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從傳統影視到從傳統影視到VRVR，，敘事模式發生了深刻變敘事模式發生了深刻變
化化。。傳統電影依託線性時間軸與平面銀幕展傳統電影依託線性時間軸與平面銀幕展
開敘事，觀眾如同「旁觀者」；而VR則
以三維空間為載體，將觀眾從「觀看
者」轉變為「參與者」。北京電影學院
文學系講師谷一盈從創作源頭出發，探
討了如何將電影的敘事邏輯與藝術質
感，轉化為數字化虛擬展演的獨特魅力。
她表示，自己在參與《看我天地中軸》

VR項目後，對「虛擬」與「電影」的關係有
了全新認知。「兩者本質都是『造夢』——電影用

鏡頭造夢，VR用空間造夢，核心都是讓觀眾相信一個虛構的世界。」
《看我天地中軸》VR項目作為「數字中軸」工程的重要實踐，通過三
維建模、即時渲染和空間計算等技術，在500平米的物理空間內還原了
從正陽門到鐘鼓樓的數字中軸線，創新性地將遊戲化交互與影視化敘事相
結合，打破了傳統展覽的單向灌輸模式。

四種電影技法深度賦能VR創作
VR創作是否可以直接借鑒電影技法？谷一盈回答：「電影和VR是兩種不

同的介質，它們的載體差異決定了觀眾的參與形式完全不同。這種差異意味着
電影的很多經典創作法則不能直接照搬到VR創作上。」但是，電影創作的思路
和理念，完全可以跨界賦能VR。「比如電影裏會思考『如何用鏡頭營造懸疑
感』，VR裏就可以思考『如何用場景設計讓觀眾產生好奇』；電影裏會設計『讓
觀眾感到安全的鏡頭角度』，VR裏就可以設計『讓觀眾感到舒適的行進路線』。
關鍵在於不能『複製黏貼』，要根據每個VR項目的類型量身定製。」她又補充道：
「觀眾從VR體驗中想獲得的核心需求，是電影難以達到的『沉浸感』。電影的沉浸
感是『情感沉浸』——觀眾被劇情打動，產生共情；而VR的沉浸感是『身體沉
浸』——觀眾的視覺、聽覺甚至觸覺都被虛擬環境包裹，會下意識地做出反應。」
基於對沉浸感的理解，谷一盈總結了四種賦予VR體驗更多電影質感的影視創作技法：
首先，是空間搭建與世界觀重構。「VR創作需要構建一個『既符合文化邏輯又有虛擬

趣味』的空間。VR項目《消失的法老》以考古發現為依據，構建了『可與古埃及文明對
話』的世界觀。創作者通過數字導覽明確告知觀眾所處的時空背景，這種清晰的世界觀設定
能讓觀眾快速代入角色。這告訴我們，成功的VR項目不是簡單複製實體空間，而是構建完
整的虛擬世界觀。」這種搭建能力對文旅VR項目至關重要：「有影視經驗的創作者，會用
『鏡頭思維』設計場景——安排光影重點，設置互動觸發點，引導觀眾視線自然聚焦到文化知
識點上，完成從『歷史材料』到『有趣體驗』的關鍵轉化。」
其次，是人物塑造手法。「現在很多VR項目的數字人還停留在『講解員』層面，很難讓觀眾

產生情感連接。」《消失的法老》在人物塑造上極具影視化特色：「項目開篇由考古學家擔任嚮
導，他語氣親和，會用通俗語言講解考古發現。當觀眾跟隨他深入陵墓時，他會因接到通訊暫時離
開，製造出懸疑感。隨後，貓神貝斯特出現繼續引導，這一角色轉換既符合文化傳統，又用影視化手
法增強了故事吸引力。」VR裏的數字人不必追求「完美擬真」，但一定要有「性格」。「《看我天
地中軸》裏的劉秉忠，我們給了他『沉穩、博學但有點幽默』的性格，他的話語貼近現代語境，讓觀
眾覺得這個數字人是鮮活的。」
再者，是場景設計技巧。「VR的真正價值在於展現現實中被隱藏、被遺忘或根本不存在的情景。這正

是電影『情景再現』和『藝術虛構』手法的用武之地。現實中，圖坦卡蒙陵墓的核心墓室僅對研究者開
放。在VR中，創作者通過『情景再現』讓觀眾站在古埃及工匠身邊，親眼見證殯葬儀式的完整過程；同時
借助『藝術虛構』，用光影特效還原法老的靈魂與祭司對話，讓觀眾直觀理解古埃及『生死觀』的文化內
核。」在《看我天地中軸》中，團隊也運用了類似手法：「為展現『中軸線與星宿的對應關係』，我們在VR

場景中加入『星宿投影』——當觀眾站在太和殿廣場抬頭時，會看
到天空中的星宿連成線與下方中軸線重合，抽象概念變得可視
化。」
最後，是情節與動作設計。「『互動感』是VR區別於電影的最

