
2026.04.15 中国电影报

责编责编：：姬政鹏姬政鹏 责校责校::张惠张惠 美编美编::李骁李骁 E-mail:zgdybE-mail:zgdyb20042004@@126126.com.com

CHINA FILM NEWSCHINA FILM NEWS 特别策划 5

（上接第4版）

目前国内虚拟现实电影的线下体验场

景中，“行进式”是主流方式，这一方式能使

多位观众通过佩戴轻量化头显设备同时步

入同一虚拟场景，实现协作或竞争。“行进

式”的优缺点都相对明显，优点是空间大、

沉浸感好，可以承载多种交互方式；缺点是

在城市中要找到一个符合相关要求、能展

开的大空间，从目前的成本收益来看，很难

匹配。

2023年前后，在《消失的法老》的影响

下，300 平方米至 500 平方米的超大空间

VR项目比较火爆。但随着行业的发展，考

虑到租金和人员投入成本，80 平方米至

150平方米的方案逐渐成为主流选择。

其间，“行进式”的虚拟现实技术匹配

方案也进行了迭代。据李正卿介绍，起初

“行进式”大空间的用户动线设计相当理想

化，但在实践中发现，运行的场馆往往在商

超里，需要面对各种拐来拐去的道路以及

柱子在场地中间等情况，“为此我们开发了

动线编辑工具，实际项目落地时，只需几分

钟时间就能根据场地情况作出动线适配，

避免出现调整场地的情况。”

与“行进式”观影相比，“坐观式”更

像传统影院。观众在专用定制座椅上佩

戴头显设备，通过自由转动视角沉浸式

观看影片内容，不进行物理位移，更贴近

传统观影习惯。这种观看模式，能突破

放映场所和设备的局限性，以及观影者

的体力门槛，更适合较长时间观影和长

叙事影片。此外，“坐观式”放映可以将

渲染服务器集成在座椅中，续航和算力

都比传统 VR 眼镜更高，其呈现画面的观

感质地也更好。

西部电影集团（原西安电影制片厂）在

“坐观式”虚拟现实设备的研发上走在前

列。西安电影制片厂有限公司副总经理、

西安XR电影产业基地管理办公室副主任

王季萱说：“我们自研的‘坐观式’虚拟现实

电影座椅拥有势能控制、6DOF空间交互、

360°全方位旋转等核心功能，所配头显仅

180g，目前已经可以实现双目8K电影级观

感，观影时长可提升2至3倍。”

据王季萱介绍，西影无界影院专用座

椅也给创作者提供了更大的自由度。在观

影中，观众可以通过势能控制系统自由探

索，也可以选择让导演引导观众在影片中

行进，“这种‘引导式自由’，能够在导演控

制权与观众沉浸自由度之间达成平衡，让

虚拟现实电影的叙事和呈现方式更加丰

富。”

北京 798超维视界是国内首家虚拟现

实影院，该影院共 3 层，面积达 3500 平方

米，设有 5 个主题影厅，提供“坐观式”和

“行进式”两种形态服务，常态化放映《浪浪

山小妖怪：幻境奇旅》《木兰2125》等十余部

虚拟现实电影。

“VR影片时长一般在30至40分钟，相

对传统影片来说时长较短，场次安排更为

灵活，频次更高。”北京七九八文化科技有

限公司副总经理刘琛表示，“借助后台集成

技术，我们可以让不同观众同时进入影厅，

体验不同的主题内容。”

