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基于汇聚面对３犇影像观影舒适性影响的研究
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摘要：分析汇聚面与舒适性的关联性是研究汇聚面对３犇影像观影舒适性影响的基础，通过从摄像

机汇聚面参数、影像创作中的视觉语言的表现方式、３犇影像的观看条件这３方面发现汇聚面对观

影舒适性所产生的影响，整理汇聚面与感知深度、视差距离值、物镜间距等之间的关联依据，总结出

在拍摄、非线性编辑、放映这３个环节中，汇聚面参数调整的规律和方法．通过实验获取汇聚面参数

调整的有效数据范围，为制作出具有观看舒适性的３犇影像作品提供了必要的依据．
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　　科学界对立体视觉的研究已形成了独立的生理

光学学科，其研究结果认为：人类的立体视觉依赖深

度感知因素．人的两只眼睛在看实际影像时，会产生

两个焦点：一个是眼睛的聚焦点，决定影像的对焦清

晰度；另一个是眼睛光轴的汇聚点，汇聚点决定了影

像的定位深度．在汇聚点上，垂直于双眼视轴线形成

的平面即为汇聚面，汇聚面决定影像的感知深度．通

过眼睛汇聚点产生的深度感知信息传递到人的大
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脑，从而使人能自然地接收到影像的大小、距离、空

间等信息［１］．３犇影像技术以模拟人眼的立体视觉功

能为基础，但由于技术的差异性，在还原深度感知因

素的过程中不能完整模拟出人眼看到的效果．大脑

在不能获得足够的深度感知信息的情况下，会出现

信息处理错误，因而会引起观看者出现不同程度的

失真感或不适应感，从而影响到观看舒适性［２］．

研究３犇影像技术在还原深度感知因素的过程

中，可以将还原过程分为３个环节：首先是在３犇影

像的摄制过程中，摄像机的汇聚面参数对深度感知

因素的影响；其次是影像创作者在影像视觉语言表

现方式选择的过程中，由于对汇聚面的调整从而对

深度感知因素产生影响；最后是３犇影像的观看环

境与汇聚面之间的关系对深度感知因素产生的

影响．

１　汇聚面与舒适性的关联性

人的两眼瞳孔在水平方向相距约６～７犮犿，当

人的双眼注视一个物体时，左右眼视网膜上的两个

影像存在细微的差异．当这两个投射到视网膜上的

影像信息传递到大脑时，大脑将这两个影像重叠在

一起，消除畸变，并感知物体的深度与体积，这一过

程称为人的“双眼立体视觉”［３］．

如图１所示，人的左右眼在看实际影像时，双眼

光轴会聚焦在一起产生一个聚焦点，聚焦点的聚焦

决定影像的成像质量．在聚焦的同时，双眼的两个视

轴线也会产生汇聚点，在汇聚点上垂直于双眼视轴

线形成的平面为汇聚面．汇聚点可以和聚焦点重合，

也可以是在聚焦点前后的汇聚面上的任一位置，如

汇聚点１和汇聚点２．当汇聚点与聚焦点重合时，人

眼视网膜获得清晰的影像与深度感知信息，大脑感

知到比较自然的深度信息，获得比较舒适的视觉感

受．但当汇聚点与聚焦点不重合时，双眼指向物体的

汇聚点不在聚焦点的位置，大脑不能感觉到清晰的

深度感知信息．同时，在视网膜上得不到汇聚面上清

晰的影像，大脑无法正确处理并获取和谐的双眼融

合的空间影像，于是会出现不同程度的画面失真感，

同时会产生不适应感［４］．因此，在模拟３犇影像的时

候，如果没有掌握汇聚面的调节规律，很容易产生过

大或过小的非自然的感知深度，就会影响３犇影像

的观看舒适性．

聚焦点与汇聚面的适当分离可以增加视觉立体

效果，立体效果正是３犇影像作品在艺术创作中的

视觉生命，是３犇影像作品的价值所在．而过度的调

图１　视觉焦点与汇聚点示意图
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节聚焦与汇聚的分离会得不出融合的空间影像，反

