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摘  要：VR 元年至今，随着国内外 VR 厂家的深入推广与 5G 商业化的开拓落地，全景相机和 VR 头盔在用户端得到不断

的普及，越来越多的 VR 内容生产出来之后，内容创作者和内容运营商开始考虑如何让 VR 内容快速触达终端用户。论文提

出一种交互式 VR 故事线构建方法（简称轻 VR），用于打破线性叙事的局限，以连接、融合、传播的能力，为用户提供全新

的故事线呈现形式。交互式 VR 系统是一个交互式 VR 内容创作平台，是轻 VR 元宇宙的构建器，无需复杂建模普通用户即可

实现 VR 交互式内容快速创作、分享、使用，快速实现交互式 VR 内容沉浸式漫游。

Abstract: Since the first year of VR, with the in-depth promotion of domestic and foreign VR manufacturers and the 
commercialization of 5G, panoramic cameras and VR helmets have been continuously popularized in the user end. After more and 

more VR content has been produced, content creators and content operators have begun to consider how to make VR content reach 

the end users quickly. This paper proposes an interactive VR storyline construction method (referred to as light VR), which is used 

to break the limitations of linear narrative and provide users with a new storyline presentation form with the ability of connection, 

integration and communication. The interactive VR system is an interactive VR content creation platform and a builder of the light 

VR meta universe. It can quickly create, share, and use VR interactive content without complex modeling for ordinary users, and 

quickly implement immersive roaming of interactive VR content.
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1 引言
VR 元年至今，随着国内外 VR 厂家的深入推广与 5G

商业化的开拓落地，全景相机和 VR 头盔在用户端得到不断

的普及；越来越多的 VR 内容生产出来之后，内容创作者和

内容运营商开始考虑如何让 VR 内容快速触达终端用户。最

近几年由于社会上各种状况的发生客观造成世界各地人与

人之间直接面对面交流减少。进入 2021 年，VR 资深用户

已达数千万，全年 VR 头显突破千万级销量 [1]，其中 Oculu

贡献了 78% 的销量。各大公司纷纷投入元宇宙怀抱，比如

扎克伯格宣布将 Facebook 改名为 Meta，全力投入元宇宙；

微软发布 Mesh for Teams 企业用元宇宙空间；英伟达发布

Omniverse 实时协作与仿真平台；而元宇宙第一股 Roblox

上市，为吹响元宇宙的热风潮注入新的动力。

2 互联网与元宇宙
朱利安·伦巴第和玛丽莲·伦巴第将互联网的发展浓缩

概括为三个阶段 [2]。首先是互联网服务提供（ISP）阶段，

在此阶段有着泾渭分明的边界和“成员独享”的封闭性。其

次是互联网（Web）阶段，尽最大可能地实现了用户之间的

开放多元的连接，进而展现出更为丰富而动态的视听要素。

但仍然还存在着一个难以克服的缺陷，即网页本身毕竟还是

一个二维的、平面的介质，这就使得它始终无法完全真实地
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还原现实世界中的在场体验。最后，元宇宙的出现显然迈出

