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一、背景概要

20世纪80年代，虚拟现实（Virtual Reality）一词首次由美国VPL公司创建人

拉尼尔提出，此后虚拟现实技术得到了长足的发展，至今该技术已在医疗、军事、

教育等多领域应用与推广，实践证明其具有非常大的应用价值与发展前景。VR技术

通过结合计算机技术、3D技术、图像显示技术、动态图像技术等多学科技术，创建

了一个虚拟的三维世界，给用户沉浸式体验。随着5G技术的日趋成熟，5G+VR项目

的落地，设备分辨率、眩晕感、设备舒适感等问题得到解决。新技术的注力，使得

VR产业获得新的生命力，行业发展日渐强盛。

人民生活水平日渐提高，健身也被大多数人所接受，并逐渐成为新的生活方式

之一。国家相关机构统计数据表明，我国经常参加体育锻炼人数呈现逐年增加的走

势，预计到2025年，中国的体育人口有望达到4.35亿人。其中20-29岁人群占比接

近50%，50岁以下中青年的整体占比也达到40%以上。以上数据可分析出具有消费能

力的中青年群体占比非常高，潜在市场规模可观。

当前VR技术已经成熟，将VR技术运用于健身平台在技术上是可行的。此外，VR

运动健身平台对运动健身项目来说有很大的帮助。一方面，虚拟运动健身平台可以

给用户提供健身陪伴者解决运动中的孤独感。另一方面，虚拟运动健身平台可以为

用户提供沉浸式的体验并记录运动数据，对用户了解自己健身状况有所助力。总的

来说，虚拟陪伴式运动健身VR平台为健身者提供了很大的帮助，因此开发VR运动健

身平台对健身项目来说具有较强的现实意义。

二、虚拟陪伴式运动健身VR平台场景设计要素

虚拟陪伴式运动健身场景是VR场景，因此在设计上尊崇VR场景设计的一般规

律。下面将分析虚拟运动健身场景的主要设计要素。

（1）环境设计

在环境设计过程中，需要关注用户沉浸式体验，用户需要相信所处的虚拟环境

是真实的环境，才可能产生沉浸感。但当用户进入虚拟环境后，又难免产生猎奇心

理，注意力可能一时无法进入，因此在设计时要关注灯光的投射角度，灯的明暗等

问题，营造出轻松愉悦的感觉，引导用户进行正确的操作。在虚拟健身房场景设计

过程中，选用与真实健身房一致的设计方案，将场景设计为多个功能区域包括公共

健身区、器械健身区、单车健身区等使用户进入场景后能够产生沉浸感。

（2）界面设计

进行设计时需要充分考虑的一个重要问题是设计角度，因为人眼构造的原因，

视角有广度视线有深度。在设计中物体摆放位置需要以用户的视线为依据，遵从的

规律如头部运动的纵向舒适区域和角度为12-20度，低头至40度时为舒适区域，抬

头60度为勉强承受区域，横向转动的舒适区域和角度在正77度至负77度间，左右两

边102度为辅助区域。而背后为视角盲区等。考虑到人的视角局限，在进行设计时

需要调整摄像机的高度及跟随效果。在视角舒适区域放置主要场景，例如虚拟陪伴

的教练设置在该区域，辅助区域放置非核心元素像运动器材等。

（3）层次设计

与现实世界的环境一样，虚拟世界的环境也按距离的远近分为近景、中景和远

景。景物离用户越近带给用户的视角冲击就越大，也更容易吸引用户的注意力，景

物离用户越远带来的视觉冲击越小，也更不易吸引用户注意力。而整体层次也增强

了立体感，使景物更为真实可信，用户沉浸体验更好。在健身房设计过程中也充分

应用该特性，使物品的陈列更合理，突出主次远近等。

三、虚拟陪伴式运动健身VR平台场景设计过程

虚拟陪伴式运动健身VR平台的设计过程大至分为全景拍摄、视频剪辑、全景设

计与开发和测试等多个过程。下面详细阐述整个过程：

（1）全景拍摄

没有调查就没有发言权，虚拟现实场景中的一切需要符合实际，因此在设计初

将现实的场景录入系统非常重要。选用VR全景摄像机将健身房中的所有景、物及人

的一般形态全部摄入系统以备后期进一步设计开发，这一步非常重要。

（2）视频剪辑

拍摄的场景不一定所有的都适合进入VR的世界，因此在具体设计过程中，还需

要对视频信息进行艺术加工，删除不需要的场景，添加必要的装饰，以增加整体场

