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电影《黑客帝国》中人类沉浸在梦一般的虚
拟世界里，无法自拔。我们未来的生活会像电影
里一样，虚拟、现实分不清楚吗？

“‘VR社交’在未来将大行其道。”北京极乐
互动科技有限公司CEO、暴风墨镜合伙人崔海
庆告诉记者，其团队制作的VR社交应用《极乐
王国》已上线近一年，目前全国用户超过6万人，
用户日均登陆时长达半小时，虚拟社交已悄然
进入人们生活。

据了解，暴风魔镜是国内最早开始普及
VR眼镜的企业，目前在国内已销售超100万
个VR眼镜，用户只需花几十元钱购买一个眼
镜，用智能手机下载虚拟现实APP，把手机插
入眼镜即可体验VR效果。

在《极乐王国》的虚拟世界里，人们拥有自
己的家，家里陈设一应俱全，甚至可以拥有虚拟
佣人，家里墙上可以布置自己的照片。走出家
门，虚拟大街上设有电影院、游戏中心等区域，
还可以遇见其他人，加好友、聊天、语音等功能
一应俱全，还可以邀请好友到家中做客……感
觉好像把微信、微博等功能搬到虚拟世界里，而
这个虚拟世界已然在我们的世界中生根开花。

指挥家（厦门）科技有限公司CEO曾子辕
认为，人们在虚拟世界中交流与当面交流的区
别越来越小，这就是虚拟现实的价值与意义。
随着VR技术的发展，真实和虚拟的界限将更
加模糊，再加上物联网技术发展，虚拟世界的
信息流将远超当前，对真实世界的影响也将比
当前更多。

在改变世界的过程中，VR也是一把双刃
剑。“科技驱动世界发展，伦理认知和法律界限
一定要未雨绸缪，预防VR给人们带来物质和
精神生活的负面影响。”费广正说。

（新华社北京4月14日电）

阿里巴巴、腾讯等行业巨头纷纷抢滩布局

带你进入另一个“空间”
最早的虚拟现实头戴显示器可以追溯到上世纪

50年代。与虚拟现实技术类似，上世纪90年代提出
的万维网，以及更早的阿帕网，最开始也仅应用于军事
领域、研究部门等。虚拟现实技术直至上世纪80年代
也没有走出军队模拟训练、高校教学等应用范围。

再一轮的虚拟技术浪潮出现在上世纪 90年
代。公开资料显示，1993年，Liquid Image公司
开售它的第一款头盔，这个头盔有一块5.7英寸的
240×240像素的TFT－LCD屏幕，重3公斤，在15
个月内以6800美元的售价获得了110万美元的销量。

此后20年间，出现了许多厂商，生产出性能更
好的虚拟现实头盔，应用领域也扩展到了游戏领
域。但当时的虚拟现实设备仍十分昂贵，面向消费
者端的产品始终没能形成潮流。

直到Oculus VR公司的出现。公司创始人帕
尔默·勒基（Palmer Luckey）在创办公司之前就已经
将VR眼镜硬件成本降至500美元以内，且性能出色。
2012年8月1日Oculus登陆启动者网站进行众筹。

另一个不得不说的人物是约翰·卡马克（John
Carmark），他是电子游戏界的传奇人物，被称为射

击游戏之父。“第一代Oculus眼镜70％的底层代码
是卡马克写的。”北京暴风魔镜科技有限公司合伙人
崔海庆说，关键是卡马克还开源了这些底层代码。

“可以说，国内做VR头盔的企业，全都是在
Oculus DK1开源代码的基础上完成的。”崔海庆
说，这些开源技术，将VR头盔的价格不断拉低，最
便宜的、最简易的VR眼镜，现在只售9.9元。

索尼官网、百思买、亚马逊等网站最新信息显
示，索尼将于今年10月发售的PlayStation VR在
接受预定后不久已被预订一空。

此前，Oculus Rift和HTC Vive已通过各个
渠道开始预订，其受消费者受欢迎程度远超此前外
界预期——在各个渠道正式开订后几分钟内，就被
消费者“秒抢”。

