
VR还是AR？

!

扫码关注新民晚报官方微博

焦点A4
责任编辑/王文佳 视觉设计/黄 娟2016年5月12日/星期四 24小时读者热线：962555 编辑邮箱：xmjdb@xmwb.com.cn 读者来信：dzlx@xmwb.com.cn

VR前景诱人，也要警惕泡沫化

! ! ! !昨日，为期三天的“跨越奇点、预见未
来——!"#$虚拟现实技术创新及产业发展大
会”于北京闭幕。

中国工程院院士赵沁平在会上发言道，
虚拟现实是一项颠覆性技术，其构建的交互
环境可能成为未来互联网的重要入口。近期，
华为总裁任正非接受新华社专访时表示，未
来会崛起很多大产业，比如虚拟现实。%月 &

日，工信部中国电子技术标准化研究院与新
华网开始联合公开征集虚拟现实、增强现实
的国家及行业标准。
“!"'$年或成虚拟现实爆发元年”的说法

自去年末在各媒体流传至今，科技公司、相关
应用领域上市公司争先布局的新闻更是层出
不穷。据某常用搜索引擎的统计数据，!"'(年
以前，“虚拟现实”在全国范围内的日均搜索
量不到 %""次，之后呈上升趋势，尤其到了
!"'%年，日均搜索量超过 '%""次，!"'$年开
年至今则已接近每天 )%""次。

无论虚拟现实能否成就下一个风口、浪
潮、战略机会，有一点毋庸置疑，虚拟现实火
了，而且目前看来，这把火的热度只增不减，
波及范围也将越来越广。在这把火点燃普通
人的生活前，且让我们来看看虚拟现实究竟
是什么，相关人士又在忙什么吧。

!新"事物# 你误会了$

*+，英文全拼 *,-./01 +201,.3，中文直译
为“虚拟现实”。

上海交大计算机科学与工程系博士生导
师、计算机应用研究所副所长盛斌介绍，所谓
虚拟，就是指采用以计算机技术为核心，结合
相关科学领域，生成虚拟的数字化环境，提供
人们视觉、听觉、触觉、空间信息以及其他感
知；而所谓现实，就是指这样的数字化虚拟环
境及其提供给人们的各类感知信息，能让人
沉浸其中，产生真实感。
“可以把虚拟现实更多地看成是一种科

学梦想，所有有助于实现这个梦想的技术、设
备以及应用都可以算在其范畴之内。”因此，
虚拟现实不仅限于计算机技术，还涵盖了从
软件应用到硬件设备，从计算机科学到心理
学、认知与脑科学等多个领域，相当广阔。
“公众对虚拟现实的理解相对破碎而被

动，主要误解是将沉浸式虚拟现实等同于虚
拟现实。”*+从业者上海杉蔓数字科技有限
公司 456康与缨指出，谈及虚拟现实，人们
常局限于戴上 *+头盔。而事实上，沉浸感本
身是一个可度量的“值”。早期的三维电脑游
戏，日常在手机上就能玩的一些互动游戏，都
符合虚拟现实的特征。只要能给人带来沉浸
感的，都属于 *+范畴，只是沉浸感有强弱之
分。*+头盔是目前沉浸感最强的 *+硬件设
备，但这并不代表它是唯一的 *+硬件设备。
而大众常将 *+与 *+头盔、眼镜联系在

一起，主要得益于电子制造业发展导致虚拟
现实硬件生产成本大幅下降。很多公司也开
始顺势推广这样的“新”硬件，以带动相关消
费。“虚拟现实这个概念其实在学术界里已存
在很久了，至少上世纪 78年代就在国内外开
始了相关探索。”盛斌提示，甚至早在 '&$%

年，计算机图形学之父、美国伊万·萨瑟兰博
士就发表了一篇题为“终极显示”的短文，预
见了显示技术的终极目标就是使人直接沉浸
在计算机控制的虚拟环境之中，就如同日常
生活在真实世界一样。