相比传统影院，虚拟现实影院的强交

互与强社交属性，更容易与团体活动、线下

娱乐、IP衍生等内容结合，商业场景拓展潜

力更大。据刘琛介绍，影院受众以儿童及

亲子家庭为主，同时吸引了大量年轻群体

与相关行业从业者。在内容偏好方面，影

视 IP改编类及探险解谜类作品更受Z世代

青睐，科幻科普类作品则对亲子家庭吸引

力较强。该空间于 2025 年 5 月开始试运

营，同年 12月正式落地，截至 2026年 1月，

已累计接待观众6.3万人次，观众好评率在

95%以上。

郑州奥斯卡龙湖金融岛影城则配置了

全国首个纳入院线管理的“坐观式”虚拟现

实影厅。该影厅于2025年12月启动，之后

进行虚拟现实影片的日常放映，观众购票

流程和渠道与普通电影一样。影厅共设置

18 个座位，目前排映《木兰 2125：生日密

令》和《木兰 2125：错位行动》两部影片，每

天排片 2到 4场，票价 69.9元，票房收入直

接纳入全国电影票房统计。

目前，“行进式”和“坐观式”影厅集

中分布在有固定消费习惯和规模化消费

群体的大中型城市，移动影厅则主要面

向乡镇等下沉市场。 2025 年 7 月和 12
月，虚拟现实移动影厅分别落地浙江湖

州吴兴区八里店镇潞村和四川成都大邑

安仁古镇，向当地观众放映了虚拟现实

影片《长安三万里·梦回大唐》。

该影厅采用可移动设计，以集装箱为

载体，内置自动化智能延展系统，通过液压

结构，箱体能够在短时间内展开、抬升，构

建出 180平方米的无柱专业空间。集装箱

影院模式成本仅为传统影厅的三分之一，

具有可复制、易推广的特性，可以灵活地奔

赴商圈、景区、乡村等多种场景。

“我们采用无线串流的方式，使用 UE
工程（虚拟引擎）进行制作，有实时渲染的

引擎画面，一秒72帧投放到VR眼镜中，始

终保持着画面的连贯感和实时互动的反应

速度，观众可以在 35分钟里沉浸体验大唐

盛世，不会有延迟或卡顿。”《长安三万里·
梦回大唐》导演陈厦表示，“依托移动影厅，

我们可以一站一站地去小城或乡村进行放

映，让更多地方的观众感受到科技给电影

带来的变化。”

来自 IDC 的数据显示，2025 年中国智

能眼镜市场出货量达 246 万台，同比增长

87.1%。国家统计局数据显示，2026 年前

两个月，全国智能眼镜网络零售额同比增

长183.5%。IDC中国市场分析师叶青清认

为，中国智能眼镜市场已完成了硬件层面

的基础铺垫，轻量化和 AI 接入成为标配，

为行业从尝鲜走向普及积蓄了势能。

相比之下，尽管发展出了“行进式”“坐

观式”“移动式”等多种放映模式，但我国目

前的虚拟现实电影放映终端数量依然相对

稀缺。黄治表示，放映终端的数量和品质

是决定虚拟现实电影产业上限的关键。他

透露，电影主管部门正在调研出台专门针

对虚拟现实电影放映场所的促进政策，并

探索将博物馆、科技馆等场所的虚拟现实

放映纳入全国电影市场体系，以实现作品

流通和经济效益的良性循环。

◎从商场到农村
虚拟现实影院多模式落地

到了2026年，AI等高新技术的发展给

虚拟现实电影带来了更多可能。在今年五

一和暑期，维魔科技还会推出《鬼吹灯VR
之精绝古城》《天坛：祈年大典》《八佰VR》
等作品，范帆表示：“虚拟现实电影要走向

大众，需要商业化类型片的支撑，而下一代

虚拟现实娱乐的生产是基于空间制作和空

间智能两个核心，这都是我们努力的方向，

借助AI技术的发展，我们非常希望下一代

的内容体验可以给大家带来更多的惊喜。”

PICO 视频产品负责人李正卿也很看

重观众在项目中的互动体验。2025年，由

PICO与英特尔联合出品的XR沉浸式体验

项目《太空奥德赛》入围了第四届金鸡XR
影展片单，并获颁 2025 年金鸡百花电影

节·虚拟现实电影季“年度先锋团队”荣

誉。李正卿及其团队在这部影片中设计了

很多体感互动环节，“比如有时观众要躲避

敌人视野，需要蹲下或者躲在箱子后面，如

果他们被发现的话，剧情的演绎就会不一

样。我们认为这种互动会增加用户的沉浸

感和代入感，让他们更关注剧情的发展。”

《太空奥德赛》于 2025 年 5 月上线，先

后在北上广深、香港等地的超 60个展馆落

地，取得了不错的用户口碑和商业化成

绩。在项目上线后的反馈中，李正卿发现

很多观众是几个朋友一起来，或者家长带

着孩子一起来，大家希望一起玩，于是又在

项目中增加了多人竞速玩法和积分机制，

“这样能形成一种既合作又竞争的关系，让

他们玩得更开心，更有成就感。”

《达芬奇：时空之轮》是PICO出品的另

一个XR沉浸式体验项目，获得了第四届金

鸡XR影展“最佳互动体验影片”荣誉。在这

部影片中，多人合作的互动设计更上一个台

阶。“比如有些环节需要一个人开船，另外两

个人要控制舰炮射击，还有一个人给舰炮加

弹药，在实际体验中，这种协作模式能让用

户有比较深的‘记忆点’和‘嗨点’。”李正卿

介绍道，“我们还尝试了各种抓取、投掷、转

动机关等基于自然手势识别的复杂互动设

计以及各种机关解谜，都是为了带给观众

更加新颖的体验。”

在积累多部虚拟现实电影创作经验

后，李正卿颇为看好这个行业的未来。他

认为，随着AI技术的发展，3D模型生成、骨

骼绑定、动作生成等环节有望节省 70%至

80%的人力，创作者能更专注于创意和灵

感本身。

他还提到，3D高斯技术的发展将使得

线下空间可以被快速扫描还原，为虚拟现

实内容的低成本制作和广泛落地提供可

能，“我们可以在图像里面对线下场景进行

更好的重建，再加上虚拟现实的演绎，制作

成本会更低，整体表现效果也会更好。”

798超维视界在2026年1月举办的“龙标”作品放映季 “行进式”虚拟现实影厅

“坐观式”虚拟现实影厅 “移动式”虚拟现实影厅