国内外多家企业和机构预计，VR产业中核心的
头戴设备出货量今年有望突破250万台，配合超过50
款专门的VR游戏，将使VR消费机市场初步成型。

（据新华社北京4月14日电）

VR、AR、MR……

虚拟现实让你
感受到无限可能

据新华社旧金山电（记者马丹）美国市场咨询
机构战略分析公司日前发布的一份研究报告预测，
2016年全球虚拟现实产品营业收入将达到8.95亿
美元，其中大多数来自高端产品。

报告说，今年是虚拟现实技术的关键一年，随着
奥克卢斯、索尼和HTC三家公司最近发售市场期待
已久的虚拟现实头盔，人们对虚拟现实技术的认识
和接受度迅速增长，这三大品牌的虚拟现实设备销
售收入将占全球总营收的77％。

但报告也预测，在今年约1280万套虚拟现实设
备出货量中，三家公司的高端产品将只占13％，而
低端设备将占销量的绝大多数，基于智能手机的各
种低价虚拟现实眼镜将大量涌现。

分析师认为，只有一小部分技术迷和游戏迷会
购买比较昂贵的PC端和游戏机端虚拟现实产品，
价格高是高端产品普及的主要障碍。如果有合适的
生态系统管理，移动端虚拟现实可能发挥有效的先
导作用，引导消费者购买高品质产品。

战略分析公司的报告说，虽然虚拟现实已成为
许多行业的关注热点，但虚拟现实内容产品在2016
年还处于策划和创制阶段。对于PC端和游戏机端
虚拟现实市场，主要游戏开发商还在等待观望。只
有当市场上虚拟现实头盔和用户足够多时，虚拟现
实内容产品才有商业意义。这反而让小规模的开发
商有机会在大开发商入市前打开市场。

另外，分析师还认为，虚拟现实可能引发硬件领
域的新一轮投资热潮，包括高分辨率显示器、图形处
理器、存储装置和360度摄像头等。

生活平淡的尼欧，某日发现自己一
直生活在人造的虚拟现实中，当他回到

“现实”中来，看到自己身上插满输液
管，全人类都活在梦境一般的虚拟世界
……相信多年前名噪一时的电影《黑客
帝国》很多人还记忆犹新，其中虚拟世
界让人难辨真假。如今，虚拟现实技术
飞速发展将人类视听体验带到了一个
崭新的高度，这项技术正从科幻概念逐
步走入现实中来，这梦幻般的技术将给
我们的生活带来怎样的改变？戴上 VR 头盔，瞬间进入另一个“空

间”：你会因为站在阳台边上恐高而害
怕，也会在电梯里有失重的感觉，还可以
在家里任意走动，改变各类家装方式，甚
至可以把屋里的茶杯、笔记本电脑丢出窗
外……这种感觉前所未有并且又那么真
实。

“有些人工作繁忙，售房人员可以携带
VR设备带着‘虚拟房子’入户推荐，或者刚
刚动工的楼盘，消费者即可真切感受到真实
的构想楼房。”指挥家（厦门）科技有限公司
联合创始人白志艺说。

为了揭开VR的神秘面纱，记者近期
走访了多家国内虚拟现实企业和团队，并
体验了多款 VR 产品。指挥家（厦门）科
技有限公司是一家虚拟现实创业公司，经
过近2年的研发，目前其在国内虚拟样板
房市场占有率已达 80％以上，为多家房
地产集团的 70 多个楼盘项目服务，国内
数以万计的用户已参与体验。

虚拟现实技术可以打破时间和空间的
界限，让那些已经无法重新来过的宝贵时光

“重回”现实。
已消失的家乡老宅，已逝去的亲人，可

以“重回”你的身边；你也可以在偶像身边体
验演唱会，在家中体验世界各地的风土人
情，甚至可以穿越历史感受重大的历史事
件。

“虚拟现实是一种可以创建和体验虚
拟世界的计算机仿真系统，人在虚拟世界
中，有强烈的沉浸感并与虚拟世界的人和
物进行交互。”中国传媒大学动画与数字
艺术学院教授、博士生导师费广正介绍
说。