下一个风口# 下注吧$

看《侏罗纪公园》，抬手就能摸到恐龙；足
不出户购物，就能“实打实”地感受到物体的
大小、颜色、质感；医学生学习人体结构，只要

戴上 *+设备，可以随时随地任意解剖、观察
虚拟的人体……这就是虚拟现实描绘的未
来，基于这样的假想，*+能发挥效用的行业
可以是游戏、视频、零售、房产，也可以是教
育、医疗、工程和军事。

今年 '月，著名投资银行高盛发布了题
为《虚拟现实与增强现实（9+）———解读下一
个通用计算平台》的报告，预测“新的市场终
将形成，当前许多市场将被颠覆”，并指出到
!"!%年新市场硬件、软件的总规模在乐观、标
准、悲观三种情况下，分别可达 '7!"亿美元、
7""亿美元和 !)"亿美元。

虚拟现实或是增强现实，或许就是下一
个风口，如此预估笼罩下的资本市场早已风
起云涌，人人都想成为风口上的那只“猪”。高
盛报告发布前两年，全球已发生了 !!%笔风
险投资交易，总额达 )%亿美元。

!"'(年，:0;2<==>以 !8亿美元收购 *+

硬件创业公司 6;/1/?的新闻震动一时；谷歌
继 9+眼镜 @==A12 @10??后推出了价格亲民
的 *+ 设备 40-B<=0-B，此后又向创业公司
C0A,; D20E注资 %F(!亿美元；微软则推出了
9+设备 G=1=12H?。

今年 '月，联想发布与创业团队蚁视科
技合作的 *+头戴设备乐檬，%月 '8日，华为
的荣耀 *+眼镜滚烫出炉。创业团队暴风科
技、灵境、大朋 *+、焰火工坊等受到资本圈热
捧。据业内人士统计，!8'% 年至今年 ) 月，
*+、9+领域至少发生了 $8笔投资。!8'%年
底开始，腾讯、阿里巴巴、百度三巨头以投资
硬件设备或开设自己的 *+频道等方式涉足
虚拟现实领域。

与个人电脑、智能手机的成长轨迹相似，
虚拟现实、增强现实领域的发展也是先研发
硬件，伴随硬件的普及再逐渐涌现出软件开
发者，制作出各类为消费者提供服务的内容。
但这一次，尤其是影视娱乐类的内容开发公
司，如迪士尼、光线传媒、华谊兄弟、湖北广
电、湖南卫视等，都不再满足于只探索内容创

作，而是纷纷通过投资创业团队或合作的方
式争抢起硬件部分的“蛋糕”。乐视、优酷土
豆、爱奇艺等视频平台则都表示要打造 *+平
台、生态，乐视更是已经发布了 *+手机头盔。

梦想照进现实之前
当然，横在从业者面前的最大障碍依然

是技术。
由于人从外界接收的 78I以上的信息都

是通过视觉获得，视觉是人类最重要的感觉，
因而目前针对虚拟视觉的研发最多。而虚拟
视觉目前面临的最大问题是：晕。
“可穿戴式虚拟现实设备当前普遍存在

用户眩晕感”，盛斌解释，眩晕感产生的根本
原因在于视觉真实感不足，以及人体多感知
信号不协调。

虚拟现实设备往往需要实时产生立体双
目画面，制造以假乱真、欺骗人眼和大脑的虚
拟影像，并企图“说服”人脑：这样的虚拟影像
就是真实外在世界的映像。然而人脑对于影
像的真实感判断非常挑剔，出现颜色、光影、
几何以及景深等细微瑕疵，就会感到不适和
眩晕。而实时生成照片级真实感的画面至今
仍是计算机图形学的难题，尚未完全解决。

此外，人脑对于外在世界的真实感源自
感知综合判断，任何对外界感知上的不一致，
轻则让人沉浸感下降，重则感到不适和眩晕。
比如，当虚拟影像反映视点或视角变化时，人
脑内耳的空间感知却反映头部静止，便会导
致空间感与视觉的不匹配，产生眩晕感。

除了虚拟视觉技术，还有虚拟触觉、虚拟
听觉与交互技术等。人机交互技术在虚拟现
实中主要包括手势识别与交互、眼动追踪等。
盛斌介绍，上海交大计算机应用研究所近年
来不仅在真实感影像生成中取得显著进展，
研发了具有自主知识产权的 *+ 渲染平台，
更在实现了手势和眼球的精准定位，而且较
好地判断了闭眼、反光等问题，技术成果分别
被华为、中兴、三星与 JH.21公司采用，并被应

