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虚拟现实技术在非遗文化传承中的设计研究 
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摘要：目的 探讨虚拟现实技术在非遗文化传承中的设计原则与方法，进一步发挥技术的作用，提升非

遗文化传承的效率。方法 针对非遗传承中的问题与困境，利用虚拟现实技术加以突破，重视对非遗内

容的精心打造，以更强的互动性和体验性来充分展现非物质文化遗产之精髓，促进非物质文化遗产的传

承。结论 虚拟现实技术在非遗文化传承中的意义不容小觑，但是具体的设计过程中，还应该以用户体

验和用户接受度为标准加以实施。 
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Design of Virtual Reality Technology in Inheritance of Intangible Cultural Heritage 
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ABSTRACT: The work aims to explore the design principles and methods of virtual reality technology in the inheritance 

of intangible cultural heritage, and further enhance the efficiency of inheriting intangible cultural heritage. Virtual reality 

technology was used to break through the problems and difficulties in the inheritance of intangible cultural heritage, and 

attention was paid to the careful creation of intangible cultural heritage content. With stronger interactivity and 

experiential experience, the essence of intangible cultural heritage was fully demonstrated to promote the inheritance of 

intangible cultural heritage. The significance of virtual reality technology in the inheritance of intangible culture heritage 

can not be underestimated, but the design process should be based on user experience and user acceptance. 
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非物质文化遗产是指与各民族民众生活密切相

关的各种传统文化表现形式，通常世代相承，包括民

俗活动、传统知识和技能、表演艺术、节日庆典等[1]。

非物质文化遗产，还包括与传统文化表现形式相关的

器具、手工制品及在特定的时间和地点展示这些传统

文化表现形式的场所。非物质文化遗产属于活态文

化，很多非遗项目都必须依靠人和人之间近距离地传

授技艺、经验和精神才能存在。通常情况下，传承人

与被传承人的关系是父子、师徒，形式包括家庭传授、

学堂传授等[2]。因此，现代社会很多非物质文化遗产

的传承都遭受了一定的限制和阻力，利用虚拟现实技

术则可以打破这一限制，促进非遗文化的传承。本文

将对虚拟显示技术在非遗文化传承中的设计展开研

究，以供参考。 

1  虚拟现实技术在非遗传承中的作用 

虚拟现实技术能够打破传统呈现方式，建立数字

化管理模式，实现文化遗产的活态化，加强传播的便

利性，在非遗传承中起到了不容忽视的作用。下面将

分别针对这几点作用展开探究。 

1）打破传统呈现方式。目前非物质文化遗产的

保护方式主要为采集静态图片和动态画面，即利用照

相机、录像机等设备进行拍摄和录制。不过，这种方

式仅限于对非遗的二维保存。利用虚拟现实技术可以

实现对非遗的三维化保存。虚拟现实技术可以通过多
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角度、全方位地拍摄，收集主体物的大量照片，然后

