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摘　要:目前,虚拟现实技术(VirtualReality,简称 VR)的运用已经从游戏、影视等领域逐步转向以技术为驱动力的

国内外新闻业中,给进入瓶颈期的媒介融合带来了新的机遇,其中一个重要体现就是使新闻报道的信息可视化有了突飞

猛进的发展.作为一种全新的可视化技术,VR因其沉浸式的传播特点、强大的复现能力给可视化新闻报道带来了新的

空间.两会报道向来是媒体的竞技场,２０１６年两会报道的一个显著特点就是媒体首次将 VR 技术运用其中,产生了 VR
＋新闻的报道模式,并由此推出了 VR视频、３６０度全景图片等可视化产品.文章从 VR的概念出发,以２０１６年两会报道

为例,分析多家媒体基于 VR技术的新闻可视化产品,并探讨其可能存在的问题.
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　　虚拟现实技术可以追溯到２０世纪末,最早是

由杰伦􀅰拉尼尔提出这一概念.虚拟实现技术被

定义为通过以计算机模拟产生三维的虚拟世界,
用户借助一些特殊的输入、输出设备,及时、沉浸

式地感知虚拟空间内的事物,产生亲临真实环境

的知觉和体验.«纽约时报»、BBC、美联社等全球

知名媒体纷纷利用 VR技术进行新闻报道.在国

内,财新传媒在２０１５年初次尝试 VR 内容生产,
并发布了国内第一部虚拟现实纪录片———«山村

里的幼儿园»,引起了业界的广泛关注.２０１６年４
月,网 易 新 闻 也 推 出 了 其 第 三 个 VR 新 闻 报

道———«不要惊慌,没有辐射»,可见,VR＋新闻逐

步成为主流新闻机构一种新的报道模式,给媒介

融合提供了新的方向.
用 VR技术展示信息的方式给可视化新闻报

道带来了翻天覆地的变化.２０１６年两会报道的

一大亮点就是各大媒体将 VR 设备作为独家报道

的秘密武器,在报道方式和角度上做了一些改变,

推出了全景视频、图片等不同于以往的新闻可视

化产品,为受众打造了沉浸式的新闻报道,给受众

带来了置身会场的立体空间感受.如果说前两年

的两会报道中,记者使用的新设备仅局限于自拍

杆、谷歌眼镜,而在２０１６年的两会报道中,３６０度

全景 VR相机则成为主流,这种全景呈现的方式

让可视化内容真正动了起来,立体化、全方位、多
角度呈现两会盛况,将可视化新闻报道推向了一

个新的阶段.
本文选取了以新华网、光明网、央视网为代表

的三家中央媒体及新浪网、网易新闻为代表的两

家商业门户网站,共搜索到这些代表性的媒体于

两会期 间 (２０１６ 年 ３ 月 ３ 日 至 ２０１６ 年 ３ 月 １６
日)在网站、微信公众号上发布的基于 VR 技术的

可视化新闻产品８２件,发现这六家媒体基于媒体

融合理念,发布的新闻可视化产品形态多样,主打

全景化产品,除了全景视频、全景图片外,还推出

了更适于移 动 端 播 放 的 “VR＋H５”的 融 媒 体 作
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品.在发布平台上,移动客户端成为了可视化新