了决定性的一步。它具有了空前“提升的视觉化和拟真能

力”，由此它能够制造出“宛若眼前”“活灵活现”的宛如

灵境再现的临场感知。我们在元宇宙中所体验到的并非仅仅

视觉的图像或各种符号化的表征（文字符号、情感符号、动

作符号等），而是和我们同在一个三维空间之中的“共同在

场”的个体。

元宇宙是比本宇宙层次更原始的背景宇宙层次，本宇宙

则是元宇宙演化生成的更高一级的宇宙 [3]。虚拟空间的体验

主要是从两个方面加以理解：其一，虚拟体验是从空间的技

术构造角度而言的，元宇宙的支撑技术之一是虚拟技术。其

二，虚拟空间体验是从一种对立观念推演的体验形式。正如

我们熟悉的，虚拟与现实成为目前理解元宇宙、虚拟技术的

重要对立范畴 [4]。虚拟现实技术是一种可以创建和体验虚拟

世界的计算机仿真系统，它利用计算机生成一种模拟环境，

是一种多源信息融合的、交互式的三维动态视景和实体行为

的系统仿真使用户沉浸到该环境中。

3 轻 VR 构成
为了方便用户快速实现虚拟现实技术与计算视觉算法结

合，以下提出一种轻 VR 系统，即采用交互式 VR 故事线构

建方法，用于打破线性叙事的局限，以连接、融合、传播的

能力，为用户提供全新的故事线呈现形式。如图 1 为轻 VR

系统架构，轻 VR 系统分为三层架构，分别是轻 VR 创作端、

轻 VR 云端和轻 VR 终端，分别对应内容生产者，服务提供

商和内容消费者。

轻VR终端

轻VR云端

轻VR创作端

图 1 轻 VR 系统架构

轻 VR 系 统 创 作 端 采 用 一 个 VR 交 互 式 编 辑 软 件

Creator。通过 Creator 三步即可完成交互式 VR 内容创作，

包括导入素材，交互编辑，导出分享。创作端的交互编辑采

用可视化交互图支持场景、连线及其嵌入内容与属性的实时

编辑。其中场景支持视频、音频、图片、文本等内容嵌入，

并扩展支持直播、视频 / 图像抠图与 3D 模型。构造轻 VR

元宇宙需要在素材构成的场景交互图上，结合热点、嵌入、

视角、导航、分享等功能，此外轻 VR 系统创作端支持模板

与基础素材库。轻 VR 系统创作端创作的交互内容上传到轻

VR 系统云端内容分发平台。

轻 VR 系统云端采用 restful 接口的 PAAS 云平台 [5]，用

户无需管理底层的基础设施，包括网络、服务器，操作系统

或者存储。他们只需控制部署在基础设施中操作系统上的应

用程序，配置应用程序所托管的环境的可配置参数。计算机

视觉和大数据功能是轻 VR 系统云端的辅助构件。轻 VR 系

统云端具备 CDN 内容分发，用于在轻 VR 终端获取内容是

进行分布式分发 [6]。

如图 2 所示，轻 VR 终端要求有七个基本要素：身份、

内容创作、沉浸感、经济系统、低延迟、随地登录、社交网

络 [7]。轻 VR 终端采用跨平台语言编写，实现在 PC、头盔、

手机各处随地登录。采用全景交互的音视频内容（包括全

景 VR 和 3D）内容均以 VR 形式展现在 PC、手机、头盔等

终端来实现用户临场感与沉浸感，乃至通过脑机接口实现轻

VR 内容交互也并无不可 [8]。不同的轻 VR 交互内容在用户

登录使用时具备交互功能，轻 VR 元宇宙身份支持在线申请，

加解密登录验证，以及 session 管理。轻 VR 元宇宙社交网络，

用户在交互式系统使用过程中可以评论、通话、视频，以及

发起各种可被感知的动作。从而达到内容二次创作和社交功

能。在一个构造的轻 VR 内容故事线里，用户不仅仅是沉浸

式地“使用”着 VR 故事线，而且用户因为在故事线使用过

程中，选择性的分歧与互动，同时在给线上轻 VR 内容创作

新的故事线流向。而经济系统和低延迟两者则是轻 VR 终端

的技术保障组成部分 [9]。

身份

内容创作

社交网络

沉浸感

经济系统 低延迟 随地登录

图 2 轻 VR 终端七要素

4 轻 VR 特性
