
Modern Education and Practice 现代教育与实践 第 2卷第 7期 2020 年

虚拟现实技术在动漫衍生品课程展示中的应用

【摘     要】 随着时代经济的发展，作为商品推介环节非常重要的产品展示设计，越来越受到国内外企业的重视。而虚拟现实技术是当代前

沿科技的综合体现，它可以通过人机界面的可视化交互和执行方式，实现对复杂信息的展开，是一种全新的视觉艺术语言形态，

也必将成为一种潮流和一个大热趋势。如若将虚拟现实技术展览、展示中，则可满足用户对各种感官的需求，令游客在虚拟世

界中体验到新奇世界的美好。而在动漫衍生品的展示中，本文旨在探讨分析 VR虚拟体验展厅和全景漫游展示平台的应用，或
可为未来虚拟现实技术在动漫衍生品展示中的应用提供借鉴。
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每一次的技术革新都会带来更先进的表达方式，但从没有
任何一项技术革新能像虚拟现实技术（Virtual Reality，VR）一样，
通过虚拟将体验者导入影像幻境中，彻底颠覆了体验者的感知，
让人产生“到底是庄子梦蝶、还是蝶梦庄子”的亦真亦幻之感。

作为一种视觉艺术语言形态，虚拟现实技术现在多被用于
影视制作方面，例如大型晚会的舞美、全景直播等，未来应该
会在移动端有新的发展。而在虚拟现实技术创造出的众多“世
界”中，动漫产业是较为独特的一个，虚拟现实技术为动漫人
和动漫爱好者们提供了更多“看世界”的可能，二者相辅相成、
互相促进，看似不可捉摸的高科技被真切地体现在动漫及动漫
衍生品的设计、展示中，一系列高兴技术产业正在发展、壮大。

一、概念认知

1.VR及 AR
如果要评选 21 世纪对人类生产生活影响最大的科学技术，

互联网和虚拟现实技术一定赫然在榜，且名列前茅。作为一种
综合了计算机图形技术、仿真技术、人机交互技术、多媒体技
术及网络技术等于一体的数字化时代最佳的可视化工具，虚拟
现实技术正如它的名字一样，可沟通联系现实世界和虚拟世界
之间的桥梁，因此人们又称其为灵境技术、人工环境。此外，
虚拟现实技术还为人机和谐关系的构建提供了可能，在这一基
础之上科学家们才有可能解决人与计算机之间在认知、显示、
交互方式上存在的矛盾。

虚拟现实技术构建了一个人与计算机之间的可感知空间，
为人们实现与虚拟世界的自然人机交互方式提供了可能。虚拟
现实的出现确立了以人为中心的人机关系，充分发挥人脑的主
体作用和主观能动性，彻底改变了过去人机关系中人所处在被
动地位的格局，这也是虚拟现实在国内外的研究中被高度关注
的原因所在。

而在产品展示中谈论 VR 技术，就不得不提到与它名字很
相似的 AR 技术，很多人会把这两个概念搞混，甚至直接混为
一谈，但其实它们无论在内容上还是在应用场景上都有区别，
相同的一点是，在产品展示环节，VR 与 AR 可以辅助呈现出更
好地效果。

AR 是 增 强 现 实 技 术 的 英 文 首 字 母 缩 写， 即 Augment 
Reality，是以 VR 为基础诞生的，兴起于 20 世纪 70 年代的军事
实验中，经过 30 多年的研究发展，AR 的应用领域被不断拓宽。

比较来说，VR 中视野里的整个环境都是虚拟出来的，跟现
实场景可以没有任何关系，而 AR 技术的视野中仍然有现实世界
的影像，但是在影像之上额外叠加了虚拟出来的物体，叠加的

物体需要跟现实场景有所“互动”，比如能贴合到墙壁上，能
放置在桌子上等，所以是对现实的增强，因此才叫“增强现实”。

2.动漫衍生品及展示设计
可以把动漫衍生品简单地理解为动漫周边产品，“周边”

这个词大家都不陌生，如今这个词的范围不断扩大，已经潜移
默化地渗透到了生产生活的各个领域，形成一个形式种类多样、
丰富繁杂的庞大系列，一切与动漫卡通人物、故事情节等相关
的物质产品和服务产品都可以归为动漫衍生品，其常见载体如
书籍、手办、服饰、箱包、饰品、文具等。

根据用户需求的不同，动漫衍生品可分为软周边和硬周边
两大类。软周边指那些具有较强实用性的产品，例如文具、服饰、
生活用品等，旨在满足用户文化消费需求的同时更好地服务于
用户的实际需求；硬周边依托的是原作的动漫形象，指以观赏
为主要价值的收藏品，比如扭蛋、手办、模玩、公仔、食玩等。

作为用户黏性极强、付费率高的产业，动漫产业对于发展
虚拟现实技术有很好的优势，随着越来越多的动漫热门 IP 在
互联网时代被成功营销，国内动漫产业走入了快速稳步发展时
期。国内核心动漫用户群接近 1000 万，动漫周边用户超 5000
万，而此类用户群对虚拟世界充满向往，最可能成为动漫行业
与 VR、AR 技术结合的首批用户，他们对喜爱的虚拟形象和虚
拟世界有着天然的付费意愿。

