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摘要 

電影給觀眾帶來的感受有很大程度是受到導演使用的拍

攝風格以及手法所影響，因此我們認為拍攝方式對於一部電

影來說是相當重要的。然而受限於成本考量，很難有初學者

能直接進入片場學習。近年來，在虛擬實境(Visual Reality, 

VR)的技術蓬勃發展下已有開發出虛擬片場系統，本研究基

於現有的虛擬片場系統，根據拍攝專家們提供的拍攝實例來

實作鏡頭推薦的功能，並邀請擁有不同攝影經驗的自願者體

驗在虛擬片場中拍攝約 80秒的「回到未來(Back to the future)」

電腦動畫版，再根據使用者的回饋來驗證系統成效。 

關鍵字 

Virtual Cinematography, Virtual Reality, Intelligent Camera 

1. 介紹 

一部電影能給觀眾帶來的感受除了受到劇作家寫出的劇

本內容影響之外，導演的詮釋，再藉由攝影師適當的拍攝手

法所呈現出來的畫面才是真正會直接影響觀眾解讀劇情和融

入的程度，相同的劇本若是以不同拍攝手法來呈現，在觀眾

看來可能就是不一樣的故事，由此可見攝影之於電影的重要

性。 

然而在傳統的拍攝片場中，每一次的拍攝所費不貲，除

了場景搭建，還有攝影師、演員、導演、燈光等各種工作人

員的費用，因此想要體驗拍片或是初學攝影的人很少有機會

能夠直接進入片場學習。而近期在虛擬實境的發展下，已有

開發出虛擬片場系統，使用者只需要使用虛擬實境載具即可

在虛擬環境中體驗導演、攝影師、剪輯師的角色，模擬實際

拍攝電影的過程，除了提供新手攝影師及導演練習拍攝的方

法外，相關課程的教師也能將其應用於教學中。 

在每一次的練習中，為求進步以及提供初學者參考依據，

拍攝的過程中需要有一個適當的推薦機制。本研究旨在加強

虛擬片場對初學者或是教學者的幫助，在現有的VR平台上，

提供鏡頭推薦的功能，讓使用者能以已知劇情腳本為例，配

合既有的電影鏡頭描述語言(Prose Storyboard Language)，定義

各個鏡頭的詳細需求，了解當下可能適用何種拍攝方式，透

過這個功能在每一次的練習下更加熟悉電影慣用的拍攝手法。 

 

