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塔蒂的镜头语言与“符号帝国” 
李玉童 

（郑州轻工业大学  河南省郑州市  450002） 

《玩乐时间》的构图，光影，整体低饱和的冷色调与画面中恰到好

处的一些高饱和点缀色相映成趣，饱含隐喻的剧情，运用到极致的场面

调度和一镜到底，都值得思考和学习，导演所传达的内涵或许不止停留

在工业化时代的悲哀，还有一种玩乐的生活态度。 

一、极致的场面调度与镜头语言 

场面调度上的奇观其实在塔蒂的六部影片里都有所体现，这部《玩

乐时间》则将场面调度运用到极致。影片中，塔蒂依旧摒弃特写，以大

全景和少量中景拍摄，一个镜头中往往出现很多角色，有很多情节在同

时发展，这也就是为什么观看每一遍都会有不同的新发现以及塔蒂镜头

下的幽默随处可见。关于特写的镜头，塔蒂给出了自己的解释：“我不

喜欢拍特写镜头的原因之一是，我觉得没有权利让任何人的鼻子突兀地

呈现在大屏幕上，我应该给观影者选择的余地，看些别的什么。” 

在场景和细节的展现上，《玩乐时间》比前几部影片走得更远。塔

蒂坚持以 70 毫米胶片拍摄，他说：“电影胶片 70 毫米的比例，与当今

世界的规格是一致的”。这样的做法使画面细节异常丰满，投影在更大

的屏幕上时，画质不会打折扣。其实这种视觉上的感受不仅在电影胶片

的选择上，也体现在塔蒂的光影里，一部具有艺术性的影片在视觉上呈

现的一定是震撼的，光影是塑造氛围的一大重要因素。提起光影就不得

不想到我最近接触的两类视觉风格，第一类是赛博朋克风格，第二类是

冷门的二渲三风格，与塔蒂的影片关联不大，只是想说明光影在电影里

的重要性，一个将光影贯穿至整部片子的导演无疑是一位镜头大师，我

也无需过多去分析现已有的详解，我的一些见解或许达不到前人所研究

的深度。 

光影也是视觉语言的一部分，在镜头中也有很重要的作用。赛博朋

克是我最近才引起关注的风格，接触到一款风格游戏《the last night》就

是将光影融入到游戏里制作出视觉感极强的风格，或许工业化与高科技

有着千丝万缕的联系，《玩乐时间》中讽刺了现代主义，而后又抨击后

现代主义，而赛博朋克是出于反乌托邦，制造颓废的局面，现在赛博朋

克更多的是代表科技感，在未来主义上有所倾斜，在游戏制作团队流出

的制作过程中不难看到，画面的光影关乎整个游戏的氛围，这也是游戏

成为众望的关键。另一类二渲三风格即通过模拟三维的光影用平面技法

画出来三维的立体效果，为什么说它冷门呢，是因为此制作方法需要花

费大量的人力资源，《克劳德圣诞节的秘密》动画电影就是用二渲三的

方式制作的，完全看不到任何二维的痕迹，三维的立体感非常强，这就

是光影所制造出来的一种视觉效果，在我印象中我是第一次看到二渲三

的影片，制作也非常精良，但票房惨淡，与《玩乐时间》不同的是，这

部二渲三并没有引起轩然大波，但塔蒂却在电影史中留下浓重一笔。 

回归到《玩乐时间》，继续谈镜头语言。在常规的电影语法中，主

体与背景之间总有一个清晰的分野。当一个角色在场景中运动，我们的

注意力就会被他的行为所牢牢吸引——他做了什么或他在做什么；而当

场景在这些行动中得以凸显，他就变成了主体。但在《玩乐时间》中，

每一个场景都被固定长镜头拍摄下来，每一个角色都有其额外的含义，

而围绕在他们身边的一切也不断与那些行为发生关联，一个典型镜头中

的主体往往是屏幕上所展现的一切。许多画面，以餐厅发生的那一系列

事件为代表，成为了多个潜在的兴趣点为独占我们的注意力而展开竞争

的开放舞台。无论你选择自动忽略何为背景何为次要物，影片对主体的

安排都总是能与我们所偏爱的观看反映相适应，当我们还我们的观看以

自由，任由视线徜徉在光影中，并关注运动行为的整体，我们将会发现

人物与人物、人物与物体、热闹时刻与静止时刻、看得出的滑稽与潜在

的幽默之间的复杂关系所产生的无厘头“笑果”：一场几何学意义上的

轻歌舞剧。孤立地看，这些细节有的无聊、有的有趣；而当它们组合在

一起就变得无与伦比地别开生面了——这是哲学意义上的喜剧。 

塔蒂是一个细节至上主义的人，他喜欢观察人，来来往往的车辆，

