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VR技术打造“融合媒体”新业态

近日，《封神三部曲》的视效总监道格拉
斯·汉斯·史密斯在接受媒体采访时透露，

《封神第二部》的后期视效制作可能会用到
虚拟拍摄技术。当前，虚拟拍摄已被越来越
广泛地应用于影视行业，《阿凡达》《三体》

《独行月球》等热门影视作品均有使用。在
刚刚结束的亚运会等大型视频直播项目上，
超高清VR全景相机拍摄，能够让在线观看
的观众也能以第一视角获得身临其境般的观
赛新体验……

当前，在虚拟现实技术赋能之下，影视动
画、新闻报道、体育赛事、游戏社交等融合媒
体蓬勃发展，“VR+融合媒体”的新蓝图正徐
徐展开！

XR虚拟拍摄“热浪”来袭

虚拟拍摄是近年来逐渐流行起来的电影
拍摄方法，指的是在电影拍摄中，根据导演的
要求，全部镜头都在电脑里的虚拟场景中进
行，导演可根据自己的意图，在计算机上“指
挥”角色的表演和动作。凭借该技术，“虚拟”
与“真实”的界限被打破，影视内容得以更加
精彩地呈现在大众眼前。

有分析机构将 XR 虚拟拍摄分为 LED
VP虚拟拍摄和XR扩展现实两种类型，前者
对LED大屏要求较高，而后者要求LED间距
微缩化。

洲明集团相关负责人告诉《中国电子报》
记者，区别于传统的绿幕拍摄，XR虚拟拍摄
将视频后期制作前置化，在拍摄前期就将背
景内容通过 3D 建模制作完成，呈现在 LED
屏幕上，再进行拍摄。在拍摄过程中，画面通
过服务器的实时渲染，就能呈现出较好的拍
摄效果。

记者了解到，虚拟拍摄的优势在于不再
受地理位置、天气、环境等因素的影响，相较
于实景的搭建，虚拟拍摄的时间成本也更
低。采用LED屏进行虚拟拍摄，实物和场景
的融合度也更高了，“哪怕是一杯透明的水，

也能很好地融合进虚拟场景”。
当前，虚拟拍摄技术已被应用于多种融

合媒体内容制作领域。
“一些视觉效果公司、新型业务平台和

影视公司，都在尝试运用更高的技术手段
进行拍摄。”洲明集团相关负责人向记者表
示，从前几年开始，“大屏+显示”的拍摄
方式就成为虚拟演播室的重要技术方案，
也在逐步取代传统的绿幕拍摄，目前市场
前景广阔。

利亚德集团相关负责人也告诉《中国电
子报》记者，随着LED虚拟拍摄场景不断细

分，当下 LED 虚拟拍摄已不仅仅应用于电
影、电视拍摄当中，还可同步应用于综艺、广
告、直播等方面，甚至逐渐演变为户外文娱
项目。据悉，通过挖掘线下科技娱乐这个消
费增长引擎，利亚德为虚拟拍摄拓展出了新
方向。由利亚德旗下虚拟动点和华锐视界
科技合作打造的曼联梦剧场运用了动作捕
捉技术，可以精准地捕捉到包括游戏者在内
的球员们的各种动作。在一场虚拟球赛里，
玩家可以跟贝克汉姆一起踢球，结合IP形象
进行线下的娱乐互动。

业内专家指出，目前虚拟拍摄的各个应

用场景均处于发展初期，未来拥有十分广阔
的成长空间。

VR技术打造融合媒体新业态

随着信息化进程推进，以虚拟现实为代
表的新技术成为加快传统媒体和新兴媒体
融合发展、创新媒体传播方式的重要推力。

虚拟拍摄技术整合了动作捕捉、实时数
字影像、实时光影渲染、实时运算等众多前
沿科技；与此同时，还需要用到虚拟摄像机、
红外摄像机、动作捕捉系统等设备。正是在

虚拟现实相关技术和产品的加持下，影视动
画、新闻报道、游戏社交等融合媒体得以更加
生动、沉浸、全面地展现和传播。

去年10月，工信部等五部门联合印发《虚
拟现实与行业应用融合发展行动计划（2022—
2026年）》。文件指出，在新闻报道、体育赛事、
影视动画、游戏社交、短视频等融合媒体内容
制作领域，推动广播级高品质、大众化低门槛
虚拟现实数字内容同步发展，以虚拟现实技术
助力广播电视及网络视听业态更新，支持建设
虚拟现实音视频专区与影院，探索基于虚拟化
身等新形式的互动社交新业态。