交互式 VR 故事线构建方法（简称轻 VR），用于打破

线性叙事的局限，以连接、融合、传播的能力，为用户提供

全新的故事线呈现形式。轻 VR 体现在以下几点：

①“轻”量级：传统的 VR 用户经常需要一台专门的

PC 作为渲染服务端且对接 VR 头盔才可以观看 VR 沉浸式

内容。轻 VR 系统让用户通过浏览器使用，支持在 PC 端、

头盔端和手机端展现的内容同步与一致性。

②“轻”交互：原有的 VR 系统过于强调 VR 的全方面

感知，如体感味觉等，而实际上这些固然重要，但是出于当

前技术的限制，VR 还需要发展较长一段时间才能让人类感

知完全被替代。轻 VR 的做法是优先运用视频、声音、手势

动作、辅助沉浸设备等基本人机交互来完成轻度沉浸感，从

而使得全景和 3D 的视音频快速为广大用户所接受。



41

Computer Science and Artificial Intelligence

③“轻”成本：原有的 VR 系统经常需要一个模型构建

系统，用户需要用较大的经济成本才得以搭建 VR 系统。轻

VR 系统无需复杂建模普通用户即可实现 VR 交互式内容快

速创作，通过一体式 VR 全景相机快速获取 VR 内容，通过

轻 VR 创作端快速生成交互性 VR 内容，快速分享，以较低

的成本快速实现交互式 VR 内容沉浸式漫游。

④“轻”代码：原有的用户在接触全景或 VR 是遇到较

大一个问题是入门难，由于日常习惯应用 2D 的平面视频，

对于全景和 3D 的 VR 场景接受程度不高。作为一种新兴的

轻量级交互系统，轻 VR 系统让用户导入素材方便，交互上

在画布上拖拖拉拉，即可一键生成一套可交互的元宇宙界

面。轻 VR 系统打破线性叙事的局限，以连接、融合、传播

的能力，为用户提供全新的故事呈现形式。

基于“轻”量级，“轻”交互，“轻”成本，“轻”代

码的四大特性，轻 VR 系统目标是让每个人都成为元宇宙的

构建师。用户通过一键分享，让所有人体验的元宇宙直接上

传到平台分享，可在电脑、手机、平板等各种设备上实现高

质量的 VR 内容浏览。

构造基于虚拟现实技术的轻 VR 系统，人和人之间不再

是隔着屏幕，彼此通过平面网页相互传递想法和情感；如今，

在轻 VR 系统之中，我们彼此之间抽取了所有的界面和中间

环节，还原到了日常生活里的初始、基本的状态，那正是面

对面的直接对话和互动，而这个构成了各个故事线发展的基

础。在轻 VR 系统里，用户并不只是在传递信息，而是一举

一动、一言一行都在真实、直接地作用着、改变着周围的环

境。一句话，如果说互联网还只是嵌入现实世界之中的沟通

工具，那么轻 VR 系统简直就确乎越来越接近于一个真实、

完整的“宇宙”了。无论是文旅、医疗、教育、工业、体育、

游戏、建筑、展览、零售等等领域，我们“用”互联网来“做”

各种各样的事情，但我们是“在”元宇宙“之中”做各种各

样的事情 [10]。

5 结语
虚拟现实技术是元宇宙的技术支撑，虚拟空间体验是

从一种对立观念推演的体验形式。交互式 VR 系统是一个交

互式 VR 内容创作平台，是轻 VR 元宇宙的构建器。通过轻

VR 创作客户端软件，无需复杂建模普通用户即可实现 VR

交互式内容快速创作、分享、使用，快速实现线上或线下交

互式 VR 内容沉浸式漫游。在一个构造的轻 VR 内容故事线

里，用户不仅仅是沉浸式地“使用”着 VR 故事线，而且用

户因为在故事线使用过程中选择性的分歧与互动，同时在给

线上轻 VR 内容构造新的故事线流向。在轻 VR 系统之中，

我们彼此之间抽取了所有的界面和中间环节，还原到了日常

生活里的初始、基本的状态，那正是面对面的直接对话和互

动，而这个构成了各个故事线发展的基础。在元宇宙发展的

初创阶段，轻 VR 元宇宙是适合当下的一种可选途径。
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