闻的主要发布平台,用户可通过微信的二维码识

别功能,直接进入利用 VR设备拍摄的虚拟视频、
图片的播放页面,从不同的角度去观看两会,自由

地体验两会的现实场景,深刻地理解易被平面媒

体忽略的新闻事实和环境.相比以往两会报道中

出现的图表、图解新闻、动漫视频,基于 VR 技术

的可视化新闻则更加有趣、生动,同时更注重用户

体验和场景传播,成为了今年两会可视化新闻作

品中的新亮点.
一、VR新闻可视化产品数量分析

总体上来看,２０１６年两会报道中五家媒体推

出的 VR新闻可视化产品数量较多,共８２件.新

华网开辟了 VR 频道,首次利用 VR 视角呈现两

会现场,以 VR 视频为可视化产品的主要报道形

式,视频还结合了闯关游戏,大大增强了与读者的

互动性.光明网依旧打出了“融媒体”的旗号,设
置“全景看两会”专题,共推出了３８件 VR 可视

化新闻产品,包括２０个 VR 视频和１８张全景图

片,成为此次两会报道 VR 新闻可视化产品最多

的媒体.与上述两家中央媒体相比,央视网发布

的 VR新闻可视化产品较少,在沿用去年的“漫评

两会”、H５交互等可视化形式的基础 上,推 出 了

“两会新视角”,将 VR 全景技术与无人机航拍等

新技术相结合,共发布了１４件«两会新视角»系列

可视化产品.与中央媒体相比,两家商业网站推

出的 VR新闻可视化产品较少,其中网易新闻为

９件,新浪网为１件.虽然数量较少,但与中央媒

体相比,两家商业媒体 VR 可视化呈现方面更为

突出,独辟蹊径地将 VR 技术与 H５技术结合,更
注 重 独 家 策 划,其 中 网 易 新 闻 推 出 了 全 景 技 术

H５专题报道«中国的五个侧影»和全景 H５小游

戏«大会堂漫游指南»,借助 H５技术的交互性和

VR的沉浸性等特点,前者从住房、就业等５个角

度分别选取了特定的全景场景,直观生动地展示

了与百姓相关的民生问题,后者则借助小游戏的

形式带领读者参观了人民大会堂.新浪网推出的

相关产品较 少,发 布 了 １ 件 VR 全 景 式 报 道 H５
互动产品«人民大会堂全景巡游»,通过全景照片

技术拍摄,以手机 H５页面形式推出.
从以上分析可以看出,新华网、光明网、央视

网这三家中央媒体推出的 VR 新闻可视化产品遥

遥领先,占据了 VR 新闻可视化作品总量的４/５,

而两家商业门户网站则稍稍落后,推出的相关可

视化产品较少,其将着力点放在了其他类型的新

闻策划、两会直播等方面.然而,从这几家媒体推

出的 VR新闻可视化产品的数量可以看出,VR技

术已成为今年两会这一时政新闻报道中媒体重视

的一种可视化手段.
二、VR新闻可视化产品主题分析

就报道主题而言,五家媒体发布的８２件 VR
新闻可视化产品所关注的议题各有侧重,各具特

色.三家中央媒体重点关注政府工作报告、热点

分析等政策性议题.在热点分析方面,三家媒体

的 VR可视化新闻产品涉及到了环保问题、南海

问题、食品安全等,如新华网的 VR 视频«两会热

点 之 进 口 食 品 安 全»«徐 邵 史 驳 “第 二 次 下 岗

潮”»,光明网的全景图片«政 协 委 员 谈 绿 色 发 展

生态环境».在政府工作报道方面,央视网客户端

的“V 观两会”,新华网客户端新华炫闻 VR 频道

等栏目均以 VR视频形式推出了政府工作报告和

两高报告(最高人民法院和最高人民检察院),这
种全景式地展示从用户体验出发,缓解了读者阅

读报告时的枯燥感,提升了对两会的关注度.此

外,三家媒体还着重对两会场内外环境、新闻发布

会的现场进行全景式展现,会场内外环境信息展

示的可视化产品在此次两会报道中大幅增加,如
新华网的«从一个前所未有的角度»«政协开幕会

议开幕前的一小时»,光明网的«人民大会堂东广

场 VR全景实录»,读者通过这些全景视频,以第

一人称视角沉浸式地观看两会开幕前后的实况,
身临其境地感受两会现场的氛围.与官方媒体相

比,两家商业门户网站发布的 VR 新闻可视化产

品则更加注重选题的策划,把报道视角放在了两

会现场外,较少关注两会场内的实况及政策性议

题,着重报 道 切 实 贴 近 生 活 的 民 生 问 题,将 这 些

“接地气”的新闻从诸多宏大主题中梳理出来,并
用全景视频的形式加以表现.比如,网易新闻就

在移动端独家策划了全景技术 H５专题«中国的

五个侧影»,通过选择特定的场景,全景式地报道

了中国目前所面临的住房、就业、教育、医疗、扶

贫这五个问题,这些场景和选题贴近受众,拉近了

读者与两会的距离,这种叙事方式也更容易被受

众理解.
此次两会报道中无论是官方媒体还是商业网

站在选题方面都注重对特定场景的选择,无论是
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两会现场还是新闻策划中对特定场景的选择,都
希望能够给予受众一种沉浸在两会现场的感知,
为其带来不一样的视觉体验,这也激发了受众观