虚拟现实带给人们的绝不仅仅是视觉体验。
手机上的切水果游戏，很多人都玩过，但虚拟

现实的切水果会是什么感觉？各种水果从天而
降，手中的体感手柄化身为一柄刀，犹如真实般在
三维空间中挥动以斩落水果，身体甚至会因为怕
被砸到而自动躲避，真实度十足。

切水果说起来简单，但其中涉及虚拟显示、
光线和动作捕捉、人机交互体感等等尖端技术
的结合，这是虚拟与现实互动的初体验。

虚拟现实与不同行业的结合将真正把虚拟
带进现实。世界著名的蜡笔公司绘儿乐近期推
出最新科技产品，孩子可以通过增强现实让其
在图画书里上色的画“活起来”，然后3D打印出
来，这本图画书售价仅5.99美元。

“虚拟现实将首先在各类设计领域普及。”
豪斯VR联合创始人马立军告诉记者。实际上，
虚拟现实技术早已应用于建筑、商品等诸多设计
行业，随着近年来VR技术的飞速发展，VR设备
成本已步入消费级，很快设计师们将不需要繁重
的电脑和各类辅助设备，单凭一套VR装备即可
从事前所未有的设计工作，省时省力省心。

“设计师通过VR制作的设计构想或产品，
可以进行3D打印或直接进行量化生产，虚拟现
实将成为人们生活中不可或缺的‘好助手’。”马
立军说。

VR视觉效果
带你穿越时空

VR设备成本
已步入消费级

VR社交
未来将大行其道

虚拟现实技术
的前世今生

美机构预测

今年虚拟现实产品
营收将近9亿美元

观众在北京国家会议中心举行的“2016全民互联网嘉年华”的科技体验展上体验9D虚拟现实产品。 新华社记者 李鑫 摄
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自去年年底腾讯高调进军虚拟现实（英文简
称VR）领域，阿里巴巴也于今年3月宣布全面布
局虚拟现实产业，并于近日推出虚拟现实购物项
目淘宝BUY＋，让用户足不出户就能“逛街”……
国内外科技巨头纷纷抢滩布局，从硬件到市场化
应用，虚拟现实技术迅速由“虚”概念走向“现实”。

有业内人士认为，本轮虚拟现实产业“复兴”
始自2014年脸谱公司20亿美元收购虚拟现实硬
件公司奥克卢斯、力推虚拟现实概念。之所以称
之为“复兴”而不是“爆发”，是因为虚拟现实技术在
30多年前就已出现，不过因造价高昂和使用复杂，
此前主要局限于航空航天、军事等相对狭小领域。

虚拟现实技术看似是对现实世界的虚拟和仿
真，实则能够在娱乐、教育、医疗等多个产业开启
新的应用可能。这些应用不再“虚拟”，而是能解
决实实在在的问题，驱动新一轮产业变革。

虚拟娱乐

戴上虚拟现实头盔，手持手柄作为虚拟武
器，瞬间可“变身”为虚拟游戏世界中的阿凡达
……由于游戏行业对新技术最为敏感、颠覆性体
验最强、用户基础好，成为发展虚拟现实技术的
桥头堡，娱乐产业成为目前虚拟现实技术应用最
广泛的领域。

早在1995年，日本任天堂公司就发售了虚拟
现实游戏头盔VIRTUAL BOY，但当时这一概
念过于超前，最终湮没无闻。而今年，奥克卢斯、
HTC和索尼三巨头的消费级虚拟现实头盔将陆
续上市，美国拉斯韦加斯消费电子展预测今年虚
拟现实头盔销量将达120万套。全球第一个虚拟
现实主题公园The Void也将于2016年秋季在
美国犹他州开放。

“其实虚拟现实技术可以在很多领域得到应
用，我们现在看到最多的就是在游戏方面，因为它
很直观，能带来一种全新体验。其实是一种人跟
数字空间的新互动方式，可能性很多，”腾讯智能
设备创新中心负责人李树欣说。