而引起视觉疲劳与不适感．这种舒适性与立体效果

的矛盾需要找到一种平衡的解决方法，在保证观影

最大化的立体效果的同时，也保证观众在观影时的

舒适性．本文接下来将从摄像机的汇聚面参数、影像

创作者的影像视觉语言的表现方式、３犇影像的观看

环境３方面进行分析．

２　３犇影像摄制的参数限制对３犇影

像观看舒适性的影响

　　３犇影像摄制技术是基于２犇影像摄制技术发

展而来的，３犇影像摄制的原理与２犇影像摄制原理

基本相同．３犇影像摄制中采用的视听语言元素同样

也包括：镜头、景别、摄影构图、机位与视角、照明、光

源色温、摄影运动技巧、声音特性与录音［４］；制作环

节也包括：筹备阶段、编剧、构思、拍摄、剪辑、后期特

效、发布．３犇影像摄制与２犇影像摄制的最大区别

在于使用的摄像机的构造不同，３犇摄像机的双镜头

基于人的双眼成像原理设计，３犇电影采用双镜头成

像系统或是物镜和棱镜或反射镜组成的模拟双镜头

成像系统［５］．

以标准双镜头成像系统为例，如图２所示（见下

页）．３犇电影摄像机有犪１ 和犪２ 两个物镜，两物镜

的光轴犫１ 和犫２ 在摄像机的视轴轴线犮上的某一

点交叉，形成一个汇聚点犫０．以汇聚点犫０ 为平面中

心，垂直于摄像机中轴线犮形成的平面犠 即为汇聚

面．以汇聚面为分割，汇聚面 犠 到摄像机的视平面

犃间形成的距离空间犔１ 为出屏空间 犠１；汇聚面 犠

向无限远处扩展形成的距离空间犔２ 则为入屏空

间 犠２．

聚焦点决定了画面对焦的清晰度以及景深控

制，如图３所示（见下页）．３犇摄像机的两个物镜的

聚焦点可以是出屏空间犠１ 中的犱１ 点，也可以是入

５７１
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屏空间 犠２ 中的犱２ 点．

图２　汇聚面示意图
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图３　聚焦点位置示意图
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　　通过３犇监视器监控拍摄画面时，汇聚面上的

拍摄对象位于监视器屏幕上，在出屏空间 犠１ 范围

内的对象会呈现在监视器前，形成突出的视觉效果，

即出屏效果；处于入屏空间 犠２ 范围内的对象会呈

现“后退”到监视器内的纵深效果，即入屏效果．产生

这种视觉变化已知是由人脑的深度感知功能决定

的．３犇摄像机在拍摄影像时，左右镜头同时录制两

路视频影像．由于３犇摄像机有物镜间距，镜头摄录

时相应的光路空间区域具有差异．因此，左右画面摄

录到的对象在角度上会存在一定的差异，这种距离

差称为视差．

视差会随着汇聚面和镜头焦点的改变而改变，

如图４所示．当镜头焦点犱 没有位于汇聚面犠 上

时，镜头焦点犱与汇聚面犠 之间就会产生距离犲，

这种距离就称为感知深度．当镜头焦点分别位于出

屏空间 犠１ 和入屏空间 犠２ 时，两个摄像机镜头在

汇聚面上形成狑犔 点和狑犚 点，两点间距离值为犵，

产生视差效果．根据镜头焦点位置的不同，可以产生

两种视差效果，即正视差和负视差．镜头焦点位于汇

聚面犠 的犠２ 区域时为正视差，犵为正值；镜头焦点

位于汇聚面 犠 的 犠１ 区域时为负视差，犵为负值．

图４　正视差和负视差示意图
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　　根据感知深度与视差的关联性，可以得出正视