看和分享的乐趣.
三、VR新闻可视化产品形态分析

此次两会报道中,五家媒体推出的 VR 新闻

可视化产品主要集中于 VR视频、VR全景图片及

VR＋H５互动产品,实现了对两会新闻现场及各

个议题的全景式展现.其中三家中央媒体主要以

VR视频和 VR 全景图片作为自家 VR 新闻可视

化产品形态,一共推出了４０个 VR 视频和１８张

全景图片.在 VR 视频方面,新华网将 VR 技术

与传统电视传播相结合,将利用 VR 设备拍摄的

全景画面配上传统电视新闻报道的同期声、采访

等声音,如 在 两 会 开 幕 前 期,新 华 网 就 发 布 了

«“部长通道”迎来首批“贵宾”»等 VR 作品,用户

一方面可以听部长回答各类社会热点问题,一方

面可以拖动画面,立体式、全方位地捕捉两会现场

记者忙碌的工作状态等各种细节事实,获得了丰

富的视觉信息.央视网设立了“融媒体编辑部”统
筹两会,融合 VR技术和无人机航拍等新技术,推
出了１４件 VR视频.与以上两家媒体不同的是,
光明网则将 VR 视频与传统新闻报道相结合,每
个视频下方都配有详细的文字报道,以此丰富其

报道内容.除了使用专门的 VR 设备,用户也可

以在 PC 端 通 过 拖 动 鼠 标 来 体 验 ３６０ 度 全 景 视

频,或在手机上通过移动机身同步转换任意视角,
获得个性化的现场画面和在以往两会报道中感受

不到的参与感和仪式感.与 VR视频相比,VR全

景图片则更加注重与用户的交互,如光明网发布

了１８张全景图片,用户可自由拖动图片来观看两

会现场的细节信息,体验身临其中的沉浸感.同

时每张图片里都增加了超链接,受众通过点击图

片中的箭 头 就 可 跳 转 到 内 容 更 为 详 尽 的 报 道 页

面,获得更多的两会信息,提升了报道的深度.
与中央媒 体 相 比,两 家 商 业 网 站 推 出 的 VR

新闻可视化产品形态更为多元,除了 VR 视频、图
片外,还创造性地将 VR 技术与 H５互动技术相

结合,推出了一些具有游戏化体验的 VR 全景式

H５交互作品,打破了受众对 传 统 时 政 新 闻 报 道

的刻板印象,丰富了报道的互动性和趣味性.例

如网易新闻在移动端发布的全景 H５作品«人民

大会堂全景巡游»就加入了游戏元素,读者可以通

过“总理”等六种身份的切 换,来 体 验 不 同 角 色、
不同位置上对于会场内部视角的感受,拉近了读

者与两会高端会场的距离,使 VR 全景报道更喜

闻乐见.
四、VR新闻可视化产品对新闻生产方式和

传播效果的重塑

沉浸感是 VR技术的核心特征之一,基于 VR
技术的新闻可视化产品可以算是沉浸式叙事新闻

的代表.从上述媒体推出的 VR 新闻可视化产品

来看,这种沉浸式叙事打破了传统新闻报道线性

的叙事方式,将新闻事件置于全景中加以报道,记
者可以提供尽可能多的细节事实和背景信息,从
而复现新闻事件的现场和全貌,让读者产生身临

其境的“代入感”,“让受众产生置身于虚 拟 环 境

中,并可以感知和超控虚拟世界的各种对象,而且

能够主动参与其中的逼真感觉”.[１]从这个意义上

来讲,此次两会报道中的 VR 新闻可视化产品是

对传统新闻生产方式的一次重塑.
在以往的可视化新闻生产中,媒体往往聚焦

即锁定一个新闻点或主题,然后选择特定的图片、
视频、信息图表等可视化方式对此进行解释、说明

或论证,受众容易被限制在固定的新闻文本内,而
无法自主获取更多的信息.[２]而五家媒体推出的

VR视频则在一定程度上转变了这种以“新闻工

作者”为中心的新闻生产逻辑,打破传统的传受关

系,媒体不仅向受众提供两会的基本信息,而且要

将所有新闻事实放在全景中加以呈现,提供更多

的背景图像,由受众依据自己的信息需要,调动视

觉、听觉乃至触觉尽可能去捕捉更多的新闻事实,
而不用仅仅依靠记者提供的文字、图片、视频在脑

海里再现新闻事件的全貌.可以说,在 VR 新闻

可视化产品中,受众视角得到了解放,传统新闻报

道所采用 的 第 三 人 称 叙 事 被 第 一 人 称 叙 事 所 取

代,受众成为了万里之外两会 现 场 的“我”,从 单

纯的看新闻、听新闻到走进两会现场,调动全身感

官感受新闻,沉浸式体验现场的新闻故事,并获得

了和与会人物高度一致的精神体验.
如何提高两会这类时政新闻报道的可读性和

传播力一直是学界和业界关注的重要问题.而此

次五家媒体借助 VR技术推出的可视化新闻产品

就在一定程度上达到了这一传播效果,将枯燥的

时政新闻生动化,严肃的内容立体化,强化了受众

在场的沉浸式体验,尤其是全景式 H５产品的推
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出极大增强了此次会议新闻的交互性和趣味性.
具体来说,此次两会中媒体推出的 VR 可视化新