利用技术进行修复和拼接之后，将主体物以三维立体

图的形式呈现出来，造就身临其境的体验感，这种逼

真的效果是其他任何传统保护方式都不可比拟和企

及的[3]。 

2）建立数字化管理模式。虚拟现实技术可以实

现非物质文化遗产资料的数字化分类和存档，建立起

由主体物相关的照片、录音、影像、文本等资料所组

成的数据库，以便于长久保存[4]。 

3）实现文化遗产的活态化。虚拟现实技术可以

让非物质文化遗产不再停留于文献资料、图片等二维

平面化的静态展示，而是通过动态影像等技术，让文

化资料更加生动逼真，实现非物质文化遗产的动态化

和活态化。 

4）加强传播的便利性。虚拟现实技术可以让非

物质文化遗产的网络展示更加逼真和便利，使世界各

地的用户都能够便捷地通过网络领略其他地域的非

物质文化遗产，让中国的民俗文化能够更好更快地传

播到全世界。 

2  虚拟现实技术应用于非遗文化传承的使

用原则 

为了使虚拟现实技术更好地应用于非遗文化传

承之中，人们应该遵循以下原则。 

1）遵循技术与文化协调的原则。虚拟现实技术

是一种技术，而非遗文化是一种文化，将虚拟现实技

术应用于非遗文化传承中，应该遵循技术与文化协调

的原则，必须要找到技术与文化的融合点和平衡点，

不仅要突出技术性和时代性，还要保留非物质文化遗

产所特有的传统性和文化性，切勿使非物质文化遗产

因为过于技术化、科技化而丧失了文化的味道[5]。 

2）遵循非物质文化遗产的地域性原则。由于非

物质文化遗产是不同地域的产物，因此其都具有一定

的地域性。例如，每个地方的戏曲都具有自己独特的

地域文化风情，如京剧的雍容华美，昆曲的典雅精致，

梆子戏的高亢悲凉，越剧的轻柔婉转。为此，将虚拟

现实技术应用于非遗文化传承中，一定要遵循地域性

原则，要注意保留非物质文化遗产的地域特色和文化

内涵，保存非物质文化遗产的原始面貌，真实地记录、

保存和传承非物质文化遗产的独特性。 

3  虚拟现实技术在非遗文化传承中的具体

实施设计 

虚拟现实技术在非遗文化传承中具有一定的意

义，在具体实施设计的过程中应该使自然科学、社会

科学跨学科融通，利用环境建模，实现体验式景观营

造，利用立体声像，构建三维世界，实现人机交互，

增强用户体验。 

1）使自然科学、社会科学跨学科融通。当前在

文化、教育、娱乐等领域，传感、计算机、通信等越

来越多的技术手段被应用，非物质文化遗产的保护，

已经不再仅属于社会科学的范畴，而是融入到自然科

学领域，实现了跨学科的融通[6]。虚拟现实技术在非

遗文化传承中，可以充分发挥技术性能优势，实现与

非遗传播产品行业的有机结合，开拓非遗传播的新领

域和新局面。在此基础上，非遗传播通过与非遗文化、

艺术的结合，获得了多元化的发展，进而开辟非遗数

字化的全新领域，以改变现有的非遗文化和艺术传承

中所存在的风格趋同等现象[7]。随着交互式技术的引

入，非物质文化遗产的传承、保护和创新将实现开拓

性的发展。VR、AR、MR 等各种类型的虚拟交互技

术有着天然独特的优势，可帮助提升非遗文化作品展

览的综合效益，包括：提高展览趣味性、打破地域限

制、降低布展成本、强化观众认知水平等。此外，虚

拟交互技术能方便非遗文化在世界范围内的传播，提

高中华传统文化的影响力，提升民族自信。例如，可

以运用 CGI 与 360°全景 VR 技术，通过文字、照片、

音像、视频、CG 动画和模型等形式，详细介绍非物

质文化遗产项目的历史渊源、传承区域、表现形态、

文化价值等，全面展示在非遗保护、传承、发展实践

中的重要举措和成果[8]。 

2）利用环境建模，实现体验式景观营造。环境

建模在虚拟现实技术中不可或缺，其可帮助实现体验

式景观的营造 [9]。环境建模技术要做到完全切实可

行，必须满足两大基本条件。一是严谨的数据，如果

没有全面准确的数据，就无法实现环境完整准确的构

建；二是环境图像的获取，在模型的具体构建中，需

要以真实相关环境的图片和影像为基础，因此首先要

运用拍摄手段获得环境图片，而后以此为核心运用绘

制技术进行制作[10]。 

3）利用立体声像，构建三维世界。人们所处的

空间是三维立体的，在此空间当中，可以通过视觉、

听觉、嗅觉、味觉、触觉这 5 种感觉来感受世界。无

论是视觉看到的物体还是听觉听到的声音都充满了

空间感：从不同的角度去看物体，会得到不同的特征；

从不同的位置去听声音，会感受到不同的强度[11]。三

维空间中的物体和声音都占据着空间，影音资料则完

全不同，由于其在播放的时候借助于播放器，声音的

来源位置单一，而传统音频技术又无法模拟自然界中

的空间感，因而听者无法获得真实世界当中的立体感

觉。虚拟现实技术打破了这一常规，一方面通过技术

将直达声、回声、环境混杂声等多种音频合成为立体

声，让声音具备自然空间感觉，营造了立体效果；另

一方面借助光阀眼镜、头盔显示器等各类显示设备和

仪器实现环境的立体化，增强真实感，营造出一个逼

真的三维立体世界。 



第 44 卷  第 18 期 李青长：虚拟现实技术在非遗文化传承中的设计研究 339 

 