近年来，虚拟现实之“花”已在多个媒体
平台精彩绽放。早在2015年，人民日报发布了

“9·3阅兵”VR全景视频，网民通过智能手机
或电脑便可身临其境地感受现场振奋人心的
盛况，这也拉开了主流媒体应用VR技术的帷
幕。2016年，央视综合频道、新闻频道并机播
出《筑梦天宫》特别节目，通过虚拟追踪技术、
VR全息技术、AR现实增强技术逼真地演示
了神舟飞船升空画面，向观众沉浸式展示了
飞船内部结构。不过，在这一阶段，鉴于虚拟
现实技术的发展还存在局限，虚拟现实+融合
媒体的应用空间还有待进一步挖掘。

技术日新月异，应用全面落地，媒体在虚
拟现实领域的应用蓬勃发展。多种技术不断
融合，AI+VR裸眼3D超高清电视制作技术，
通过VR渲染引擎在LED屏幕上可以实时呈
现动态虚拟场景，打破传统抠像技术限制，实
现虚拟空间与现实世界的无缝衔接。在
2021 年央视总台春晚上，VR 直播成功实现
了三维影像和三维音频的完美融合呈现。

在刚刚结束的杭州第十九届亚运会上，
VR 技术再度成为万众瞩目的主角，给人们
创造了全沉浸场景。据悉，超高清VR全景
相机在亚运会场馆内多个角度安设，观众可
通过 VR 头显设备或者移动手机端的专用
APP，自主选择观看角度，以第一视角获得身
临其境般的观赛新体验。

业内人士指出，深入挖掘虚拟现实技术
对于融合媒体的价值，充分认识VR的广阔
前景，将让行业迸发出更强劲的活力。

走进敦煌莫高窟，栩栩如生的飞天跃然
眼前；游览故宫博物院，“红墙绿瓦”讲述着
历史的沧桑变迁；驻足三星堆遗迹前，珍贵
的文物可以“拿在手中”把玩……这些在现
实中难以实现的游览体验，借助VR技术的
力量，一一成为“现实”，为游客带来前所未
有的新奇体验。

VR 在文旅产业上的应用，是虚拟现实
产业重要的组成部分。工信部等五部门近
日印发的《虚拟现实与行业应用融合发展计
划（2022-2026 年）》提出，着力推进虚拟现
实在文化旅游领域的融合创新，推动文化展
馆、旅游场所、特色街区开发虚拟现实数字
化体验产品，让优秀文化和旅游资源借助虚
拟现实技术“活起来”。开展行前预览、虚实
融合导航、导游导览、艺术品展陈、文物古迹
复原等虚拟现实创新应用，鼓励一二级博物
馆、具有条件的旅游活动场所设置沉浸式体
验设施设备。在政策支持下，虚拟现实与文
旅行业融合发展迎来广阔前景。

“VR文旅”遍地开花

作为智慧旅游新模式，在政策支持下，
VR 技术与文旅产业的融合越发深入，越来
越多的博物馆推出了诸多 VR 游览项目。
赛迪智库电子信息研究所消费电子产业研
究室主任赵燕表示，现阶段，VR 在文旅领
域应用广泛，虚拟现实夜游、光影秀，VR博
物馆、科技馆、艺术馆 VR 景区、VR 文旅文
创产品等VR应用场景，为消费者带来了身
临其境、沉浸交互的升级体验。

“为了长远保存珍贵文物，莫高窟第285
窟被列为非普通对外开放洞窟，现邀请你探
索线上复原洞窟，沉浸式体验千年文明之
光。”打开“寻境敦煌”虚拟漫游的网页，这句

“穿越千年”的邀请便出现在眼前。近日，敦
煌研究院联合腾讯共同推出了“寻境敦煌
——数字敦煌沉浸展”，围绕莫高窟第 285
窟向游客开放线下VR深度体验，利用三维
建模和虚拟现实场景前沿技术，实现了第
285窟的1：1高精度立体还原。腾讯互娱内
容生态部（CDD）品牌商务总监张雅缇表
示：“‘寻境敦煌’最大的价值在于超现实的
体验。”这样的特点不只体现在“寻境敦煌”
一个项目中，而是VR与广大文旅产业融合
项目的共同优势。

不同于旅游场所重视的“场景复刻”，
对于博物馆来说，“展品复刻”才是 VR 技
术大展拳脚的领域。近日，四川广汉三星
堆推出的“邂逅三星堆——12K 微距看国
宝”数字展正式开始全球巡展。该展览以
三星堆出土文物为主要表现对象，采用
12K超高清视频与VR技术，帮助游客实现
了“脸贴脸”看文物的特殊体验。这样的例
子还有很多：在明十三陵景区，通过VR 技
术与头显设备，游客可以对话虚拟“锦衣
卫”、全方位近距离观赏文物、了解相关资
料；海昏侯古国的青铜燕鱼灯、雷台东汉墓
的马踏飞燕……被封存起来的文物们正