闻产品实现的传播效果主要体现在两个层面:
其一,沉浸式叙事增强了受众身临其境的参

与感和对报道的信任度,拉近了与两会的距离,极
大提升了受众对两会的整体关注度.借助这些全

景式报道,一方面,受众可以在虚拟现实中“参政

议政”,另一方面,全景报道对细节的详尽展现增

强了报道的客观性和说服力,使受众更积极地加

入两会议题的传播中.同时这些基于 VR 技术的

可视化产品契合了社交媒体的传播特性,无论是

VR视频、全景图片还是全景式 H５交互产品都非

常适合在移动端传播,通过受众在微博、微信朋友

圈等社交媒体中的传播,获得了极大的点击量,扩
大了两会报道的影响力.比如,光明网的点击量

显示,其“全景看两会”栏目推出的全景图片累计

访问量超过 １５００ 万,单张全景图片浏览 量 超 过

１００万,如３ 月 ２ 日 发 布 的“两 会 前 的 天 安 门 广

场”浏览量超１１５万,３月５日发布的“全国人大

会议开幕会召开”浏览量更是达到了５６０多万,而
新华网３月３日发布的 VR 视频«一位全国人大

代表的基层履职记»,一推出就在微信、微博上引

起了热烈反响,并引发了人民网、凤凰网等多家媒

体的广泛转载.[３]

其二,增强了时政新闻的交互性、趣味性,使
报道更加 活 泼 生 动,实 现 了 多 角 度、立 体 化 的 传

播.尤其是两家商业网站推出的 VR 全景式 H５
产品,在报道中加入了有趣的虚拟人物和游戏化

元素,以此来加强与受众的交互性,使得此次会议

报道更加鲜活生动,打破了传统时政报道严肃面

孔.同时此次五家媒体推出的 VR 新闻可视化产

品配合了其他形式的报道,最终实现了多角度、立
体化的传播效果.

五、VR新闻可视化产品的问题分析

此次五家媒体推出的一系列 VR 新闻可视化

产品以其沉浸式的叙事特点,给受众带来了冲击

性的视觉体验,提高了网民对两会这一宏大会议

的关注度,也强化了媒体两会报道的传播力和影

响力.然而,这些可视化产品在取得较好传播效

果的同时,也存在一些问题.
其一,形式大于内容,重要的传播议题有被边

缘化的风险.在此次两 会 报 道 中,VR 新 闻 可 视

化产品以其新鲜的技术形式,沉浸式的传播特点,
吸引了受众积极地观看和转发.然而,从社交媒

体 上 一 些 可 见 的 反 馈 来 看,受 众 似 乎 过 于 追 求

VR新闻可视化产品带来的视觉冲击力,而 缺 乏

对会议内容本身的关注.比如新华社客户端推出

的 VR视频«外长视角下的新闻发布会»,其下方

的大部分评论都聚焦于 VR 这种技术,而不是针

对报道内容进行讨论.另一方面,从媒体机构的

角度来看,其似乎也存在这种倾向.无论是中央

媒体还是商业门户网站,推出的 VR 可视化报道

大部分仅停留在对内容的呈现阶段,单纯地以给

受众 VR沉浸式体验为目标,而缺乏对两会议题

的深度挖掘.以光明网为例,其推出的 VR 视频

大部分只限于对两会声音、画面的简单呈现,而缺

乏具有实质性的解释性内容.不论是受众还是传

播者,都过于注重 VR技术本身,这在一定程度上

可能导致重要的传播议题被边缘化,“使核心议题

受到环境、人物乃至技术本身等外围要素的影响,
偏离了重要信息及其意义本身的表达.”[４]

其二,新闻报道题材有限,导致 VR 可视化新

闻内容同质化,没有形成系列化的报道.反观三

家中央媒体推出的 VR 可视化新闻,其报道选题

较为有限,多集中于对两会现场环境信息的展示,
比如,光明网、新华网推出的 VR视频大多是关于

两会新闻发布会、开幕式等场景的报道,缺乏独家

策划新闻,导 致 报 道 内 容 出 现 同 质 化.相 反,网

易、新浪网这两家商业网站就在新闻策划上下了

功夫,跳出了宏大的议题,着重报道与百姓贴近的

民生新闻.然 而,从 整 体 上 看,五 家 媒 体 推 出 的

VR可视化新闻较为零散,没有形成系列 化 的 报

道.
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