他用自己的镜头语言表达出一种混乱的秩序感，在影片里，一个场景中，

往往叠加着数个焦点，不同的人物与情节分散于画面的不同位置，时而

入画，时而出画，而且以不同方位的全景来表现同一场景，时常无视

180°抽线的限制。一般来讲，电影会对观众的视点加以诱导。比如一

个突出的主人公，或画面中不重要的部分被虚化，打光时被暗化等。但

塔蒂反其道而行，不仅利用全景，还利用长镜头，在场面中充分加入他

想要表达的信息，也使观众有更多的时间在其中搜索，体会创作者的意

图。《玩乐时间》的每一个镜头都在大方邀请观众自行搜索感兴趣的特

定细节，塔蒂从不引导观众该看向哪里。其他喜剧让人在同一时刻为同

一事件发笑，塔蒂的喜剧却使人在不同的时刻为不同的事件发笑。 

对塔蒂影片的评价，美国评论家 Noel Bruch 在 1969 年写道：“《玩

乐时间》是影史上第一个不光要重复看上好多遍，还应该从不同的距离

去欣赏的作品。这恐怕是目前为止第一部真正‘开放’的电影，这样的

作品可以有多种不同的解读及观赏方法。”《玩乐时间》带来了全新的观

影方式：电影因观看者不断搜寻和解读而日臻完善。 

这些就是塔蒂的镜头语言所带来的视觉满足感，镜头包含了太多的

东西，景别，色彩，人物，叙事等等，针对人物塑造我还有一些浅显的

想法。 

二、塔蒂的角色塑造 

在影片中，高潮部分无疑是夜间的餐厅，音乐起舞的人群，反复被

上酱料的鱼，虚无的玻璃门的形式主义等，而要想突出一些角色，塔蒂

运用的办法就是给这个角色施加特定的动作。比如酒店的服务员，他总

会做一个相同的动作，用手向后抹头发，照镜子时，上菜时都会有这个动

作，一是为了给人物增加笑料，而就是为了突出人物特点，虽然是一个很

小的细节，但通过人的肢体语言不断重复会加深观众的印象，突显人物性

格，使角色更为立体。这是我看完影片感触最深的一点，这与我的专业息

息相关，在如此混乱的场景中，塔蒂能够使每个角色都富有生命力，鲜明

的性格特征，单看任何一个人都能够从中得知讯息以及笑点，在一些配角

的塑造上也丝毫不含糊，就像是日常生活中正在发生的事情，而不是刻意

营造的氛围。这大概就是细节至上的塔蒂所创造出来的局面吧。 
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三、塔蒂的符号帝国 

整部电影里最疯狂也是隐喻和符号最多的就是在饭店里的情节

了，我们似乎完全进入了罗兰巴特的“符号帝国”。饭店门口顶上像美

元符号的霓虹灯，饭店里随处可见的符号——“皇冠”，服务员给美国

女游客倒酒时形成了浇花的色情隐喻，符号烙在了每一个人身上，人们

咋起身去跳舞时，背后都被印上了椅背上的皇冠形状。 

这部电影里还有两处隐喻，一是饭店里一位男士给一位女士摘饭店

里装饰用的苹果，把天花板都扯下来了，隐喻的大概是亚当摘禁果。但

这回天遣丝毫不起作用，人们只是惊吓一下，继续无所顾忌的狂欢。第

二个隐喻，也许是最重要的一个。就是那个醉醺醺的酒鬼，他看不到所

有的符号，他捅破了假象，他貌似迷糊，实则最清醒，由这个人，完成

了电影对消费时光的反思。 

这部电影最有意思的是，你不知道你会在哪里看到一处很有意思的

细节，似乎哪里都有导演的特殊意图。符号代表着很多寓意甚至代表一

个国家的文化，比如中国文字就是中国的符号，文字的应用随处可见，

就之前提到的赛博朋克风格虽然来自美国但却包含了众多东方元素，比

如文字，图腾，动物元素等等。影片中运用到的符号有对消费主义的反

思，符号的出现也让人们加深了对某件事某个地域的认识。 

最后我想通过这部电影谈一下生活态度，实际上“玩乐”贯穿整个

影片，而不是影片最后一幕的类似游乐园的圆形花坛，发生的每一件事

都似乎饱含趣味性，人们参与其中，乐在其中，但每个人的生活又是那

么的一致甚至相同，这种感觉不仅表现在建筑造型上，还表现在人们的

生活节奏。工业化带来的难道只有高效吗？就连生活在“玻璃方块”里

的人都毫无隐私性，像一件件商品摆在橱窗里，这一系列现象引人深思。 
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