用于医疗与军事等多个领域。
五年前，离开盛大网络的康与缨创办了

虚拟现实内容制作公司，在他看来，国内目前
的虚拟现实发展“普遍比较浮躁”。多数团队
没有盈利能力，完全依靠投资预支未来，而投
资方为了抢占所谓虚拟现实的先机，对团队
的发展和专业性并无太高要求。另一方面，创
业方向高度同质：虚拟体验馆和虚拟全景拍
摄两大热门方向上门庭若市，但核心技术缺
位。“热闹一番之后，并不会带来太多技术积
累，最后还可能走上大公司垄断流量，开发团
队恶性竞争的老路。”

!"'$虚拟现实技术创新及产业发展大会
开幕式上，工信部软件与集成电路促控中心
主任杨东日也提到，*+可能对影视、医疗、
教育等方面产生众多重要的影响，为抢夺未
来全球 *+生态发展的制高点，要加快提升
技术创新，尤其是核心关键技术和产品研发
能力。

而且，在这个潜在的下一个风口来临之
前，我们要努力的，也许并不只是技术。
记者在淘宝上输入“*+眼镜”搜索，标价

跨度从 &F&元直到 '!万元不等。其中，&F&元
可以买到正品原价几十美元的“谷歌眼镜”、
%7元可以买到专卖店标价 '&&元的“暴风魔
镜 (代”，评价记录均显示好评。
“在巨大的利益下，想钻空子的人和鱼龙

混杂的乱象不少。”创新工厂投资经理孙志超
表示，在工程师、资本市场、消费者眼中的
*+，现在是不一样的东西。“淘宝上眼镜价格
高低不同，有些只是利用 *+概念的模糊之
处，比如有些只是让观众看到全景 )K影像，
至于真正的高级 *+，许多普通消费者根本没
有见过，让 *+成了噱头。”

任正非此前则表示，对知识产权保护的
不足已经成为了很多公司做大做强的滞碍。
“未来还会出现更多的大产业，中国在这些产
业是有优势的，但要发展得更好，必须有十分
苛刻的知识产权保护措施。”

见习记者
范鹏

! ! ! !近来!与虚拟现实 !"经常一同亮相还

有一个词"增强现实 #"#

虚拟视觉技术中!若将虚拟或仿真数据

与来自真实世界的图像$ 视频数据融合!可

大幅降低虚拟视觉的技术难度!提高画面真

实感# 为此!本世纪初的虚拟现实研究中出

现了一个新的概念!%虚拟现实连续体&# 即

认为利用虚拟现实构建的外在世界!其数据

的构成可看成是一个 %虚拟现实连续体&连

续光谱!光谱一端是%全虚拟场景&!即构建

世界的数据全部来自虚拟事物$ 另一端是

%全真实场景&!即构建世界的数据全部来自

真实世界的图像$视频$ 而在%虚拟现实连

续体&的中间!是部分数据来自于虚拟事物$

部分数据来自于真实图像的 %混合现实

%&'()* ")+,'-./&#

混合现实概念中! 学术界进一步用增强

现实'#"!全拼为 #012)3-)* ")+,'-.(来表

达数据以真实影像为主$虚拟事物为辅!而用

增强虚拟%#!!全拼为 #012)3-)* !'4-0+,'-.5

表达数据以虚拟事物为主$真实影像为辅#

目前!%虚拟现实&概念下的头戴设备有

!"和 #"两种# 区分一个头戴设备是 !"

还是 #"有一个简单方法!沉浸式 !"显示

是不透明的! 使用时看不到真实的外界!而

#"头戴显示则是接近透明的! 用户看到的

是真实影像和重叠其上的各类信息# 范鹏

!!"#$虚拟现实技术创新及产业发展大会"昨日于北京闭幕
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! 伊万+萨瑟兰博士

于 6789 年发明的世

界第一台虚拟现实显

示设备 %达摩克利斯

之剑&!由于分量过重!

该设备只能镶嵌在天

花板上'资料照片(


