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摘要：随着计算机行业的迅速发展，VR 这一基于计算机的新兴技术正

在蓬勃发展。但是，由于技术尚在完善，基础硬件成本过高，所以还未

普及。作为 VR 体验的线下中心，VR 体验馆的前途是光明的，路途必

不可少会面对成本过高的影响。由于 VR 体验馆与当代网吧的发展历史

拥有很高的相似度，所以将网咖的经营理念加以修改，必定能够使 VR

体验馆得到更好的经营。 
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研究背景及发展现状 
一、研究背景 
VR 体验馆是基于 VR 虚拟现实技术诞生的新兴行业。随着

计算机系统工程以及计算机图形学等技术的发展速度越来越快，
我国各界人士对于虚拟现实技术也越来越重视，正在积极进行虚
拟环境的建立以及虚拟场景模型分布式系统的开发等等。[1] 

二、发展现状 
1.面临的问题 
VR 目前所面临的一些问题，如高昂的价格、苛刻的硬件要

求、同样恶劣的环境，还有 VR 给人体带来的眩晕。这种眩晕感
并不是个体用户的特殊情况，而是 VR 技术给人类带来的对虚拟
现实的正常生理反应。在这个问题得到解决之前，VR 是不会快
速发展的。[2] 

2.面向的消费人群 
然而，新事物永远是最吸引青壮年群体的。这部分人，往往

处于工作蒸蒸日上的年纪，个人的消费水平普遍较高且愿意接受
新事物，面对高消费的一套 VR 设备，相对于其体验成本远低于
一套设备总价 1%的 VR 体验馆，无疑是最好的选择。面对这部
分群体，VR 体验馆的经营，该何去何从呢？ 

3.如何改善经营方式 
这是一个看面孔的社会，[3]更是一个看流量的社会，把握了

流量就能获取更多的信息。VR 体验馆，可以使人们规避掉看脸
的选项，使人与人的距离更近，增加信息流动的速度，与其使其
成为一个只为体验而存在的地方，更为适合成为新形式的交流平
台。 

3.1 分析 VR 体验馆与网吧经营模式的相似度 
纵观中国电子娱乐行业的发展，无疑现在的 VR 体验馆与当

初的网吧在经营上面对的问题相似度很高。在中国，最初的网吧，
很多人都不知道它是用来做什么的，当时，主要为人们提供用电
脑办公的地方。随着，魔兽、WOW、传奇、梦幻西游等游戏的
发展，推动了人们对电脑的需求。并且，由于电脑对当时的普通
家庭来说还属于一种奢侈品。网吧，这一场所应势变成了一个人
们娱乐的场所。 

随着计算机的发展，工业水平的提高。计算机的成本也再逐
年降低，慢慢的被中国的消费者们接受，成为每家必备的一项设
备。VR 的发展历史必然随着科技的提高，工业的提高从而降低
成本。当家家户户拥有 VR 设备的时候，体验馆，主要为人们提
供体验的功能必然会受到极大的影响，从而致使收益跟不上产品
换代的速度。 

3.2 分析网吧到网咖的经营变化 
根据英国经济学家克拉克和美国经济学家库兹涅茨的研究

成果，产业结构的演变大致可以分为三个阶段，劳动力逐步从第
一产业向第二产业和第三产业转移，同样服务业结构演变同样具
有规律性。[4] 

中国网吧面对必然趋势的时候主要采用了两种方案。第一
种，努力提高计算机配置，并且提高服务环境与水平。第二种，

则是通过降低网费，延长更新设备的周期。后者，早已经被淘汰。
前者，渐渐演变为目前的网咖经营模式。凭什么在家家都有电脑
的年代，人们还愿意去网吧？随着计算机硬件的发展，游戏的质
量也随之提高，由原来的 2D 过渡到现在 3D，由原来的纯贴图和
插画做的特效，渐渐被 3D 渲染等更为真实的效果所代替。虽然，
这些技术是人门在娱乐的同时能够身临其境，但是，其所需要的
配置对于当今的家庭来说还属于奢侈品。因此，对于网咖来说，
只需要支付少量的现金就可以体验到想要的体验，这无疑会成为
人们的首选。但是，网吧之所以能深深的留住消费群体不单单只
是依靠硬件上的优势。众所周知，网吧最常出现的游戏，主要为
吃鸡、LOL、DOTA2 等联网游戏。为什么在网吧里出现这类游戏
比较多？一方面，在网吧可以体验到更优质的画面配置，另一方
面被大家耳熟能详的一个代表词“开黑”，游戏在人与人一起玩
的时候才会更加有吸引力，因为人们渴望与别人交流，游戏既可
以满足这点，同时也可以掩盖现实里一些先天性的问题，列如长
相。为此，渐渐的网吧逐渐进化成了网咖。成为了游戏与社交的
场所，并且后者渐渐比前者的位置更加重要。 

3.3 能否将网咖经营模式进行借鉴？ 
VR 体验馆的现状与以前的网吧十分的相似，况且，VR 体

验馆相对于网吧，拥有更强的虚拟现实的代入感。但是，起设备
高额的维护成本与购买成本，一直是一个无法避免的弊端，这部
分弊端主要是由于目前相关技术还是不太成熟，硬件设施配置难
度高导致的。即使如此 VR 体验馆也有吸收网咖经营模式的必要。 

3.4 对网咖模式经营下的 VR 体验馆进行构想 
VR 设备不仅可以用于游戏，更重要的是给人们带来理想的

环境。[5] 
设想一个 VR 体验馆为每一位用户租赁一套便携性的设备，

根据客户的需求拟态客户自己，缩进了人与人之间交流中“长相”
这一最大的间隔，为人与人之间的交流提供了更多的趣味性，客
户可以通过在 VR 世界中一起去观看各种名胜古迹或者消逝的文
明古迹，一起进行探索与讨论，也可以选择一款 VR 游戏去进行
挑战冲破别人的记录。最重要的是，客户可以在其中设立自己的
环境。学习、聊天亦或者约会。无论是哪种，VR 都能为其低成
本的塑造出来，且不受时间的影响。因此，VR 体验馆相比较网
吧，不能主要的精力建立在维护设备的更新，更重要的是吸收网
吧转换为网咖的经验，为用户提供更为舒适的社交环境与虚拟现
实的体验。将以游戏为主慢慢转变成一个供人们自由社交的平
台。 
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