景的艺术性与观赏性。

（3）全景设计与开发

在健身房的设计过程中采用的是虚实结合的方法，即有真实感较强的场景，又

有虚拟的场景。因此，在设计过程中，对部分场景进行了艺术加工，运用了Q版设

计，增强场景的趣味性。最后健身房的场景效果既有真实感又充满了艺术设计性。

（4）测试阶段

在完成整个场景设计后，进行了场景测试。测试团队带上VR头显设备在整个场

景中进行浏览，查看所见景、物、人是否符合一般规律。例如，墙上悬挂的海报有

无太小或太大，健身房中的单车是否像小朋友骑的儿童车，又或是是否会出现穿透

人直接穿过墙等等。当发现Bug立马记录，然后进行修改，直至整个健身场景中的

一切和真实中的场景无异为止。

四、总结

虚拟陪伴式运动健身VR平台场景设计的设计要素需关注环境设计、界面设计和

层次设计。整个设计过程包括全景拍摄过程、视频剪辑过程、全景设计与开发过程

以及测试阶段。本文通过该场景的设计梳理了VR健身房场景设计的一般流程及设计

要素。
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虚拟陪伴式运动健身VR平台场景设计
胡　庆　徐洪伟

（江西泰豪动漫职业学院　江西　南昌　330200）
[摘　要] 随着虚拟现实技术的不断发展，虚拟现实技术越来越多的应用于各行各业。本项目将虚拟现实与健身相结合设计开发了虚拟陪伴式运动健身VR平台。本文就

平台中健身场景设计中涉及的设计要素与设计过程进行分析。
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引言

在新课改背景下，学生到了初中阶段，已经具备了一定的审美能力和音乐基

础，通过初中音乐课的培养，能够提高初中生的艺术修养和音乐鉴赏水平，从而促

进身心全面健康发展。所以，初中音乐教师要积极相应新课改的要求，主动转变教

学观念，发挥音乐的魅力帮助学生陶冶性情，缓解学习压力。

一、初中音乐教学存在的不足

（一）教师教学观念陈旧，教学形式单一不变

在过去的传统观念中，音乐课长期受到忽视，导致学生对音乐课不重视，教

师的教学态度敷衍，教学形式内容落后[1]。在这种环境下，教师懒于静下心来钻研

教材，了解新的教学方式，关注学生需求，教学方式也多采用一成不变的“一唱一

随”教学法，使得学生兴趣寥寥，音乐水平难以提高。

这种情况同时也导致了教师忽视学生的个体差异，不顾学生声乐基础和接受能

力。导致教师教授的乐理知识对一部分学生来说过于浅显，没有学习动力，天分也

得不到发挥；但同时，这样的教学内容对另一部分学生来说又过于艰涩，理解起来

有困难，打击学习积极性，久而久之，学生学习音乐热情消磨殆尽。

（二）教学内容局限教材，忽视音乐素养培养

音乐本应是一门拓展空间很大的学科，但目前的初中音乐教学却出现了过于围

绕教材以至于局限于教材的弊端。这样的教学设计内容会让学生失去新鲜感，不利

于提高学习兴趣。所以，教师应当立足于教材本身，结合学生具体情况，了解学生

音乐偏好，做一些适当的延伸，添加一些学生感兴趣的教学内容。

二、初中音乐创新教学策略

（一）创新教学内容，激发学习兴趣

为培养学生的综合素质，要适当地拓展音乐课教学内容，增加学生感兴趣的内

容是十分必要的，能够让学生在音乐课堂上充分发挥主观能动性。所以，教师应当

转变思想观念，尊重学生的主体地位，重视学生对音乐的亲身感受，并适时加以点

拨，以便学生体会到音乐暗藏的深层次内涵。

浅析初中音乐创新教学策略
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[摘　要] 音乐有陶冶性情，提升审美，调节情绪等作用，随着素质教育理念推行，音乐教育应当受到关注。现如今，初中音乐课堂存在教师教学观念陈旧，形式单

一，内容局限教材等不足，导致学生兴趣不高，水平难以提升，不利于艺术素养的培养。针对这一情况，我们应当采取一系列策略，创新内容与形式，激发学生对音乐的热

情，让学生感受到艺术的魅力，做一个有艺术修养的人。
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