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当处于斜倚或躺姿的用户与 VR 进行交互已成为主流商业VR设备启用的一项新颖功能，该姿势可以避免
潜在的颈部或背部疼痛，并有可能延长 VR 的使用时间。然而这种悠闲的模式对于运动等VR的交互不一
定有效。一方面，与站姿和坐姿相比，斜倚或躺姿在物理上给用户带来了更多动作限制；另一方面，VR
化身&视野应被直立重定向，即将用户的仰视野旋转到与地面平行，以便他们可以像站着时一样与虚拟环
境交互。由于感官统合受到干扰，直立重定向给运动交互增加了额外的感觉运动冲突。因此，迫切需要
研究在用户处于斜倚和躺姿情况下适合的运动方法，以使该姿势更加实用。

研究背景

1.通过用户启发法构建一套在各种斜倚&躺姿条
件下的直立重定向运动方法集，并识别用户的
设计特征&偏好

2.开发用户认为最适合的运动方法并评估其各方
面性能，并分析姿势和重映射的普适影响&原
因

3.基于实验发现和感官统合理论进一步对运动
方法迭代升级，以提高运动方法各方面的性
能

主要贡献

实验一：通过用户启发法获得面向直
立重定向条件的具身运动手势
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实验二：探索姿势和重定向对典型运
动方法的普适影响
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实验三：对运动方法进一步迭代升级
以提高运动幻觉&降低感官冲突
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