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虚拟现实景区漫游系统的设计与实现 
兰淳惠 

（重庆建筑科技职业学院） 

摘要：虚拟旅游漫游系统实现是虚拟现实技术在数字化旅游漫游系统中的具体应用。虚拟旅游可以再现真实的旅游场景，可以

使那些没有机会实地参观的人获得身临其境的感受。还可以在此基础上建立三维虚拟旅游景点，提供相应的网上教育，具有较高的

应用价值。 

本文较为全面的介绍了虚拟现实技术和 Unity3D技术，对虚拟旅游漫游系统所设计的技术问题进行了比较全面详细的研究。本

文以石娅旅游景点为对象，以 Unity3D技术为主，运用 unity、c++综合运用多种技术，设计了旅游景区内多个景点，构建了古镇、

竹林、竹林桥、透水河等三维立体场景，经过整合拼接， 终通过虚拟现实（VirtualReality）及其三维仿真平台实现了一个虚拟

旅游漫游系统，虚拟现实旅游漫游系统具备仿真的力学性质和碰撞检测系统。 
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一、虚拟现实 
虚拟现实（Virtual Reality，简称 VR）就是虚拟和现实结合的一

门新兴技术。从理论上来讲，虚拟现实技术（VR）是一种可以创建

和体验虚拟世界的计算机仿真系统，它利用计算机系统生成模拟现

实世界的虚拟环境，使体验者沉浸在这种虚拟世界的环境中。虚拟

现实技术主要运用真实的场景，通过计算机技术产生的电子信号，

将其与各种设备结合输出，而后转化为形成人们感受到的虚拟场景，

这些场景内容可以是现实中真实的物质，也可以是我们肉眼所看不

到虚构的物质，通过计算机技术模拟三维模型表现出现实中的世界，

故称为虚拟现实。 

二、旅游景点漫游 
旅游景点主要依托于旅游景区资源，旅游景点为主，各项设施

为辅，通过为游客直接提供产品或服务来满足各种旅游需求的综合

性行业，而且伴随着旅游业的深度发展和旅游者的人数增加，人们

对旅游景区的要求逐年提高，景区为了吸引游客，增加旅游收入，

必须提升景区的新型宣传升级。 

虚拟现实，简称 VR，是近年来出现的新兴技术，虚拟现实是利

用电脑模拟产生一个真实三维的虚拟空间，提供使用体验者关于五

感的模拟系统，让体验者如同身在真实环境中一样，可以沉浸式感

受虚拟三维场景内的事物。综合运用了三维动画的 3Dmax 技术、虚

拟现实的 VRP 技术、大屏幕显示以及人机互动等新兴技术，体验着

者可以通过手柄在三维虚拟场景中进行自主漫游，从而了解军事、

旅游、建筑等未来规划方向及发展内容。 

三、虚拟现实与旅游景点场景漫游 
随着计算机技术迅猛发展，虚拟现实技术和互联网发展技术得

以迅速提升，虚拟现实的技术已经逐步广泛应用于教育、军事、医

疗、房产等领域。越来越多的跨行业领域逐步使用虚拟现实技术来

提高它们领域的宣传影响。Unity3d 在国外享誉盛名，作为国内首屈

一指的虚拟现实引擎 unity3d，用来做虚拟产品的展示既方便又快捷，