动漫衍生品俨然已经成为动漫行业利润增值空间最大的部
分，动漫衍生品的开发和市场营销也逐渐成为动漫产业链盈利
的重要环节，如何在商品展示环节借助高科技手段更好地完成
商品交换，是未来动漫人努力的方向。

二、虚拟现实技术在展示设计领域中的适用性分析

在展示设计领域中会涉及到的元素既多且杂，不同层面的
内容都会影响到商品展示这一环节，例如建筑场地、室内环境、
灯光、音效、平面印刷设计、电子数码媒体等等，每一种元素
都需要在展示设计时考虑到，并良好地整合在一起，综合服务
于所展示商品的特色和卖点，以便更好地将商品信息传递给用户，
确保想要表达的信息以最令人注目的方式有效表达出去。

依据对虚拟现实技术这一概念的了解可知，用户在体验过
程所获取到的感观均是由计算机模拟而来的，用户身处于一个
完全虚拟的世界中，但这个虚拟世界的背景以及从中所接收的
信息可以是真实的。由此，虚拟现实技术可以很好地应用于对
动漫衍生品背景、功能和核心精神的展示，不再局限于简单的
图像、文字介绍或是实物陈设，而是通过计算机技术模拟出相
关动漫的虚拟环境，生动且详实的展现出动漫衍生品的由来，
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人们只需使用 VR 设备，便能获得身临其境的感受，进而对动
漫衍生产品的卖点和功能有更加深刻的认识。

当前，将虚拟现实技术运用在展览、展示的例子不在少数。
例如在建筑环境展示中，加入虚拟现实技术可使建筑环境展示
更加形象，数字化模拟环境打破了观者的空间限制，增强了与
展品的交互性，并可使观者进一步掌握建筑环境方面的信息。
而在文化遗产展示中，虚拟现实技术被广泛应用于博物馆、展
览馆中，通过虚拟现实技术，观者能够一目了然地接触到历史
流传下来的文化遗产，故宫数字影厅播放的《紫禁城·天子的宫
殿》系列数字作品，就是借助虚拟现实技术完成的，该系列作
品全部通过高精度计算机三维数据制作，高度展现了紫禁城恢
宏场景和精致细节，在宽达 13.5 米的超大画幅弧形屏幕上，为
观众营造身临其境的逼真感觉。再者有安徽省博物馆举行的红
旗飘飘――中国共产党党旗诞生历程珍贵档案 VR 展，在上海
举办的“70 年记忆见证上海传奇――庆祝中华人民共和国成立
70 周年档案展”也运用到了 VR 技术。

在展览、展示中运用虚拟现实技术，可以给人们带来更加
真实的感官体验，不仅如此，VR 与线上展览的结合更可使人
们足不出户便能体会到展览或所展示商品的魅力，由此可以说，
虚拟现实技术的运用使展示的物品“活”过来了。

三、在动漫衍生品展示中运用虚拟现实技术的现实
阻碍与解决办法

虚拟现实技术在展览、展示以及动漫衍生品展示中的运用，
虽说前途是光明的，但道路却是曲折的，目前还未能全面普及
是受到多方面影响的结果，只有正视阻碍才能够寻求解决办法，
为动漫衍生品展示与虚拟现实技术的融合发展创造可能。

首先是设备方面的问题。想要实现虚拟现实技术创造虚拟
幻境的功能，必须借助于特定的头戴式设备，而现如今的大部
分的 VR 头显都较为笨重，实际使用过程中的舒适度并不高，
可能戴一会儿就不堪重负了，进而影响整个看展过程。此外，
VR头显中的重要机件是光学显示屏，想要实现逼真的视觉效果，
光学显示屏距离人眼的距离就会很近，而这就容易产生眩晕感，
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未来光学显示屏的分辨率一定会不断提高，相信能够解决这一
问题。但目前最重要的还是造价问题，相关产业的不完善，前
沿科技产品的高造价，都会使得本就造价不菲的动漫产业在动
漫衍生品展示方面投入的资金低于需求，

其实是内核软件方面的问题。虚拟现实技术还未全面投入
使用，未来会在使用过程中出现什么问题、影响展示的哪一方面，
还是未知的，光目前在高速图像处理、3D 建模、实时传感等方
面存在的大量问题就亟待解决，还需要相关科研人员费时费力
地研究。

四、结语

虚拟现实技术应用于动漫衍生品展示定然会具有众多优势，
最突出的就是节约成本了，当前有不少展销会、促销会为突出
所展示商品的特点而在外形上做足功夫，从而使用大量新型材
料完成一个展品，但在展示过程中产品不免会有损耗，拥有故
事性和精神内核的动漫衍生品在实体产品中很难向广大受众展
示自己的特色，因而达不到展销的目的。VR 虚拟展示通过虚
拟手段引导观者进入愿意观看的地方，可以大量减少不必要的
浪费与污染，符合可持续发展设计原则。其二是体现技术的创新，
可以吸引更多原本不关注动漫行业的用户关注展会，促进交流，
从而提高宣传力度，达到展示目的。

当今世界，对虚拟现实技术的研究越来越重要，我们有理
由大胆设想，在未来的展示设计中应用虚拟现实技术，保证技
术创新，促进展览会、展销会的技术革新，提高所展示商品的
科技感、趣味感和交互性、人文性，提升动漫产业的影响力，
都是有助于我国文化创意产业发展的举措，虚拟现实技术应用
于动漫衍生品展示或其他展销会中，必会带来丰富商机。
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