

我们可以通过陈述一系列帧、光线和色调的相互作用、纹理、图像以及所表示的对象来使镜头个

性化。􀃊􀁊􀁔 然而,在四维时空语言中,个性化取决于坐标结构中所指定对象或个体的位置,这个坐

标结构表示空间和时间(x,y,z,t)。“镜头”目前仍然是一个不可或缺的参考,就像在语言学研

究中的“词”(word)一样。一部电影的制作至少由一个镜头构成,诚如语言表述至少由一个音

素组成。
这两种语言系统具有不同的属性。因此,将它们混为一谈,认为它们在同一时间可以占据

同一地点是有误导性的。具体而言,影像的时空参照物相当于整部影片的时空坐标结构被记录

在画面上。思考一下适用于这两种语言系统的同等概念。在实体语言中,两个人可能占据相同

的位置。两个单独的帧可能描绘完全相同的主题、光线与色调的相互作用等,但这种情况在时

空语言中是不可能的(两个镜头不能在同一时间占据相同的位置)。这一点即使在分解和叠加

的情况下也是如此,因为帧在时空系统的坐标结构中所处的位置仍然是指定的。唯一受影响的

因素是帧中所描述的聚合关系。
那么,电影分析中的个体是什么样的实体? 在大多数符号学研究中,分析的基本单位通常

被定义为镜头。麦茨说,“胶片中没有任何与第二个发音的纯粹独特的单位相对应的事物;它的

所有单位———即使是最简单的,如溶解和擦除———都是直接有意义的……”。􀃊􀁊􀁕 因此,电影语言

的准则要求在叙事中有陈述,而不是在陈述中有语素,更不用说在语素中有音素。麦茨得出结

论:

“镜头”———一个已经很复杂的单位,必须加以研究———目前仍然是一个非常重要的参
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考,就像语言学研究中的“词”一样……它构成了最大化的最小片段,因为制作一部电影或

电影的一部分至少需要一个镜头———同理,语言陈述必须至少由一个音素组成。从一个持

续的镜头中分离出多个镜头,从一个镜头中删除多个帧就是破坏这个镜头。如果镜头不是

电影意义的最小单位(因为一个镜头可以传达多个信息元素),那么它至少是电影链的最小

单位。􀃊􀁊􀁖

换言之,“镜头是一种论断……就像一个未定义长度的复杂语句”。􀃊􀁊􀁗 埃米尔·本维尼斯特

(ÉmileBenveniste)对此表示赞同,他将镜头定义为“完整的论断”。􀃊􀁊􀁘 照片或电影镜头不能收录

在一种视听词典中,因为每张图片都已经是一个句子,一种符号话语。彼得斯(J.M.Peters)􀃊􀁊􀁙确

实承认,一张照片是由更小的离散单元组成,比如透视、角度、持续时间和相机的位移。这些元

素中的每一个都是一个能指,但必须是空的,因为它们在获取一个具体形式之前必须与图片话

语结合起来。􀃊􀁊􀁚 约翰·范·齐尔(JohnvanZyl)将镜头定义为“不是一个单一的话语词汇单位

(比如单词),而是一个高度复杂的记录,记录了其所指对象性质内部的关系”。􀃊􀁊􀁛 尼科尔斯观察

到,“在(艾柯的)风景中的标志性图像(包括纹理、阴影、对比度、线条等的标志性代码的最小单

位———其本身是没有意义的单位,如音素)组合形成标志性符号(识别的最小单位———眼睛、靴
子、树等)”。􀃊􀁋􀁒

这些图像在电影帧内混合在一起,形成义素———一种类似于话语的多种符号的复合体。因

此,镜头不是一个词,它至少是一个句子。􀃊􀁋􀁓 安伯托·艾柯(UmbertoEco)􀃊􀁋􀁔谈及代码在原子元

素上的符号功能,其中它的功能体(表达和内容)彼此独立。换言之,表达的内容必然是对符号

的引用。这并非公理。这意味着受不同规则约束的同一表达,可以与不同的内容相关联。电影

是许多符号学现象的交汇点,因此,内容被认为是最小实体的重要组成部分。对电影符号学和

语言学假设之间的关系概括如下:“在电影分析中,不可能存在一个镜头等于一个句子的问

题———一个镜头可能由几个句子组成,甚至可能是一段用自然语言表达的话语。理论语言学结

束其分析的那一点也许是进行电影分析的起点。”􀃊􀁋􀁕“电影从普通语言结束的地方开始:在‘句
子’的层面———电影制作人的最小单位和语言的最高属性单位。”􀃊􀁋􀁖

这些定义都不包括时间元素。罗德·惠特克(RodWhitaker)谈及:“乍一看,帧似乎是最基

本的内容载体,因为大多数视觉元素都在它的空间范围内。然而,帧可能作为内容指示器而被

忽略,因为在观看体验中,它并不存在。帧是静止的……画面中存在的所有视觉元素也都存在
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于镜头中。”􀃊􀁋􀁗