2. 相關研究 

2.1 虛擬攝影機的控制 

虛擬環境中，攝影機的控制需考慮環境的限制，需要躲

避障礙物，或是跟著演員角色移動等需求，文獻[1]從圖學的

角度探討不同種類的攝影機控制作法，將控制攝影機的參數

和環境中的變數以不同數學式呈現，計算出適合擺放的位置

或是接下來鏡頭該往何處移動，同時還需考慮障礙物會遮蔽

視線等限制，進而規劃出路線。 

2.2 鏡頭描述語言 

為了能夠更精準地定義鏡頭，文獻[2]歸納出一套電影鏡

頭的描述語言(Prose Storyboard Language)，將鏡頭拆分成不同

的組成元素，例如長短鏡和方位等，再根據電影攝影學慣用

的拍攝手法透過特定格式呈現，如圖 1。如此能夠方便統整歸

納，實際應用於虛擬環境的拍攝。 

文獻[3]則是利用攝影機的鏡頭型態(Shot type)和運鏡動作

(Operation)的組合定義攝影鏡頭，計算攝影機在拍攝過程中適

合的擺放位置，用以提供較佳的視覺體驗，如圖 2。 

圖 1. 電影鏡頭描述語言（截自[2]） 

圖 2. Pattern Language 作用範例（截自[3]） 



2.3 攝影學相關 

而不同的故事情節也會影響攝影時需要注意的不同地方，

例如，文獻[4]從互動敘事的角度，根據演員角色的行為和情

緒定義出攝影機的拍攝模組，配合不同情節改變拍攝位置，

以呈現不同的拍攝效果，營造所需氣氛。 

文獻[5]則提供了在 VR 環境下的攝影教學，建立虛擬環

境以及虛擬攝影機，利用路徑提示，一步一步帶領使用者學

習如何進行動態攝影，而文獻[6]實際模擬了電影片場可能會

出現的導演、攝影師和剪輯師三個角色，在VR環境中建置虛

擬片場，並提供不同角色的操作功能以及工具。 

3. 研究方法與步驟 

3.1 系統架構 

延續我們過去關於虛擬片場的研究，整體系統架構的設

計如圖 3所示。開發工具使用跨平台遊戲設計引擎Unity 3D，

以 C#作為主要開發語言，使用者透過 Vive 載具(頭戴式顯示

器、控制器)操作系統。 

在此片場中，使用者能選擇透過擔任導演、攝影師、剪

輯師三種角色來體驗拍攝電影的過程。導演可以透過上帝視

角以及觀察片場中演員的行為來思考如何進行接下來的拍攝；

攝影師可以透過直接擺放或拖移攝影機位置來決定拍攝方式，

或是利用拍攝輔助系統，讓系統建議使用者可能的拍攝方式；

最後透過剪輯師的剪輯功能來完成各種鏡頭的銜接工作。並

且這三種角色可以透過系統內的操作選單可以隨時切換。 

本研究主要針對原架構中攝影師的拍攝輔助功能，以及

剪輯師的剪輯介面進行改良。 

3.2 擴增鏡頭資料庫 

原本系統所具備的是從各種電影片段的收集而來的鏡頭

資料，並利用 Lino 以及 Christie[7]提出的 Toric-Shaped 模型

(圖 4)建制出的資料庫。本研究加上了由另外八位從事攝影專

業相關的人員針對「回到未來(Back to the future)」的 80秒電

腦動畫版進行編輯後的結果。 

這八位專家為我們提供多種從不同觀點切入的拍攝模式，

舉例來說(圖 5)，同樣是主角 Marty 在跟另外兩位角色說話，

圖 5(a)的專家選擇把鏡頭全部放在 Marty身上，這樣的手法會

讓觀眾比較聚焦在主角說話的內容，圖 5(b)的專家則選擇稍

微拉遠一點鏡頭，讓三個人都會在畫面中出現，如此則會讓

觀眾的注意力多放一些在角色之間的關係。 

我們紀錄專家在虛擬片場中擺放攝影機的座標位置以及

分鏡的時間點，建檔成為新的資料庫。這些不同的專業拍攝

手法使系統能夠在之後的推薦以及輔助功能中做出更好的表

現。 

圖 3. 虛擬片場架構圖 

圖 4. Toric-Shaped 模型(截自[7]) 

圖 5. 專家編輯案例 

(a) 

(b) 



3.3 劇本描述語言 

目前系統內使用的劇本為 1985年上映的「回到未來(Back 

to the Future)」80秒電腦動畫版本，此片段的大意為主角馬蒂‧

麥佛萊(Marty McFly)乘坐時光車回到 30 年前，在餐廳巧遇自

己的爸爸喬治‧麥佛萊(George McFly)，並目睹年輕的喬治被

人欺負之後大約 80 秒的對話。 

根據劇本，我們在資料庫中加上時間標記以及相關劇情

的簡易描述(如圖 6)，再參考常見電影拍攝慣例來推薦使用者

拍攝手法，例如當兩位角色在交談時，大多數導演會選擇使

用特寫鏡頭。 

3.4 靜態鏡頭推薦推薦機制 

在本片場中，使用者也可以透過選擇攝影機以及演員的

一到兩個部位使用推薦系統，系統會分析演員與鏡頭的相對

位置，優先比對搜尋鏡頭資料庫中是否有符合的內容，若有

則會出現在推薦介面比較前面的位置，詳細推薦流程如圖 7。 

接著兩張圖為操作此功能的實例畫面，首先選取目標攝

影機及拍攝對象(圖 8)，接著系統會計算出有哪些推薦的鏡位

並顯示在畫面上提供使用者選擇(圖 9)，點選鏡頭預覽圖後，

系統會將攝影機自動擺放至定位，同時也會將攝影師(使用者)