4）实现人机交互，增强用户体验。所谓人机交

互，就是人与计算机之间的信息交换。具体到应用当

中，用户可以通过声音、手势等发出指令要求，而所

处的虚拟环境根据用户传达的信息做出相应的反应。

人机交互摒弃了传统的输入设备和方式，增强了用户

的体验感。在人机交互技术当中，各类传感设备必不

可少，它们是实现信息传递的重要媒介，其中声音控

制可以通过建立三维语言库，虚拟环境从库中提取用

户所发出的相应语言而做出反馈。手势等体态指令可

借助于数据手套、动作捕捉器等传感器设备[12]。 

4  虚拟现实技术在非遗文化传承中的问题 

当前，我国非常重视对非物质文化遗产的传承与

保护工作，不遗余力地做好非遗文化传承工作，尝试

了很多种不同的路径，也获得了一定的成就。尤其是

在虚拟现实技术的应用方面，也取得了一定的成绩，

的确在一定程度上扩大了非遗文化传承的范围，加速

了非遗文化传承的进程。然而与此同时，虚拟现实技

术在非遗文化传承中的问题也应该被客观地看待。笔

者认为，虚拟现实技术在非遗文化传承中存在着一些问

题，除了认清这些问题，还要有意识地规避这些问题，

才能更好地利用虚拟现实技术传承非物质文化遗产。 

1）非遗与虚拟现实技术结合得华而不实。在非

遗项目结合虚拟现实技术时，并不是所有的设计都能

够做到遵循技术与文化协调的原则和地域性原则，一

些设计华而不实，甚至沦为了营销的手段，导致非物

质文化遗产无法被真正地传承，使用户难以真正地通

过虚拟现实技术来感悟和领略非遗之美。为此，设计

者应该摒弃“华而不实”的设计方案，在虚拟现实技

术与非遗的结合的过程中，要重视对内容的精心打

造，以更强的互动性和体验性来充分展现非物质文化

遗产之精髓。 

2）虚拟现实技术在技术层面尚且存在壁垒。由

于分辨率、跟踪系统的精度不够，光学性能不强，网

络系统承载力未能达标等问题还没有得到解决，所

以，目前还不能达到虚实一体、真伪莫辨的水平。而

且，当前虚拟现实技术要依靠穿戴设备才能够实现，

其舒适度尚未达到让所有用户满意的程度。此外，所

有高科技的使用必须遵从一个大前提：绝对不能对非

物质文化遗产项目产生任何的伤害，虚拟现实技术同

样也不例外。例如，敦煌壁画的数字化复原，前期需

要对壁画进行 3D 扫描、数据采集和建模等，保护措

施必须做到万无一失，才能进行。 

3）用户对虚拟现实技术的接受度不足。如今，

非物质文化遗产的传承范围得以进一步扩大，但是很

多传承人老龄化严重，而非遗的受众年龄也比较大，

因此在虚拟现实技术与非物质文化遗产结合的过程

中，并不是所有的用户都能够接受。很多人对虚拟现

实技术的印象还留在游戏层面，还有些人因有过不舒

适的虚拟体验而对虚拟现实技术产品敬而远之。因

此，若要通过虚拟现实技术为非物质文化遗产的宣传

起到正向作用，大众接受新技术的意愿高低也占有举

足轻重的位置。 

5  结语 

非物质文化遗产是我国无形的、宝贵的民族文化

遗产，其对文化有着重要的推动作用。在非物质文化

遗产传承遇阻之后，虚拟现实技术在非遗传承中的作

用是非常关键的[13]。为此，本文对虚拟现实应用于非

遗文化传承的使用原则、虚拟现实技术在非遗文化传

承中的具体实施设计进行了探究，并针对虚拟现实技

术在非遗文化传承中的问题展开了探索。希望本文的

论述能够为相关人员提供一定的参考和借鉴，从而进

一步优化虚拟现实技术在非物质文化遗产中的应用。 
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