差感知深度为犲＝
犳犵

犺－犵
；负视差感知深度为犲＝

犳犵

犺＋犵
．式中，犲为感知深度；犳为摄像机与汇聚面之

间的距离；犵为视差距离；犺 为３犇摄像机的物镜

间距．

３犇影像摄制中汇聚面上的视差距离值犵和摄

像机与汇聚面之间的距离值犳关系到３犇影像的感

知深度，而感知深度的大小直接影响大脑的影像

重合．

３　创作因素对３犇影像观看舒适性的

影响

　　３犇影像的作品需要运用视听语言元素来创作，

其中需要调整汇聚面的语言元素有摄影构图、机位

与镜头、剪辑时汇聚面的调整等．

３．１　摄影构图

３犇摄像机有物镜间距，双镜头摄录时相应的光

路空间区域具有差异．如图５所示，在拍摄同一对象

时，会出现左右物镜拍摄不到的犇１，犇２ 与犅１，犅２

部分．当被摄对象位于该部位时，由于只有一个物镜

能拍摄到，人的大脑无法重叠这部分区域的影像，因

而无法产生感知深度，这部分的画面会出现半透明

效果．同时由于不处在聚焦面上，因而画面会有模糊

感，就如同带了一副一个镜片出现很多裂痕的眼镜，

裂痕少的地方有３犇效果，裂痕多的地方呈现平面

影像，并且模糊，观看一段时间后会让观看者产生严

重的眩晕效果［６］．因此，构图时被摄对象需要尽量避

免出现在该区域．由于汇聚面会根据创作者的想法

进行变动，因此，出屏空间 犠１ 和入屏空间 犠２ 会随

着摄像机与汇聚面之间的距离犳１ 与犳２ 间的相互变
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化而变化．由于摄像机两物镜的光轴夹角发生变化，

