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受到当代艺术设计数字化转型的浪潮所影响，新媒

体数字化元素逐渐在艺术设计中得到了广泛的重视，而

且因为信息技术的更新速度所影响，这些元素也呈现出

多变、新颖的时代性特征。伴随着沉浸式媒介以及虚拟

现实交互的成熟发展和普及推广，数字化媒体艺术设计

和制作场景也呈现出了数字化发展趋势。借助 VR 技术、

MR 手段等，都可以令场景数字化技术得以和数字媒体艺

术设计相得益彰，令虚拟场景和实体场景彼此适配，带

来更好的使用体验，为数字化技术的发展带来新的驱动

力。

一、“场景数字化”意义

“场景数字化”是一个比较新颖的概念，其指的是借

助数字化的技术手段搭建虚拟的场景，内含借助数字化

手段呈现的可视虚拟影像，一部分数字化场景除了会具

备比较显著的视觉性特征，在技术支撑下还可以提供较

强的交互性功能。

具体来说，从视觉性角度来说，“场景数字化”凭借

其自身的独特造型、鲜明光影令使用者感到强烈的视觉

冲击，其视觉艺术效果拥有非常理想的感染力；从交互

性角度而言，“场景数字化”技术能够带来良好的虚拟现

实交互性，处在沉浸式媒介所创造的场景当中，人们的

音声、行动都可以作为和场景交互的信号，场景中的画

面、声音等都可以因这些信号而出现对应的变化，给人

们带来身临其境的真实体验。

“场景数字化”技术令整个数字媒体艺术行业都发生

了巨大的变革，这对数字媒体艺术制作、表现等都形成

了十分深远的现实影响作用。

二、“场景数字化”对数字媒体艺术的影响

（一）行业发展方面的影响

1. 政策支撑，坚定后备力量

为数字媒体艺术行业带来了强力政策支持，奠定坚

实的支撑。如今信息化时代飞速发展，人工智能手段和

各种计算机设备也不断涌现，国家也十分关注信息化的

推进和良性发展，因此，出台了很多政策以期能够促成

数字化技术手段可持续、优化发展。

大约在 2016 年，我国的国务院在十三五计划当中提

出了科技创新方面的要求，强调要积极发展人机交互方

面的技术体系，促成智能感知和认知、自然交互技术的

深度开发和合理化应用；在次年，国务院又再度提出发

展规划，提出虚拟现实技术要列入到重点关键技术体系

当中，而同年内，工信部也通常提出了类似的规划指南，

认为“动作捕捉”应该是虚拟现实技术的核心技术手段；

在 2018 年，工信部通过针对虚拟现实产业的发展指导意

见提出，感知交互技术手段应该是关键的核心技术手段

之一，并要求在 2020 年内建设成较为完善的虚拟现实技

术产业的宏观链条，在 2025 年左右真正实现虚拟现实的

产业成熟。

如今已经是 2021 年，5G 技术手段的普及和 VR 技术

等广泛普及，加上国家政策的宏观支持，令数字媒体艺

术行业呈现出了较为成熟的发展趋势。受到“场景数字

化”技术手段的影响，虚拟数字交互手段已经在教育领

域、文旅体验、影视作品拍摄（编辑）、艺术展览等行业

中获得了比较广泛的应用和深度的发展，这些新趋势也

令数字媒体艺术行业呈现出产业更新升级的趋势。在未

来，5G 技术势必会更加成熟和发展，各种科技技术设备

的软件和硬件性能自然也会更加优化和丰富，在国家政

策的宏观支持下，“场景数字化”技术自然也会更好地融

入到社会生产活动和人们的日常生活当中，为人们带来
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更多的便捷。