然而,衡量内容就是衡量它与信息的其他部分的关系远近,从而直接与信息的意义相联系。
时空体(chronotope)即表明时间、空间和意义已被锁定。虽然单帧镜头(frame-shot)的内容本身没

有时间特性,但它在坐标时空框架(或整部电影)中的位置确实提供了这样的条件,通过此条件,使
得该帧可以被视为组合模式中最低实体的单位,在这种组合模式中,该帧内的空间类似于义素。
这反过来又赋予了单帧镜头以时间性,因为每一帧都是理解整部电影的重要组成部分。

五、电影理论的启示

在电影时空语言范围内运作的是相交叉的组合聚合式叙事关系。这些元素在时空语言和

实体语言中都是相同的,因此可以应用于更为广泛的符号系统、符号和语言功能。虽然这一特

性继续将符号学分析局限于叙事性电影,但它确实抓住了元语言形成的核心,将电影的实体成

分(言语)和时空成分结合起来。
最小的实体———镜头———是一个句子,甚至是一段话。有些镜头比其他镜头揭露的更多———

镜头有潜台词和“即时”(ontheline)最佳点,它们通过解释语境,充当潜台词的统一体。单帧镜头

相当于一个句子或一个段落,这取决于帧中所包含符号的丰富程度,以及其在整个电影的坐标时

空结构中的位置。因此,这种四维时空语言系统将符号功能作为最小分析段的一个组成部分。总

之,单帧镜头的概念确实满足了个性化过程的要求。然而,该单位的识别并不能自动解决电影音

轨上的言语问题,尽管它看起来确实满足了电影视觉特性的条件。元语言仍然有待发现,它将弥

合言语(实体语言)和视觉(时空语言)之间的鸿沟,而体验则出现在虚拟现实中。
(一)时空坐标系

如果我们在空间图像中考虑时间,假设所有时间都存在于一个时空坐标系,我们就可以绘

制出空间和时间的拓扑区分图。在时空坐标系中,一个维度被认为是时间,另外三个维度被认

为是空间。类时和类空的划分如图2所示。

图2 空间图像中的时间
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类时线是垂直的虚线。任何一部给定的电影都可以比作一个特定的时空坐标系,它代表了

一个四维物质世界,在空间上精准定位,并垂直于时间轴。我们应该把它看作是沿着时间轴任

意位置上具有任何期时间段时间的一个时期。根据罗德·惠特克的定义,他的分析可以外推至

将“帧”比作“瞬间”,即瞬间处于没有持续时间的时期。无论胶片的相关运动(每秒24帧)如何,
这一瞬间是绝对不同的,因此,在y是时空对象的情况下,我们可以将最小单位或实体y定义为

t1处的x1,即y是时刻t1处x1的最小值。换言之,从理论上来讲,帧可以构成单个或基本的分

段分析。这一观察结果对单帧镜头中所表示的时空特性具有一定影响。虽然单帧镜头的内容

本身没有时间特性,但它在坐标时空框架(或整部电影)中的位置确实提供了这样的条件,通过

这些条件,使得该帧可以视为组合模式中最低实体的单位。这反过来又赋予了单帧镜头以时间

性,因为每一帧都是理解整部电影的重要组成部分。
接下来主要阐释空间符号在2D电影和3D电影之间的重新分配。这是指它与三维空间方

向轴以及虚拟现实的关系。当一个人认为空间/虚拟现实的时空语法在形成意义的过程中将其

流变性从视觉符号转变为感觉 感官的观点上时,信息在修辞消费方面往往会发生转变。换言

之,符号的生成可以是通过其他方式来实现的,比如虚拟现实强调通过感官通道来推断意义,从
而利用虚拟现实建立一种数字视觉体验的物理存在。“空间语言”在“基于框架”和“空间多样

性”之间存在着巨大的差异。也就是说,虚拟现实让参与者能够感觉到和看到新领域内的世界,
这带来了一种新的空间方向,避开了传统的电影或视频帧。虚拟现实与罗伯托·罗塞里尼