本案例用 Unity3D 技术制作旅游景点场景漫游，用它来做虚拟现实

产品研发，可以在网上直接运行，游客足不出户可以观赏到石娅旅

游景点的美丽风景，可以给体验者很好的虚拟体验。 

（一）虚拟现实场景漫游之中式古镇建筑 

石娅景区中的一片中式古镇建筑群，作为石娅景区的地标建筑

景点，也是漫游的起点，作为大门和中式古镇建筑群商业街的入口，

体验者从这里进入，映入眼帘的是中式古镇入口，通过进入场景进

行漫游。 

（二）虚拟现实场景漫游之竹林 

中式古镇建筑群游览的尽头是山脚下，映入眼帘的是山脚下的

一片竹林，也是景区的第二个景点，竹子直立挺拔，耸立云霄，竹

叶有的呈现一团，紧密结合，有的纵横交错，有的被竹子的枝干分

开。漫游漫步于其中可以看到竹叶随着风被吹落时的景象，让人沉

醉其中，美不胜收。 

（三）虚拟现实场景漫游之竹林桥 

在竹林中漫游漫步，与这山中的竹、树、草同在，阳光明媚。

山中的树，枝繁叶茂，形态各异，路边也摇曳着许多不知名的小花，

美不胜收。 

走过桃花林，继续向山进发，就会看到第三个景点，横跨河流

的林竹桥，这里也是上山的分界处，跨过这座桥便是雪山，由于独

特的地理气候原因，桥头和桥尾呈现春冬两种不同的景色，让人啧

啧称奇。 

（四）虚拟现实场景漫游之透水河 

透水河是一条由山上雪山融化而成的冰川雪水汇聚而成的透水

河，沿着山谷层峦叠嶂渐跃而下，水清澈呈墨蓝色。而在项目中则

是竹林桥下的河流，也就是透水河，源自雪山冰川的冰雪融化后，

顺着山谷峭壁渐跃流下，不断汇集为山涧、溪流， 终在山脚下形

成了清澈见底、甘冽无比的透水河。河中倒映着洁白的雪山，站在

河边仰望雪山，聆听着河流淌的声音，也是对身心的洗涤。 

在项目中是整个地图 大的景点，也是漫游的终点，整座雪山

高耸入云，终年覆盖着皑皑白雪，白雪在阳光的照耀下，整座雪山

显得圣洁无暇。一条长长的石阶从山脚一直蔓延到山顶，一步一步

登上山顶时便可将整个景区收入眼中。 

四、虚拟现实技术与旅游场景功能实现 
（一）制作过程 

旅游虚拟现实系统技术是利用 3Dmax 三维建模和Ｕnity3D 虚拟

现实引擎共同构建，具有沉浸感和交互性的虚拟现实系统，使体验

者在节省大量时间、精力和成本的前提下实现对旅游景点文化的参

观、游览和学习。根据分析，将系统的主要制作过程包括模型构建

和 unity3D 的交互使用。 

三维模型制作和虚拟现实场景搭建，是虚拟现实制作过程中的

核心要领。本项目系统主要使用 3Dmax 三维技术制作场景中的模型。

场景内容包括旅游景区地标建筑以及主要观景点，主要制作景区外

部环境，对于景区地标建筑内部环境暂不构建，次要部分可以通过

制作大体轮廓表现，或直接使用贴图来实现。其目的有利于提高场

景实时显示速度，又符合场景审美。 
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习近平总书记指出：“要系统梳理传统文化资源，让收藏在禁宫