大特色，但很多VR項目的互動只是『為了互動而互動』。」谷一
盈強調，好的VR互動應該像電影裏的動作設計一樣，既服務於內
容，又能調動觀眾情緒。在電影裏，每個動作都經過精心設計——
主角摔碎杯子可能是為了表現憤怒，配角遞紙條可能是為了推動劇
情。在VR裏，創作者也需要思考：觀眾做什麼動作會感覺更投
入？這些動作如何與文化內容結合？她指出，「身體參與」的互動
比單純的「點擊觀看」更有感染力，更符合VR特色。

VRVR創作巧取影視技法創作巧取影視技法
重塑沉浸敘事重塑沉浸敘事

正如蘇翼飛所述，當我們參觀兵馬俑時，
只能站在安全線外，遠遠地觀望那些沉

默的陶俑，我們只是歷史的「旁觀者」。但
是通過VR，我們可以親手「觸摸」到這些
兵馬俑。「VR不僅僅是技術工具，更是一
種基於全域場景的全新敘事模式和體驗語
言，帶來了一種革命性的體驗轉變。」

親臨不可及復現已消逝化身入歷史
蘇翼飛指出，VR賦能文旅主要體現在三
個方面：首先是對「不可及之境」的抵達。
「這是VR最獨特的價值之一。許多珍貴的
文化遺產或自然奇觀，出於保護或安全原
因，我們永遠無法親身抵達。例如《隱秘的
秦陵》，我們有生之年幾乎不可能進入尚未
發掘的秦始皇陵地宮，但VR技術可以安全
地讓我們『進入』其中，深度感知其曾經的
輝煌。這解決了文物保護與展示之間的矛
盾，讓這些無法對外開放的古建築重現昔日
的生命力與輝煌。」
其次，是對「已消逝時空」的復活。「歷
史的長河無法倒流，但VR可以對曾經輝煌
但已逝去的歷史場景進行全景再現，讓觀眾
『穿越』到過去。比如《龍門金剛》就還原
了龍門石窟盧舍那大佛剛建成時色彩斑斕、
鑲嵌寶石的原始樣貌，這都讓已經逝去的時
空重新『活』過來。」最後，是對「行進間
觀賞」的實現。「遊客的角色從被動的觀看
者，變成了劇情的參與者。《唐宮夜宴》
中，觀眾不再是遊客，而是化身為一名因觸
碰文物而穿越回唐朝的博物館實習生，親身
經歷那段歷史，這種深度的參與感將極大提
升遊客對歷史的深度認知和情感共鳴。」
VR作品如何讓「歷史」活起來？蘇翼飛
以《隱秘的秦陵》和《甲骨風雲》這兩部作
品舉例道：「我們分別邀請了中國秦漢史研
究會秘書長張欣及殷墟考古隊原隊長唐際根
擔任顧問，創作時增強角色的代入感。如在
《唐宮夜宴》中觀眾扮演文物修復實習生，
穿越回唐朝，乘飛毯參加夜宴，這是視頻和
圖文無法給予的極致感受；線上線下要聯動
做加法，在VR遊覽的過程中，觀眾可以拿
起並放大觀賞『武則天金簡』，這件文物的
實物正收藏在河南省博物院。這就形成了
『看完實物體驗VR』或『體驗完VR去尋找
實物』的1+1>2的整體體驗場景，極大地增
強了文旅吸引力。」
《隱秘的秦陵》和《龍門金剛》此類作品
直接對應着某個具體景點，而《唐宮夜宴》
則是讓遊客進入一段過去的歷史，後者將如
何賦能文旅產業？蘇翼飛指出：「這關乎認
知的連貫性，當觀眾沉浸體驗完一段發生在
唐朝的完整故事後，就會對這個朝代、與之
相關的古都、建築和博物館產生強烈的興
趣，甚至會因此制定一條旅行路線，去實地
追尋和復原那段歷史。VR故事，就成為了
激發實地探訪慾望的『最強先導片』。」

「VR+文旅」前景廣闊但面臨多重挑戰
VR賦能文旅的優勢極強，文旅從業者對
VR又抱着怎樣的態度？蘇翼飛指出，這經
歷了一個變化過程，「早期他們更多持觀望
與懷疑態度，擔心VR只是噱頭，作品粗製
濫造。但中期隨着成功案例的出現，他們看