(RobertoRossellini)的问题非常不同,“事情是这样的,为什么要操纵它们?”􀃊􀁋􀁘因此,一部纯粹的

电影会描绘出一种完美的现实幻觉。皮尔·保罗·帕索里尼(PierPauloPassolini)明确表示电

影缺乏双重表达能力,并认为在电影语言中,语法和修辞并不是分开的:“电影先有风格,后有语

法。”亚历山大·阿斯特鲁克(AlexandreAstruc)声称他的电影“语汇”包含了事物的神韵,“这个

世界上浓墨重彩的描摹”。􀃊􀁋􀁙 马塞尔·马丁(MarcelMartin)写道,电影并不包含严格的符号系

统。􀃊􀁋􀁚

梅洛 庞蒂(Merleau-Ponty)的现象学方法则认为,一系列电影就像生活中的奇观一样,本
身就具有意义。􀃊􀁋􀁛 也就是说,符号是失效的———能指和所指在电影中并不是分离的,但不同于

虚拟现实,观众与画面仍然是分离的。另外,一方面,麦茨的结构主义符号学将文本关系置于观

众解释之上,观点占主导地位;从理论上来说,导演借助这样一种方式对其叙事进行编码,这一

形式决定了观众的反应。于是,观众反应被电影形式定位成导演编码的特定解读。另一方面,
符号学赋予解释者特权,解释者可以偏离导演的观点,以不同的方式“观看”或解读电影,而这些

方式不一定符合导演的意图或电影的文本形式。换言之,这些观众对电影文本意义的理解可能

不符合所声称的基于符号学引导的解释。总之,电影符号学在其“能指 所指”二元关系中简单

地忽略了观众,而符号学则在其三元框架中包括了观众。
(二)胶卷与数字世界

增强现实是数字技术在现实世界上的虚拟叠加。混合现实(MixedReality,简称 MR)类似

于虚拟现实,但有助于增进真实世界与数字世界之间的交互。“神奇的飞跃:企业空间计算”
(MagicLeap:SpatialComputingforEnterprise)机构制造出了一种可穿戴的空间计算机装备,
将物理世界和数字世界融为一体。它能够投射数字光场(lightfields),使大脑能够将图像有形
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地同化到现实世界中。大脑的渲染功能被认为无法区分增强之维(augmentation)和现实之维,
这实际上模糊了想象和现实之间的界限,在文本的空间场域中创造了一个“第三维度”的主观现

实,几乎形成了时空的蒙太奇二重性。
在蒙太奇中,观众被置于画面(帧)之间,并且不在任何画面(帧)中。从理论上来讲,表征性

和象征性的融合,主体和代理之间的统一,将x、y和z轴合并在一个维度上。存在于非切线维

度的表征性符号文本被观者识别为物理时空语境中的有形物理感官文本,增强了文本的多元

性,并将二维现实融为一体,同时反映其各自的维度。文本修辞或解释项存在于观者的头脑中,
同时也反映在光学波长上。镜中的两个世界,一方面是具有象征性的表征性偏见,另一方面是

感官的偏见,在动态混合的时空中相互超越。􀃊􀁌􀁒

用符号学的术语来说,这种符号的失效最好用显象来解释,这是一种整合了虚构、幻影和拟

像的超级符号,无论它们是如何产生的(心理上的或技术上的)。与概念上有局限性的现象相

比,显象在本体论意义上具有更完整的概念,其支持在主体存在的情况下进行有意义条件的设

置。空间和时间中的任何情况都可能包含大量同时出现的显象,尽管这个数字趋于无限大,但
并不是无限大。由于符号和解释项形成逻辑之间的联系,任何显象都将由显象实现时出现的符

号主体的语用能力来定义。这不仅包括从二维到四维的碰撞,还包括想象的、将主体与客体联

系在一起的场景,无论是在画面(帧)之内还是在画面(帧)之外的。
相比之下,电影影像模仿自然的模式,并与它所描绘的对象存在联系。虽然主要理论家都

意识到符号学的不足,但很少有学者在构建一个框架以解释电影意义时碰到困难。同时,很少

有学者讨论过时空关系。

结论:时空与感官

电影理论家们发现现有的理论在解释能力上存在差异,因此一直在寻求符号学来帮助其构

建电影语言。然而,结果却陷入学术上的僵局、分类学上的噩梦之中。
物体依靠空间关系相互传递意义(美学—时空体)。如果时空属性发生了变化,那么嵌入其

中的意义也会发生变化。意义根植于“真实世界”的体验,不仅是通过与身体分离的三维平面,
也是通过身体的感官体验。笛卡尔思想仍然是活跃的,但是它被认为是与身体相分离的,即使