的位置移到攝影機的後方，方便調整攝影機的位置使其更符

合使用者心目中的理想鏡位。 

 

3.5 剪輯師畫面的輔助提示 

為了能夠幫助初學者處理分鏡，在剪輯師的功能板上添

加提示訊息，根據先前提到的鏡頭資料庫內專家們曾經使用

過的拍攝手法，再加上劇情腳本提示使用者目前是哪位主要

演員在進行何種動作，如圖 10，我們可以看到在 Event 的地

方為該時間點片場中的演員正在進行的動作，而 Recommend 

shot type的地方則是根據演員正在演的內容提醒剪輯師應該採

用哪種拍攝方式的鏡頭。 

4. 實驗評估 

本研究徵得四位自願者體驗虛擬片場，以「回到未來

(Back to the future)」的 80秒電腦動畫版作為拍攝對象，請使

用者在片場內自由運用各項功能體驗拍片過程，並於拍攝結

束後進行口頭訪談。 

實驗流程如下： 

1. 介紹虛擬片場場景中的劇本內容 

2. 介紹虛擬片場的操作方式 

3. 讓使用者實際練習片場的基本操作 

圖 6. 劇本描述語言使用範例 

圖 7. 靜態鏡頭推薦流程 

 

圖 9. 靜態鏡頭推薦畫面 

圖 8. 選取目標攝影機及拍攝對象 

圖 10. 剪輯師輔助提示使用範例 



4. 請使用者完成拍攝 80秒的動畫 

5. 請使用者將自己拍攝完的片段剪輯成自己理想的形式 

6. 進行訪談 

4.1 實驗對象 

本次實驗徵得四位受試者，皆為大學生，其中一位目前

正在就讀電影系，另一位為非電影系但是平日就有在進行拍

攝活動的人，剩下兩位則是比較少接觸攝影相關活動。 

4.2 結果與討論 

針對使用者的操作體驗，我們將訪談結果分為下列三項

討論： 

4.2.1 整體推薦系統對於拍攝過程的幫助 

有三位受試者對推薦系統的表現給予肯定，在沒有拍攝

思路時，推薦功能可以幫助他們找到拍攝方向，並且使用上

也相當直覺，只要選定欲拍攝的目標和攝影機即可達到推薦

效果。不過平日有在進行拍攝活動的受試者認為推薦系統對

他的幫助不大，因為已經習慣依靠自己的想法來拍。 

4.2.2 推薦系統的機制 

由於在體驗過程結束之前並未告知使用者系統是如何進

行推薦的，因此在體驗結束之後訪問他們是否滿意推薦出來

的結果，並且也告訴他們系統是基於曾經有人使用過的拍攝

手法來進行推薦，藉此詢問他們這樣的機制是否符合他們對

於「學習電影拍攝手法」的期望。 

四位受試者皆認為根據舊有的經驗來學習拍攝是合理的，

並且從新手導演的角度來看，學習經典的案例確實可以幫助

他們進步。 

4.2.3 尚可改進的地方 

有受試者提出可以在推薦畫面的時候加入一些說明，在

有前人拍攝經驗的情況下也告訴使用者使用此拍攝手法的原

因，這樣會更有助於增加初學者的拍攝技巧。另外，也有受

試者認為相同鏡頭型態(shot type)的推薦數量可以減少，角度

變化不大的畫面可以刪除，改為讓使用者自行微調即可。 

5. 結論及未來展望 

整體來說，本研究透過改進虛擬片場中的推薦機制，藉

由比對曾經發生過的拍攝案例輔以劇情腳本來進行推薦，能

夠讓初學者在剛進入片場學習拍攝的時候給予適當的輔助，

幫助他們更容易在片場內完成一段作品，並且從中學習到拍

攝電影的一些手法。 

由於目前推薦出的結果皆為靜態鏡頭，未來希望能把動

態拍攝，例如滑軌運鏡等也一並納入推薦考量，使系統更符

合實際拍攝電影的需求，並且將使用者曾經使用過的拍攝習

慣也加入資料庫，讓使用者能有個人化的體驗。 
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