双物镜重叠区域面积随之改变．犆１ 为入屏有效区

域，犆２ 为出屏有效区域．摄像机与汇聚面之间的距

离较短为犳１ 时，犇１ 与犇２ 相对犆２ 面积较大，出屏

空间犆２ 较小．因此，犆２ 区域适合拍摄小体积对象，

不适合大特写等构图拍摄．摄像机与汇聚面之间的

距离较长为犳２ 时，犇１ 与犇２ 相对犆２ 面积较小，出

屏空间有效区域犆２ 较大．因此，犆２ 区域适合拍摄

大体积对象，产生较好的３犇出屏视觉效果．

图５　有效构图区域示意图

犉犻犵．５　犛犮犺犲犿犪狋犻犮犱犻犪犵狉犪犿狅犳狋犺犲犲犳犳犲犮狋犻狏犲犮狅犿狆狅狊犻狋犻狅狀狅犳

狉犲犵犻狅狀犪犾狆犺狅狋狅犵狉犪狆犺狔

３．２　机位与镜头

摄制３犇影像时，由于变焦与汇聚面需要同时

调整，对拍摄技术要求很高．因此在拍摄时，一般采

用定焦镜头，在镜头运动过程中采用配合汇聚面调

整的形式产生镜头动感，获得较好的画面运动的韵

律美感［７］．采用定焦镜头可以固定拍摄的镜头画面

角度，同时便于控制镜头聚焦点．当镜头聚焦点固定

时，可通过汇聚面的调整获得感知深度，从而快速确

定观影的舒适性范围．

本文针对摄像机拍摄时汇聚面对舒适性的影响

进行了实验调查．实验条件：调查人数为２０人，摄像

机机型为松下 犃犌 ３犇犘１犕犆，镜头焦距 ３５～

６０１．９犿犿，监视器机型为松下犅犜 ３犇犔２５５０犕犆，观

看时间为４０犿犻狀．被摄对象为一瓶普通矿泉水，被

摄对象距离摄像机３０００犿犿．实验取值范围：考虑

到被摄物体的位置，因此聚焦点取值在３０００犿犿

前后，分别为２０００，２５００，３０００，３５００，４０００犿犿；

摄像机与汇聚面之间的距离值固定为２０００，２５００，

３０００，３５００，４０００，４５００犿犿；感受程度分为：舒适、

不舒适．记录２０人的观看感受，获得的实验统计数

据如表１所示．

由表１的数据可见，在不同的聚焦范围内，调节

摄像机与汇聚面之间的距离，人的观影舒适性会产

生变化．当汇聚面距离值接近于聚焦点的聚焦值时，

即感知深度越小时，获得舒适感的人越多；随着汇聚

表１　不同焦距下感觉舒适人数统计表

犜犪犫．１　犛狋犪狋犻狊狋犻犮狊狅犳狋犺犲狀狌犿犫犲狉狅犳狆犲狉狊狅狀狊犳犲犲犾犻狀犵

犮狅犿犳狅狉狋犪犫犾犲犳狅狉犱犻犳犳犲狉犲狀狋犳狅犮犪犾犾犲狀犵狋犺狊

聚焦点

取值／犿犿

摄像机与汇聚面距离／犿犿

２０００ ２５００ ３０００ ３５００ ４０００ ４５００

２０００ １７ １８ １６ １０ ５ ０

２５００ １８ １９ １９ １４ １１ １

３０００ １６ １９ ２０ １７ １３ ８

３５００ １４ １７ ２０ １９ １６ １４

４０００ １３ １５ ２０ １９ １８ １５

４５００ １２ １４ １８ １９ １８ １６

面距离值与聚焦点聚焦值差距变大，即感知深度变

大时，舒适度在不断下降．将实验数据按正负视差分

类，对比结果如表２所示．

表２　正负视差的感觉舒适人数统计表

犜犪犫．２　犛狋犪狋犻狊狋犻犮狊狅犳狋犺犲狀狌犿犫犲狉狅犳狆犲狉狊狅狀狊犳犲犲犾犻狀犵

犮狅犿犳狅狉狋犪犫犾犲犳狅狉狆狅狊犻狋犻狏犲犪狀犱狀犲犵犪狋犻狏犲狆犪狉犪犾犾犪狓

视差
视差距离值／犿犿

５００ １０００ １５００ ２０００ ２５００

正视差 １８ １６ １４ １３ １２

负视差 １５ １３ ８ １ ０

　　根据表２对比结果，以１３人感到舒适为合格

线，则舒适性实验调查的结果为：感知深度为正视差

时，感知深度在０～２０００犿犿为舒适范围；感知深

度为负视差时，感知深度在０～１０００犿犿为可适应

的舒适范围．摄像师在拍摄时，调整汇聚面到聚焦点

前２０００犿犿以内，以及在聚焦点后１０００犿犿以内

可以获得较为舒适的３犇影像．

拍摄商业３犇影像时，一般都会采用多机位进

行拍摄，即拍摄同一个对象时，采用两台以上的摄像

机从不同角度、不同景别进行拍摄．不同摄像机的拍

摄参数不尽相同，汇聚面、聚焦点差异较大．当多机

位拍摄出的视频按分镜头剪辑在一起时，由于参数

差异较大，会出现汇聚位置不断变换，导致感知深度

不断出现跳跃式错位，人脑因无法适应这种空间的

错位而产生不舒适感．因此，不同机位的摄像师需要

在拍摄一个新场景时，协商好一个汇聚面的调整范

围，让同一场景拍摄的不同镜头画面的感知深度比

较接近，即可获得切换镜头时较为舒适的画面连续

性播放效果．

３．３　３犇影像非线性编辑时汇聚面的调整

３犇影像的非线性编辑相比２犇影像的非线性

编辑多了汇聚面调整这一关键环节，即通过人为改

变镜头间的物镜间距，从而改变汇聚面的位置来获
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得舒适的观影效果，这是３犇影像制作过程中非常