到年輕遊客和親子家庭的喜愛，觀眾的復購
意願以及帶來的品牌傳播效應，態度逐漸變
得積極。而現在他們則回歸理性務實階段，
文旅工作者正在結合自身IP，深入研究VR
項目的投資回報周期、運營複雜度等實際問
題，這要求VR創作者必須提供穩定、高效
且能融入其現有業務的解決方案，而非單純
的炫技產品。」
雖然前景廣闊，「VR+文旅」目前亦面臨
重重挑戰。蘇翼飛認為，最大的挑戰在於系
統性的「產業生態不成熟」，這綜合了技
術、成本和市場認知等多方維度。「由於生
態不成熟，出品方、發行方和落地運營方三
者割裂，出現一系列問題，比如技術壁壘，
各技術公司的產品邏輯不同，無法在同一個
場地相容運行，推高了運營商的接入成本。
還有內容品質的參差不齊，部分公司為快速
獲利，套用廉價遊戲範本，生產出時長短、
品質粗糙甚至讓人頭暈的作品，這嚴重損害
了觀眾對行業的整體認知和信任。再者是成
本高昂，高質量的原創內容創作成本居高不
下，而低質產品又壓低了市場價格，使得優
質內容的投資回報周期充滿不確定性。」

VR未來將深度綁定線下實景
但這並非無法攻克的難題，蘇翼飛指出破

局之道在於「平台化」與「標準化」，只有
建立統一的方向和基本的出品規則，行業才
能良性發展。「技術層面必須要解決『一
廳多片』的問題，大象元團隊自主研發的
『Eeasten系統』，旨在讓不同技術邏輯
開發的產品能在同一個場地、同一套設
備上運行，從而大幅降低開發成本和
運營商的接入成本；內容層面要避免
『重複造輪子』，譬如我們建立了
AI數字資產平台，將高質量的國風
數字模型掃描下來，成為可重複
利用的數字資產，任何團隊在製
作相關題材時，都不必再去實
地重複掃描，降低了創作成
本，保證了資產品質；市場層
面要樹立『品質基準線』。
我們希望像《唐宮夜宴》
《隱秘的秦陵》這樣的作
品成為一個起點，而非終
點，行業出品的最低標

準不應低於此準不應低於此，，以此來逐步提升整體行業水以此來逐步提升整體行業水
準和民眾的認可度準和民眾的認可度。」。」
如果未來有一天如果未來有一天，，VRVR技術發展到極技術發展到極
致致，，人們足不出戶就能體驗一切人們足不出戶就能體驗一切，，是否是否
會削弱線下文旅的吸引力會削弱線下文旅的吸引力？？蘇翼飛指蘇翼飛指
出出，，VRVR絕不是真實世界的替代品絕不是真實世界的替代品，，而而
是是「「強大的預告片強大的預告片」」和和「「催化劑催化劑」。」。
它的目的，是推動觀眾走向線下。
她認為，未來的VR體驗將不僅僅
是觀看，還會與線下實景進行更
深的綁定。「例如觀眾在VR體
驗中可以獲取線下景區的優惠
券、會員積分或隱藏任務，再
到實地去『核銷』，形成消
費閉環。或者觀眾在景區戴
上混合實境（MR）眼鏡，
能看到古蹟復原後的樣
貌，與現實景象疊加，
帶來更強烈的視覺衝擊
和情感震撼。」
蘇翼飛強調，VR再
逼真，也無法替代親
手觸摸長城磚石的
質感以及實地感受
到的人文氛圍與
社交屬性，因此
「VR+文旅」的
終極形態是線
上做預告和任
務引導，線下
實景體驗、
消費和社
交，二者
融為一
體，相
互 促
進。

從旁觀到體驗
從旁觀到體驗 VRVR成文旅最強先導片

成文旅最強先導片

如今，各大旅遊景點和文博場所都先後設立了

虛擬實境（VR）體驗區，「VR+文旅」模式正在成為

行業熱潮，VR如何賦能發展，這種模式當前又面臨怎樣

的挑戰？帶着這些疑問，香港文匯報記者訪問了 VR 電影

《唐宮夜宴》《隱秘的秦陵》出品方河南廣電大象元數字科技

股份有限公司總經理蘇翼飛，她表示，VR技術賦能文旅產業的

核心價值在於打破了「第四堵牆」，實現了從「旁觀」到「體

驗」的革命性轉變。

●文：香港文匯報記者 丁寧

圖：受訪者提供

破第四堵牆
破第四堵牆 遊古今奇境
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●●《《隱秘的秦陵隱秘的秦陵》》地宮場景圖地宮場景圖。。

●●《《看我天地中軸看我天地中軸》》中呈現中呈現
了北京鼓樓一層的展品了北京鼓樓一層的展品。。

●●谷一盈谷一盈

●●蘇翼飛蘇翼飛

●●觀眾在觀眾在《《唐宮夜唐宮夜
宴宴》》中與國寶對話中與國寶對話。。

●●《《 隱 秘 的 秦隱 秘 的 秦
陵陵》》讓觀眾彷彿讓觀眾彷彿
走入尚未發掘的走入尚未發掘的
秦始皇陵地宮秦始皇陵地宮。。

●●《《唐宮夜宴唐宮夜宴》》在北京國際在北京國際
電影節吸引眾多觀眾體驗電影節吸引眾多觀眾體驗。。