“走出”展示柜，生动地将自己的故事展现
在众人面前。

“文旅行业是一个对新技术包容度很
高的行业。”北京理工大学光电学院教授翁
冬冬表示，“VR技术进军文旅产业后，产生
了全新的体验形式和新技术。在这方面，
VR不仅可以满足游客的新需求，而且还没
有“上限”，VR技术加持下的文旅产业大有

可为。”

VR文旅发展需“软硬兼施”

VR文旅项目当下迎来“井喷式发展”，
在获得可观收益的同时，产业所面临的短
板也逐渐凸显。记者了解到，经过数年的
应用发展，VR 技术日趋成熟，商业模式逐
渐固定，硬件设备的优化普及与内容的补
充创新就成为了文旅产业融合发展的重中
之重。

一方面，VR技术在文旅产业的普及程
度尚待提高。中国动漫集团总经理杨守民
表示：“虚拟现实技术依赖于强大的计算机
算力。如今即使有了强大的云计算能力，
也摆脱不了本地 GPU 的支撑。主题公园、
科技馆、博物馆等大型综合服务场所对软
硬件和内容的要求都很高，成本也居高不
下，这在一定程度上制约了虚拟现实应用
的推广。”

同时，当前的硬件设备技术能为观众

带来的实时交互的沉浸式体验感也相对较
低。“虚拟现实在文化、旅游、艺术等领域的
应用具有一定效果局限性。”中国电子信息
产业发展研究院电子信息研究所所长温晓
君表示。赵燕则认为，目前“VR+文旅”主
要以 VR 沉浸式体验为主，要实现实时交
互，则需要从硬件层面满足高精度传感、低
延时和高网速的要求。当下，VR文旅行业
在提升用户体验感方面仍然需要更进一步。

另一方面，优质文旅内容的供给已经
成为 VR 文旅行业亟须解决的难题。“VR
文旅发展的核心依托于VR 内容的发展。”
贝壳如视营销负责人张武龙表示，目前行
业普遍存在体验门槛过高、内容制作难度
大等挑战。因此，文旅行业急需体验门槛
低、内容质量高、可规模化复制的VR 内容
解决方案。

“针对硬件和内容不足方面的难题，要
加快推动 VR 文旅产品的硬件开发和内容
制作”。赵燕表示，“现在数字文化、数字经
济、数字世界、虚拟世界正处于跨越式发展

阶段，在挑战与机遇并存的元宇宙过渡时
期，任何硬件系统和软件系统的开发都需要
考虑个体的现象学、用户文化价值、文化的
行为、人际沟通等方面。”诺丁汉大学教授尤
金·昌补充道。

今年上半年出台的《虚拟现实与行业应
用融合发展行动计划（2022—2026 年）》（以
下简称《行动计划》）针对VR文旅领域问题
给出了一系列解决方案。温晓君表示，《行
动计划》明确了一个共识，即虚拟现实技术
和产品加速迭代，进入产业规模化落地阶
段；延续了两条主线，一是持续丰富虚拟现
实产品和内容供给，二是夯实关键核心技
术，补齐产业链短板。

人才培养是VR文旅产业未来重心

近年来，我国积极采取措施，寻求 VR
文旅领域人才发展。《行动计划》指出，要强
化人才支撑，支持高等院校加强虚拟现实
相关学科专业建设，鼓励产学研合作，推进
高校、科研机构与企业联合精准育才，加强
人才引进，扩大定向培养，培育一批复合型
人才。

近年来，随着 VR 产业快速发展，我国
VR 文旅人才紧缺的问题日益凸显。温晓
君表示，目前业界缺乏既懂文化艺术专业知
识，又懂虚拟现实技术的人才，这一点直接
体现在 VR 文旅产品呈现的质量和文化底
蕴上。当下，提升核心设计研发人员的科技
素养和见识，引进、培养 VR 文旅产业专业
人才的工作迫在眉睫。

翁冬冬表示，文旅行业的主要痛点仍然
集中在“如何构建优质高沉浸交互体验”
上。要从根本上解决这个问题，需要在显示
硬件、交互硬件、跟踪算法、三维内容制作、
交互设计、游戏故事设计等各方各面取得全
方位的提升。每一个要素都在不断迭代创
新，但也都存在各种限制和缺陷，因此对设
计人员的素质和能力要求极高。也就是说，
只有提升核心人员的综合能力，并提升其对
VR/AR技术的全方位理解，才能使VR/AR
技术更好地服务于文旅项目。杨守民也表
示，懂虚拟现实语言的‘导演’亟待培养。培
养懂VR的“文旅人”、培养擅长文旅的“VR
人”，都是这个时代所迫切需要的。

“针对相关人才缺失的问题，要加快虚
拟现实文化创意人才培养，开展试点示范，
推广VR文旅产品。”赵燕表示。

VR让文旅产业“鲜活起来”
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