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基于 Unity３D的 AR虚拟宠物
微信小程序开发研究
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[摘要]近年来,增强现实(AugmentedReality,AR)技术迅速发展.基于移动终端的 AR 技术存在用户体验

高、研发成本高、不具有轻量化特征等问题.本项目拟研究一种轻量化的 AR设计方案,在保证系统性能的前

提下,兼顾用户的使用体验与开发成本.另外,虚拟宠物作为一种数字化的伴侣,可以通过 AR技术融入用户

的真实环境中,提供互动、娱乐和陪伴.本研究将深入剖析这一跨界融合的设计,以期推动虚拟宠物应用的

发展,满足新一代用户对于数字娱乐不断增长的需求.
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研究概述

(一)背景与意义

增强现实技术是一种实时获取真实世界的信息，并且在

真实世界中融合虚拟信息和图像等的一种显示技术，有望成

为继电脑、手机后的下一代信息终端。

基于微信的小程序具备应用轻量化，可快速完成各种所

需功能的优点，拥有较大的潜在开发价值。 因此，本研究

从用户体验出发，以 Unity３D平台建模，EasyAR虚拟引擎

为支撑，设计出一款相较于传统 AR体验设备门槛低、设备

限制少的虚拟宠物微信小程序。 通过媒介化共情传播、图

像识别跟踪技术等，打破真实与虚幻的阻隔，带给用户虚拟

养宠的沉浸感和趣味性。

(二)国内外研究现状综述

虚拟宠物对娱乐性和社交性都有很高的要求。 目前，

国内外对于结合微信小程序与 AR技术的虚拟宠物开发设计

研究还处于起步阶段，其开发过程中，仍存在许多亟待解决

的问题。 在国内，AR技术主要应用在了美妆试妆、AR全

景导航等方面。 消费级 AR应用生态基本从手机上移植过

来，没有一个真正具有 AR功能，能够充分发挥 AR虚实结

合、交互功能的微信小程序。 在国外，一些公司和研究机

构开始关注虚拟宠物的开发，但仍处于探索阶段。 斯坦福

大学的虚拟人机交互实验室曾发表：“与机器动物相似，与

人类动物交互相关的隐喻同样可以反映在虚拟现实和增强现

实之中。 尽管数字动物缺乏物理表现，但具有更真实和更

灵活的视觉外观和模拟行为潜力。”为了进一步拓宽小程序

的推广渠道和提高用户体验，未来的研究可以重点关注 AR
微信小程序的更新迭代、功能拓展等方面。

(三)ARanimal发展方向

AR增强了用户对现实世界的感知和与现实世界的互

动，AR虚拟动物一直以来都是数字娱乐领域的热门主题。

它们的趣味性体现在不受现实世界中的物理形式限制，存在

于任何地方，用户可以通过移动设备的摄像头观察和与它们

互 动。 这 种 虚 拟 动 物 的 初 始 实 现 包 括 PS 游 戏

《EyePet&Friends》， 微 软 游 戏 《HoloPet》 和 头 显 游 戏

《MagicLeap２》等。 考虑到 AR与人工智能和物联网融合

的最新进展，这种虚拟动物的实现甚至可以包括物理交互方

式，如理解并影响实际环境。 从这个意义来讲，探究 AR

数字动物对人类感知和行为的影响是一个重要的研究方向。

但遗憾的是，这尚未得到足够的重视。

系统设计与架构

(一)开发基础

Unity３D是本项目搭建增强现实的主要平台，它是一款

集多种功能于一身的游戏开发工具，可以让玩家在３D 游

戏、建筑动画、实时３D动画等方面进行创作。 Unity３D支

持 Windows,Mac,Wii,iPhone,WebGL(需要 HTML５)，以及

Android系统。 还可以使用 Unity网络播放器进行网络游戏

的发行，这是一款综合性的专业游戏引擎。

１．Vuforia插件使用说明

(１)获取与导入 VuforiaSDK 并搭建开发环境。 访问
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Vuforia的开发者官网http://developer．vuforia．com，下载最

新版本的 VuforiaSDK，并将其导入 Unity中，获得 AR

Camera模块。 (２)创建LicenseKey。 回到开发者官网获取

证书密钥，并将密钥与 Unity绑定。 (３)上传识别图。 识

别图必须是．jpg格式或．png格式，并且不能超过２MB；识别

图上传完后，可以看到识别图的评定星级，星级越高，识别

图的速度越快，追踪越稳定，可视角度越大。

２．Unity调用手机摄像头

WebCamTexutre可以支持采集卡、网络摄像头和移动

端(手机、平板)设备摄像头的捕获，伪代码如表１所示。

表１　算法 OpenCmera

输入:可用设备名deviceName;摄像头位置 webCam

输出:实现摄像头调用 webCam．播放()