里的文物、陈列在广阔大地上的遗产、书写在古籍里的文字都活起

来”。传统文化作为人类的特有遗产，本身是由人所创造的，是人类

社会实践的产物，是人类文明史的一个 重要的标本，需要有人参

与才能显现出它的生命力。要想真正实现传统文化的延续，必须注

重传统文化的活态特性。新媒体媒介的出现改变了传统文化的存在

形式和传播方式，给传统文化产业的发展输入了新的血液。 

落实土家织锦文化的推广，利用互联网新媒体及时获取受众群

体的动态和市场行情。利用微信、微博、抖音等移动数字平台，增

加关键词引导、产品宣传，推送土家织锦相关推文、网站、短视频

等进行展示、交易和传播，让土家织锦的艺术魅力更加直观，真切

的展现在受众面前；建立数字土家织锦展示平台，围绕传统节庆定

期推送相关文化资讯和创新互动活动，如拍摄制作纪录片讲诉土家

织锦的历史、土家织锦的艺术特征、织锦优秀作品以及土家织锦工

艺流程，有效增强受众者黏性，让用户了解土家织锦背后蕴含的民

族文化，使土家织锦的艺术价值可以在更多领域得以展现；建立线

下+线上的土家织锦非物质文化遗产数字博物馆，开发与土家织锦文

化相关的小游戏，既可以是土家织锦的保护与传承基地，也是集宣

传、体验与研究为一体的生态展示与交流平台，有利于各类文化的

相互渗透、相互借鉴，从而实现传统文化的活态展示与推广。 

（三）新媒体打造湘西土家织锦品牌 

在网络平台设计和网络市场经营的趋势下，产品设计无论从形

式、内容还是衍生品上都逐渐趋向于“以人为本”。土家织锦产品传

统类目主要以服装配饰、生活用品为主，商品的功能形态过于局限。

如今，受众对土家织锦的认识大多来自于移动客户端对文化的感知

和体验，土家织锦不再仅仅作为一个实体产品，而是被赋予了更多

的附加价值。科学合理打造土家织锦品牌，应该创新文化品牌观念。

通过借助新媒体资源进行品牌创新设计，从品牌定位、品牌形象、

产品形式、推广模式等方面打造土家织锦品牌；挖掘土家织锦文化

内涵，构建品牌故事，通过网络媒介进行情感诉求广告宣传，建立

品牌与受众者的联系，提升品牌文化认同感；完善土家织锦品牌 IP

建设，塑造品牌个性，创作品出一系列既能反映湘西土家织锦特色

又能满足受众审美的数字艺术作品；有效运用新媒体资源，培育一

批非遗项目和传承人“网红”品牌，对土家织锦创作环境进行直播

互动，实现流量变现，这不仅催生当代人乐意消费创意国潮国货商

品，还能让积极带动传承人更有责任和使命将土家织锦文化继续传

承下去，让承载着民族记忆的传统文化走出国门、走向世界。 

中华民族传统文化一直以来都有其自身的发展脉络，湘西土家

织锦在传承过程中的发明和发展造就了它的活态性。应始终坚持以

文化传承人为文化主体，尊重土家织锦文化历史的整体性和传统性，

努力带动湘西土家织锦文化原生态成长。通过新媒体的跨界融合，

探索土家织锦传承与推广的新模式，实现产业升级，为其建立更大

更广的生长空间。 
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（二）交互过程 

首先，进入旅游景区场景展示部分。包括各个旅游景区景点中

的交互性操作。其次，第一人称漫游控制器。体验者可以戴上虚拟

现实 HTC Vive 头盔，拿着手柄，进入虚拟现实旅游景区场景游玩漫

游。再次，旅游景区景点三维物体与交互显示。体验者可通过近距

离查看体验景点，当参观者使用 HTC Vive 手柄拿起后即可查看景点

详细信息。 后，漫游景区场景全过程体验。参观者可体验中式古

建筑商业区、竹林、竹林桥、透水河等全景。 

（三）抓取功能实现 

实现抓取景区中的一块石头等简单交互流程：玩家传送到陶瓷

的附近，将手柄贴近陶瓷，按下手柄侧键，手柄上的脚本会判断手

柄所接触的物体 tag 标签是否为石头，当标签为石头时，将所接触

的石头对手柄进行一个绑定，这样石头会跟随手柄进行移动和旋转，

从而实现抓取功能，如果不为 tag 标签不为石头，那不进行交互操

作。通过以上过程从而实现抓取物品，在松开按键时，物品失去与

手柄的链接关系，并因为物理引擎模拟真实世界的重力下坠效果，

给予体验者真实的感受。 

（四）功能实现及发布 

在虚拟环境中实现漫游的功能，改变漫游过程中的静态性，增

强交互性。完成以上制作，可在系统中进行发布测试。 

五、总结 

本研究通过设计虚拟现实旅游场景等内容，对各个制景环节的

场景建模、模型优化、渲染以及交互设计与实现，实现了虚拟现实

旅游景区漫游系统。虚拟现实技术与现实景色文化相结合，让体验

者享受现代先进虚拟现实技术的同时，身临其境体会旅游文化。让

更多的人了解旅游文化。 

本项目将虚拟现实技术与石娅旅游景区景点相结合为主题，通

过虚拟现实（VirtualReality）及其三维仿真平台来实现景点的实时漫

游。实现具有沉浸感和交互性的虚拟现实系统。虚拟现实旅游景点

技术可以模拟整个旅游景点全景全貌。介绍了基于 OSG 的虚拟旅游

景区景点漫游系统的设计与实现。运用 unity、c++等软件技术方法，

做出了关于观景山景点的场景漫游，系统具有真实的力学性质和碰

撞检测功能。 

虚拟现实技术的应用可有效避免教学实训室中高昂设备的花费

以及固定场所实验（实训）空间的限制，能够更好的让学生和体验

者足不出户了解到旅游景点漫游的魅力，体验景点漫游，从而营造

出良好的教学氛围，让学生身临其境体会旅游景点，创设出接近真

实的情境，辅助取得更好的实践效果，让学生在接近真实的教学环

境中感悟知识、提升能力。使体验者身临其境的体验旅游全景，并

实现对旅游文化的了解、欣赏和学习。 