重要的环节．３犇影像非线性编辑时汇聚面的调整分

为两个部分：一是针对３犇影像视频的调整；另一个

则是针对输出介质而对汇聚面的调整．

３．３．１　对３Ｄ影像视频的调整

在剪辑３犇影像时需要对左右画面汇聚的视差

距离值犵进行调整．而非线性编辑时，已有的镜头

片段都是已拍摄好的，３犇影像中的３犇摄像机与汇

聚面之间的距离，以及３犇摄像机的物镜间距都是

恒定的．因此，改变汇聚面即改变３犇画面的感知深

度，也就是改变３犇立体效果的强弱度
［８］．在选择多

机位拍摄的拼接镜头时，按拼接规律选择镜头，需要

选择汇聚面参数相似的镜头．镜头参数差异较大时，

则运用非线性编辑软件改变汇聚面视差距离值，使

得感知深度参数保持接近．在剪辑快速运动镜头时，

需要调整由于运动速度的不同而出现的汇聚面快速

变化而导致的眩晕感．

３．３．２　根据输出介质而对汇聚面的调整

人们在观看３犇电影时会觉得同样的影片在影

院观看和在家观看时，３犇效果是不一样的．造成这

个现象的主要原因是为了让更多的人走进影院观看

影片，获取更多票房收益，在剪辑时主要针对大荧幕

进行汇聚面的调整，而在发布家用电视版本时，只作

简单调整或基本没有调整［９］．随着家用３犇电视机

以及手持３犇的快速发展，３犇节目内容的需求不断

增加，因此需要在非线性编辑环节提高该部分节目

的３犇观影效果．

由于在非线性编辑时，汇聚面决定视觉深度，而

在不同的观看介质上观看时，都需要一定的观看距

离．根据输出介质的不同，从尺寸上将介质分为３

种：一类是手持小屏幕设备，观看距离为３００～

５００犿犿；一类为家用中等屏幕设备，观看距离为

２５００～４０００犿犿；一类为大型商业显示设备，观看

距离为５０００～３００００犿犿．为此，针对不同的介质进

行了实验调查．

实验条件：调查人数为２０人，编辑软件为

犙狌犪狀狋犲犾犞５版，编辑输出介质分别为手持设备７２０犘

画面、电视１０８０犘－２犓画面、商业显示设备４犓画面

这３个不同版本，分别在１０．１６４犮犿（４英寸）、

２０．３２犮犿（８ 英 寸）、１２７犮犿（５０ 英 寸）、５０８犮犿

（２００英寸）的屏幕上放映．汇聚面视差距离值分别

为５．０～５．５犮犿，５．６～６．０犮犿，６．１～６．５犮犿，６．６～

７．０犮犿，７．１～７．５犮犿．感受程度分为：３犇效果好观

影舒适、３犇效果不好观影不舒适．记录２０人的观看

感受，获得的实验统计数据如表３所示．

表３　不同屏幕尺寸的感觉舒适人数统计表

犜犪犫．３　犛狋犪狋犻狊狋犻犮狊狅犳狋犺犲狀狌犿犫犲狉狅犳狆犲狉狊狅狀狊犳犲犲犾犻狀犵

犮狅犿犳狅狉狋犪犫犾犲犳狅狉犱犻犳犳犲狉犲狀狋狊犮狉犲犲狀狊犻狕犲狊

屏幕尺寸
５．０～

５．５犮犿

５．６～

６．０犮犿

６．１～

６．５犮犿

６．６～

７．０犮犿

７．１～

７．５犮犿

１０．１６４犮犿
（４英寸）

１７ １５ １２ ６ ０

２０．３２犮犿
（８英寸）

１４ １８ １３ １０ ２

１２７犮犿
（５０英寸）

１２ １５ １９ １４ ６

５０８犮犿
（２００英寸）

６ １２ １５ １９ １８

　　根据表３的数据进行分析，不同的介质尺寸，通

过汇聚面视差距离值的调整，人的观影舒适性会产

生变化．以６．１～６．５犮犿为标准视间距，当汇聚面距

离值越小时，屏幕越小的介质观影舒适性越好，而大

屏幕观影舒适性降低；当汇聚面距离值越大时，屏幕

越大的介质观影舒适性越好，而小屏幕观影舒适性

降低．从实验数据可以看出，视频编辑时，发布在以

１０．１６４犮犿（４英寸）为代表的手机上的３犇影像和以

２０．３２犮犿（８英寸）为代表的手持设备上的３犇影像，

将汇聚面视差距离值调整在５．０～６．０犮犿时，具有

较好的舒适性效果；发布在以１２７犮犿（５０英寸）为代

表的３犇电视上的３犇影像，汇聚面视差距离值调整

在６．１～６．５犮犿时，具有较好的舒适性效果；发布在

以５０８犮犿（２００英寸）为代表的商业显示设备上的

３犇影像，将汇聚面视差距离值调整在６．６～７．５犮犿

时，具有较好的舒适性效果．出现这些差异性是因为

人在观看３犇影像时，双眼在屏幕中的视线投射在

银幕左、右两像点的间隔距离与人眼的眼瞳间距相

接近时，可获得较好的自然视觉效果．手持设备由于

屏幕尺寸较小（有些屏幕小于人眼的瞳距），人眼需

要通过眼球向中间转动，尽可能减少瞳距来适应屏

幕，大脑产生左右眼影像融合画面获得景物自然感．

剪辑视频时，需要通过调整汇聚面，人为减少拍摄画

面的物镜间距．因此，小屏幕设备物镜间距要小于

６．１犮犿．而发布用于大型商业显示设备上的影像时，

人眼需要通过眼球向两边转动，尽可能获得更多的

屏幕上的信息．因此，需要增加瞳距来适应屏幕，此

时需要通过调整汇聚面，使得大型商业显示设备物

镜间距大于６．５犮犿．

根据实验结果可以看出，通过３犇影像非线性

编辑时汇聚面的调整可以提供适合观看的３犇片

源，剪辑时汇聚面的调整是３犇影像制作过程中非
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常重要的环节．