2. 社会重视，奠定群众基础

“内容市场”的认可和发展，令 IP 数字经济呈现出

迅猛发展的趋势，在游戏领域、动画领域等原本就具备

极强数字化、创新性特征的行业获得了新的发展前景。

高级视觉技术手段、三维动画技术等应用范围呈现出日

益宽广的趋势，建筑场景的交互展示、角色动画的动作

演示等等都带来了广阔的市场基础和群众基础。例如电

影作品“漫威系列”、“变形金刚系列”以及迪士尼出品

的一些电影动画作品，游戏领域的《赛博朋克 2077》、

《战地 2042》、《底特律：变成人类》等等，都融合了最

先进的三维模型设计技术以及对应的动态捕捉技术，经

由编辑、渲染等环节，完成了优秀的面向大众的电影和

游戏作品。这些作品的火爆和流行，“动作捕捉技术”作

为技术核心，抓取演员的面部动作和肢体动作，对三维

虚拟动画（游戏）角色的动作进行驱动，记录下这些动

作和神态之后生成动画的制作方式也引起了业内的广泛

关注，VR 技术和配套的捕捉系统也成为了强大的、被广

泛应用到影视制作、游戏制作的行业中，得到了社会的

一致认可，群众基础十分扎实。

另外，社会范围内的认可和坚实的群众基础，在一

定程度上也促成了“场景数字化”在数字媒体行业人才

的创新培养，针对三维建模、虚拟现实等技术手段的专

业建设，在我国大多数动画类或艺术设计类高校中均有

设置，带来的人才发展的新方向也是对社会的积极影响

之一。

（二）创新应用方面的影响

1. 动作捕捉，为游戏动画制作带来新的发展机遇

上文我们已经阐述过目前三维游戏和影视作品中

“场景数字化”的发展，具体来说，我们以《赛博朋克

2077》当中的“强尼银手”角色为例，在针对主角进行

动画制作的过程中，使用分布于特定空间范围内的高速

相机发出红外线，照射于角色原型的基努里维斯身上的

反光球上，同时接收反射的红外线，借助捕捉反射光的

形式实现定位移量的目标；随后，将空间轨迹转移到动

画模型上，令模型能够“复制”基努里维斯表演出来的

动作和面部的神态变化，具备真人动作效果。此类场景

优势比较突出，演员本身的活动范围比较大，而且不需

要像传统的三维捕捉动作一样接线、安装电源，使用起

来十分便捷，采样效率也相对比较高，精准性较为理想，

CG 动画互动拍摄的过程更加容易。

“动作捕捉”依靠的是运动对象关键位置的跟踪器

（Mo Cap），系统原理是借助 Motion Capture 系统来完成跟

踪器位置的动态捕捉和精准定位，上传到计算机中经由

处理之后获得三维空间左边数据；随后数据经由计算机

系统识别，就可以直接导入到动画制作、生物力学等领

域的实际应用。借助光学动作捕捉这一系统的合理化应

用，空间上方所设置的高速相机可以较为精确地捕捉光

学标记点，判定运动轨迹，参考专业的人体骨骼数据和

软件，就能够同步到 Auto desk 等软件当中，也可以直接

导入游戏或者 VR 引擎当中。

2. 实训模拟，给教育事业发展提供新的技术途径

此场景主要针对的是现代化信息教育和远程教育培

训方面的需求，借助“场景数字化”技术的发展，依托

于沉浸式媒介所建设的可以应用在教学活动和实训活动

当中的虚拟化教学基地。传统教学模式下，很多学生很

难理解教学内容，加上教学形式较为枯燥，很多学生的

兴趣都非常薄弱，不利于教学效率提升；另外，很多专

业领域的实训设备都非常昂贵，学校难以投入成本满足

实训需求，即便能够投入成本也无力维护和挽救损耗；

部分专业的实训危险性较高，反复性差等等。上述诸多

问题都可以通过“场景数字化”技术建设的虚拟训练室

来改善，而且在这样的虚拟操作中，可以反复观看训练

对象，立体且直观，一些小型的零件或者微观的反应，

也能够在虚拟环境下被放大和反复观看。学生多感官并

用，形成深刻记忆。

与之同理还有真实的博物馆体验、线上参观旅游景

点等等，而且配合多人协同的互动手段，还能够增加互

动过程的真实性。

3. 实时合成，为电影后期制作带来明显效率提升

除了上文阐述过的三维动态捕捉影像之外，在电影

作品的后期制作中，“场景数字化”技术也能够带来新

的应用，此场景借助即时性的绿幕布抠图技术手段，把

现场所拍摄出来的影像直接抠图到已经合成制作完毕的

虚拟场景当中，并配合光学空间定位系统来进行精准

定位，找到摄像设备移动的空间点上，伴随着摄像设备

的移动，导演可以随时观看和判断拍摄成果是否符合预

期。

在这一过程当中，导演可以针对镜头画面、运动节

奏以及合成效果加以即时性调整，有助于提升工作效率，

后期团队可以随时更改构图和创意，甚至是剧本的节奏

也可以随之调整。“场景数字化”技术的应用，在极大程

度上突破了传统模式下的影视作品后期制作成本约束，

而且还改善了漫长的拍摄周期，这种一站式的预演拍摄



229

科研管理
2022年4卷4期

方式，可以为影视作品的剧组带来可视化的、基本符合

成片质量的参考样片。

三、结语

综上所述，“场景数字化”技术整合了沉浸式媒介以

及虚拟现实技术手段，并将其融入到了数字媒体艺术行

业当中，令受众获得了非常强烈的视觉效果以及妙趣横

生的互动体验，显然这是数字媒体艺术行业出现的巨大

变革，甚至可以认为是媒介载体的革命和创新，这对于

数字媒体艺术设计和发展来说，具备非常深远的现实意

义，值得进行更加深入的探究和讨论。
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