身体通过感官通道转译情感解释项和信息。在虚拟现实中,空间关系不仅通过抽象进入,而且

更大胆地通过感官“空间”引导———身体成为“分布式”出口的延伸。虚拟现实设计中的嵌入式

叙述􀃊􀁌􀁓是通过一系列有意的“插曲”加以实现,这些“插曲”似乎是随机散布在游戏环境中的。参

与者可以了解到他们采取的是主动反应而不是被动反应。􀃊􀁌􀁔

电影语言的派生似乎取决于第四维度的应用,无论是从二维到四维还是多维。在可视化模

态文本表征的系列中,我们可以绘制感官文本(sensorytexts)和表征文本(representativetexts)
的特征簇。诚如玛丽 劳尔·瑞安(Marie-LaureRyan)所言,感官或身份文本通过物理刺激功

能实现语法意义,而表征文本则暗示象征意义,象征意义充当了分隔真实世界和沉浸式故事世

界的框架。􀃊􀁌􀁕 表征文本的片段以被帧分隔开的模式聚集在一起,而感官文本则以需要参与者
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“进入帧”的模式进行提取。表征文本具有戏剧性的脚本特质,而感官文本则具有更高程度的提

取设备。所提取内容解释的是“浮动”的代码,而不是“固定”的代码———也就是说,固定在叙事

优先的基础上。“浮动”元素可能会偏离叙述所要求的具有凝聚力的结构。因此,在虚拟现实/
游戏中,解释者很难专注于意义的内化。与电影不同的是,电子游戏不会诱导诸如促使玩家哭

泣之类的情绪出现。
电影居于隐喻的镜子之外,散发出高度的修辞符号学和符号论特质,几乎无法加以利用

和提取。通过对帧的划分以使观众区分开来,这似乎是基于时空语法的相似性而发生的。在

“穿过镜子”的过程中,虚拟现实等模式似乎暗示了更高比例的感官文本和导航元素,但降低

了象征和表征元素的使用———或者至少不像基于帧的模式那样。在虚拟现实中,“文本表示

在某个方面就像全息图片:你不能同时看到世界和符号。读者和观众必须把注意力集中在

符号之外,才能见证一个三维的、栩栩如生的现实的呈现”。􀃊􀁌􀁖 因此,感官知觉包含了表征文

本。对符号以及与符号相关事物的驱逐,是因为虚拟现实通过“虚拟现实效应”否定了对中介

存在的认可,即否定符号(位、像素和二进制代码)在产生用户所体验的非中介存在过程中的

作用。因此,为实现沉浸感,计算机被设计为“不可见”,从而促进用户和内容之间直接达成排

他性契约。

SemiologyofFilm,Space-timeTheory,
andtheSemioticsofVirtualReality

KeyanG.TOMASELLI1,DamienR.TOMASELLI1,YINQian2

(1.UniversityofJohannesburg,JohannesburgCity,2146,SouthAfrica;
2.SchoolofHumanities,GuangzhouUniversity,Guangzhou510006,China)

Abstract:Acomprehensivesensory-basedsemioticisproposedtoaccountforspectator-
controlled“interactive”ludicchoiceswithinthefour-dimensionalnarrativeenabledbyvirtual
realityprojectiondevices.Specifically,thearticleoffersafour-dimensionalspace-timetheoryof
visualimaginginitswidestsense,readthroughPeirceianphaneroscopy,asemioticmethod
thatishereextendedtoincludevirtualrealityasanall-embracingsensoryexperience.The
analysislaunchesfrom adiscussionofanalogue media (medium,information)andtwo-
dimensionalsemiologicalfilmtheory,intoafour-dimensionalsensorysemiotic.Indefiningthe
natureofthefilmimage,manymid-to-late-1990sfilmtheoristscalledonsemiology,thestudy
ofnarrativelanguage-basedsignsystemsthatincludesanalysisoflinguistic,para-linguisticand
extra-linguisticformsofdiscourse.Thepolysemicnatureoffilmmakessemiologyaparticularly
suitablemethodfortwo-dimensionalfilm analysis,sincethefilm artistreliesonvisual
sensibilityofthepainter,thevisionandverballanguageofthepoetandthetimesenseofthe
musician.Two-dimensionaltext-basedsemiologicalfilmtheoryexamineshowelementsare
organizedforaspectatorintermsofascreensurface,onethatemphasizestheverticaland
horizontalcharacterofthepictureplane,andthatincludesanimpressionofdepthbymeansof
perspective.Thenewmediasuchasvirtualrealityandaugmentedreality,however,involvethe
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spectatorasparticipant,notjustasviewerofatwo-dimensionalsurface,butnowwithinthree
ormoredimensionsofimaging,hearingandfeeling,whichappearrealandtangible.Our
triadicphenomenologicalsemioticexplanationthatincludestheinterpreterinthestory
manipulationiscontrastedwithtwo-dimensionalstructuralistfilmsemiology.

Keywords:virtualreality;augmentedreality;interactivemedia;space-time;phaneroscopy;

filmsemiotics
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