１．定义一个名为 WebCamManager的类,继承自 MonoBehaviour

类 WebCamManager继承自 MonoBehaviour

２．定义私有变量

３．变量deviceName为字符串

４．变量 webCam 为 WebCamTexture类型

５．开始初始化的方法

６．函数Start()

７．获取所有可用的摄像头设备

８．变量devices为 WebCamTexture．devices

９．选择第一个设备的名称

１０．deviceName＝devices[０]．name

１１．创建一个新的 WebCamTexture对象,指定设备名称,分辨率为

１９２０x１０８０,帧率为３０

１２．webCam＝新建 WebCamTexture(deviceName,１９２０,１０８０,３０)

１３．获取当前游戏对象上的RawImage组件,并设置其texture属性

为 webCam

１４．当前组件‹RawImage›．texture＝webCam

１５．开始播放摄像头视频

１６．webCam．播放()

　　(二)系统需求分析与功能设计

根据前期深度调研及设计目标，呈现划分为以下主要模

块：AR识别模块、互动模块。

１．AR识别模块

AR识别功能通过在 Unity３D中装载 VuforiaARSDK
插件，利用 ModelTargetAR技术使用户从手机相机识别周

边环境。 通过嵌入地图SDK 对周边环境进行３D展示；调

用手机摄像头在周边环境展示的 AR场景中识别目标图像，

生成对应宠物模型，或直接呈现指定宠物模型。

２．互动模块

将手指放置于 Unity３D制作的虚拟按钮时，宠物即可做

出相应动作，如跑动、摇尾、坐下等。 系统识别到按钮需

要被响应时，开始调用 OnSelect()方法，OnSelect事件在

用户选择新的一个选项后触发，另一脚本中将实例化 On

Select()方法，该方法执行了触发动作实现互动交互。

(三)系统架构

本系统自上向下包含四层，每一层独立实现各自的功能

模块。 第一层为用户层，用户基于iOS系统环境或 Android
系统环境使用微信小程序方可体验应用。 第二层为功能

层，包含了模块化的功能以及需要的第三方插件。 第三层

是数据层，包括静态配置数据和部分动态加载的数据，即系

统中的配置文件与用户存档数据。 最底层为体验层，表现

为小程序界面交互和 AR场景交互。

小程序设计与开发

(一)图像采集识别与显示

实时采集是通过对真实场景中的图像进行采集，在获得

图像的各个像素点信息后，再进行图像识别、跟踪和虚实结

合的展示。 为配合手持设备的特征，贴合用户需求，搭建

一款可在移动设备上使用的便携式宠物平台，本论文拟采用

摄像头进行图像采集。 当模板图不在拍摄视野中时，系统

要求对其进行跟踪判定：即在对其进行跟踪前，首先确定该

帧中是否存在模板图，若存在，则计算出该模板图的位置，

然后进行下一步的跟踪。 在对图像进行识别时，必须综合

考虑识别的准确性、移动速度以及在光照、遮挡等异常条件

下的特点。

扫描识别目标图像后与数据库中题库对比，取与之匹配

的宠物模型，再使用双层画布进行显示。 (该图库为基于

EasyAR自建的图库，其内容均为自行导入的图片)。 使用２D
的Canvas显示实时帧数据，利用Canvas的putImageData方

法将实时帧的 ArrayBuffer数据以图像的形式展示到画布

上，实现在２D画布上显示实时帧的工作。 使用 WebGL类

型的画布进行３D模型等虚拟物体的渲染显示。 同时，将此

画布的背景设置为透明，叠加在２D画布上，再利用双画布

的坐标系变换实现对虚实结合效果的显示工作。

(二)虚拟按钮制作

首先，虚拟按钮制作需要用到 Vuforia插件，所以需要

先下载 Vuforia资源并导入 Unity中(上文已有叙述)。 其

次，虚拟按钮是建立在图像识别的基础上的，第一步需要新

建一个“ImageTarge”。 第二步在“ImageTarget”脚本中

选取存放目标标识图的资料库，并将ImageTarget设定成需

要辨识的图像。 第三步为目标识别图增加一个虚拟按钮，

再将“Advanced”展开，然后单击“AddVirtualButton”。

在Scene视图中看到的VirtualButton，就是创建的虚拟

按钮，可以手动调节按钮的位置和大小；在Inspector面板

中可以自定义按钮的名称以及识别的灵敏度。 将虚拟按钮

与动作模型内容配对响应，并将按钮按下(识别到响应位置
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被遮挡)和释放(遮挡事件后识别到响应位置空缺)时按照实