４　观看条件对３犇影像观看舒适性的

影响

　　３犇影像作品的观看介质具有多样性，现有３犇

影像观看方式可分为眼镜式和裸眼式，其中眼镜式

又分为主动快门式和被动式两种．主动快门式采用

时分式技术，主要应用在３犇电视上．主动快门式３犇

成像质量最好，但对观众的观看姿态有一定的要求．

被动式采用技术为：光分式、波分式和色分式［１０］．光

分式和波分式广泛应用在３犇电视和影院，成像质

量较好，应用较广泛；色分式由于３犇效果差，色彩

丢失严重，目前已很少采用．不同技术由于自身技术

的某些不足，会出现影响舒适性的情况，由于这不属

于本文研究的范畴，因此不作赘述．

观众在观看３犇影像作品时，视觉焦点基本都

会聚焦于观看介质表面，但由于观看位置的不同，双

眼汇聚点的位置会产生变化．如图６所示，犇 为面

积大小相等的观看介质，观众的观看距离犳１ 和犳２

不等．当观众距离观看介质为犳１ 时，由于位置太近，

视觉焦点位于汇聚面到观众之间的位置，会产生负

视差，影像画面立体程度很容易超出人的舒适性区

域，大脑无法重合影像．因此，眼睛看到的满是模糊

的光影在屏幕上移动，让人比较难以适应，从而很容

易产生不适感．

图６　观看位置与汇聚面的关系示意图

犉犻犵．６　犚犲犾犪狋犻狅狀狊犺犻狆犫犲狋狑犲犲狀狏犻犲狑犻狀犵狆狅狊犻狋犻狅狀犪狀犱

犮狅狀狏犲狉犵犲狀犮犲狊犻犱犲

　　从观影舒适性考虑，感知深度为正视差时，观影

效果最好．如图７所示，以３犇影院为例，影院观众

一般都会将视觉焦点放置在屏幕犇 上．因此需要影

院根据影院的建筑结构和观众的观影舒适度要求，

调整放映机参数．在屏幕大小保持一致，即狊１＝狊２

时，调整放映机镜头犪１ 和犪２ 的位置．当放映机镜

头间距由犺１ 增加到犺２ 时，汇聚面的视差距离值犵１

随之增大到犵２，视觉焦点也从犱１ 的位置移动到犱２

的位置．在放映机与汇聚面之间的距离不变的情况

下，即犳１＝犳２ 时，通过犲＝
犳犵

犺－犵
公式可以看出犲１＜

犲２．由于是在入屏空间 犠２ 增加感知深度，因此，观

看时会感觉空间深度拉大，画面内容变小，出现“小

人国”的视觉效果．为了解决这个问题，需要让感知

深度犲保持一致，即犲１＝犲２ 时，则犳１＜犳２，可以看

出汇聚面距离放映机的距离变远了，汇聚面的位置

改变了．结合表３的数据可以看出，调整放映机的物

镜间距大于６．１～６．５犮犿的标准视间距，通过改变

汇聚面的视差距离值可以改变整个影院５０００～

３００００犿犿的观影舒适度，特别是满足前排观众的

观影舒适度．家用３犇电视机与手持小屏幕设备由

于不具备物镜间距的物理属性，因此，需要通过调整

设备与人之间的观看距离来达到改变画面汇聚面的

位置，从而获得最佳观影舒适性．手持小屏幕设备观

看距离为３００～５００犿犿，家用中等屏幕设备观看距

离为２５００～４０００犿犿．

图７　镜头间距变化示意图

犉犻犵．７　犛犮犺犲犿犪狋犻犮犱犻犪犵狉犪犿狅犳犾犲狀狊狊狆犪犮犻狀犵犮犺犪狀犵犲

５　结　论

综上所述，汇聚面的调整是观影舒适性的决定性

因素，要制作兼具较好３犇立体效果和较好观影舒适

感的影片，就需要掌握汇聚面调整的规律．通过本文

的研究，解决了以下问题：一是找到了摄像机汇聚面

参数调整的规律；二是在３犇影像制作过程中，找出了

摄像构图的有效拍摄角度范围；三是找出在机位与镜

头调整时，怎样获得有效的３犇视觉效果和舒适性的

调整数值和调整规律；四是在３犇影像的非线性编辑

过程中，怎样对不同尺寸的汇聚面进行调整以获得较

好的视觉效果和舒适性的方法；五是获得３犇影像观

看时的设备调整数据以及观看位置等数据．这些问题

的解决，为制作出高质量的３犇影视节目内容来支撑

产业的发展具有较为重要的意义．
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