际应用需求将事件写入对应的函数中。 但因为在手机上运

行时图像模糊，识别率低，应开启自动对焦模式。 需要新

建脚本文件，绑定到 ARCamera。

(三)小程序开发

本应用利用Unity３D平台进行建模设计后打包到微信开

发者工具上调试运行。 所有代码编写完成以后利用Android
和iOS两种系统进行真机调试，最后将初步完成的小程序上

传至微信公众平台审核，审核通过后发布体验版本。

(四)插件封装

本应用基于 Unity引擎，它拥有强大的图形界面、大量

的资源优化方案、游戏资源以及功能插件，其中插件可直接

被私人开发者使用。 为降低 AR应用开发成本，将 AR体

验部分进行插件化封装，同时向外暴露活动接口，实现一个

插件对应多个应用的功能，需完成插件的后台域名配置、移

植源代码至插件工程、插件配置及调用等。

(五)UI界面开发

渲染到实时帧上的虚拟物体可在用户对设备输入交互信

息时作出相应的反馈。 微信小程序交互界面可选择直接体

验虚拟宠物，也可选择识别图像内容，与图库进行对比，显

示相应的虚拟宠物。

总结与展望

(一)研究结论

从服务设计的角度开发宠物微信小程序，不仅可以实现

产品的功能创新，还可以通过技术的不断发展创造新的价

值。 本文对微信小程序的设计和开发进行了完整地剖析，

并对其应用和发展方向进行了讨论。

微信小程序的开发、运营成本相较于 App而言已经降

低。 其操作方式便捷，且有丰富的组件和接口可供选择。

它简单易用的特点以及微信庞大的用户基数，为推动 GEP
核算的数字化和智能化提供了新思路。 云开发模式则为维

护提供了便利，可快速实现上线。 笔者想让微信小程序跨

界融合 AR技术，借助沉浸式的体验成为满足数字娱乐的理

想方式，同时推动虚拟宠物应用的发展。

(二)改进之处

AR微信小程序在移动应用领域具有较大的潜力，但在

推广、用户体验、应用领域和未来发展等方面仍存在一些不

足之处。 过去，采用 AR研究的一个关键障碍是缺乏成本

效益高的设备。 在软件开发上，其操作系统、软件开发工

具等需要根据其交互属性和虚拟叠加功能进行再开发，但目

前国内涉足 AR领域的厂商并不多。 对于在小程序上实现

以自然图像跟踪为主要形式的 AR应用，只是停留在视觉可

视化效果方面，图像跟踪实时性、稳定性均存在不足。 一

些互动的表情语言，反应比较迟钝，甚至属于一种半自动化

的状态，会出现模型抖动和应用卡顿的现象。

从应用生态角度来看，AR在消费领域的应用场景比较

单一，企业或公众服务类型的应用还处在探索期和尝试期，

很难从需求出发，为上游提供一个很好的供给闭环。

(三)未来的研究方向与发展趋势

回顾 AR的核心技术发展，不难看出，当前 AR技术总

体上还不够成熟，单个领域的提升很难带动整个产业的攀

升。 计算机、智能手机，乃至是电子存储设备，早期都有

一个低级阶段——“AI宠物”产业的培育，很可能也需要这

样一个低级阶段。 AR产业缺乏足够的科技推动力，“AI宠

物”产业初级阶段的市场培育，需要以概念引导的方式，在

一个“形似 AI宠物”市场基础上演化出来。 短期内(３～５
年)，虽然商业应用的技术已经有了长足的进步，但与现有

的应用场景相比，还是差了不少。 长期来看(５年后)，虽然

各个核心技术都有较为清晰的发展轨迹，但是其实现的时机

节点比较遥远，阶段性变现能力不强，整个产业的外部压力

很弱。 因此，对于未来相关的学习技术和内容，应力求得

到进一步的突破，把握未来虚拟角色的主要发展趋势，使智

能化的差异性更加突出，身份特性也更加的明确。
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