虚拟现实的沉浸感与临场感对电影内容的表
现得天独厚。美国21世纪福克斯公司正在开发
依托虚拟现实头显的电影，观众已可通过预告短
片交互式体验《火星救援》中宇航员的火星冒险。
著名导演乔治·卢卡斯创建了实验室，利用虚拟现
实和增强现实技术制作电影，电影从业者可用特
制数码摄像机、平板电脑等设备拍摄交互式全息
影像，当中不乏《星球大战》场景。虚拟现实视频
拍摄与制作技术也已被《纽约时报》和CNN等媒
体应用于新闻短片制作。

虚拟教育

虚拟现实技术很早便应用在军事、航天等领
域的培训中，如基于虚拟现实的军事仿真训练、飞
行器驾驶、汽车驾驶训练等。

北京神秘谷数字科技有限公司CTO王锐认
为，与常规培训方式相比较，利用虚拟现实技术建
立起的虚拟实验室，具有环境逼真，“身临其境”感
强，场景多变，培训针对性强和安全经济，可控性强
等特点，特别适合一些高危行业的应急预案演练。

2014年，在埃博拉病毒肆虐之时，就有一组
“极客”志愿者在48小时内利用3D建模软件，结
合疫区实景照片和一线医务人员经验打造出“虚
拟医疗营地”。即将赶赴前线的医务人员戴上虚
拟现实头盔就能体验身着笨重防护服、在炎热潮
湿环境中工作的感觉。

中国科技企业诺亦腾目前正在跟一些学校合
作，建设虚拟现实教育基地或实验室。例如，太阳
系八大行星、生物细胞等科普内容，都可以制作成
虚拟现实教材，让学生“近距离”观看和体验行星
运转、细胞新陈代谢等原本较复杂的内容。

“虚拟教学升级了传统利用幻灯片、投影以及
书本教育的品质，其实是一种提高兴趣、交互程度
和教学质量的新方法，”这家企业的首席技术官戴
若犁说。

虚拟医疗

在医疗行业，虚拟现实同样应用前景广阔，国外
已有医学工作者使用虚拟现实头盔结合运动控制器
的方式，在CT三维影像中进行沉浸式的浏览和寻找
病灶，未来还有可能采用类似方法完成虚拟手术，或
者对精神疾病患者进行观察与刺激性治疗。

伦敦国王学院精神心理神经学会露西娅·瓦
尔马贾博士介绍，他们正用虚拟现实设备来帮助
患者治疗精神分裂症、躁郁症等精神疾病和心理
问题，他们让患者佩戴虚拟现实设备，身处在能引
发这些病症的环境之中，给予可控范围内的压
力。通过病人与医生交流在虚拟世界中的反应来
确定治疗方案。目前，此类技术已用于创伤后应
激障碍的治疗。

法国巴黎笛卡尔大学的托马斯·格雷高里教
授还利用GoPro摄像机和虚拟现实头盔，使虚拟
手术成为现实。

此外，虚拟旅游、虚拟家装、虚拟商业展示……
在众多领域，虚拟现实都可以找到用武之地。李树
欣说，虚拟现实是重新定义人跟互联网关系的新入
口，“我们过去只是对一块屏幕发生互动，无论是手
机、电脑还是电视。但虚拟现实让人真正能够进入
网络空间，它在应用形态上还有无限可能”。

高盛此前的报告预测，虚拟现实可能将成为
下一个大型计算平台，并有能力发展成年营收数
百亿美元的产业。报告预测，到2025年虚拟现实
相关软硬件营收可达800亿美元。

作为当下最受期待的技术之一，虚拟现实已
完成了“虚”概念到“实”产品的转型，快步走入普
通百姓家。站在产业前沿，人们期待它能带来更
多现实惊喜。 （新华社北京电）

VR

到到20252025年全球年全球VRVR市场市场

的年营收规模将达到的年营收规模将达到11001100
亿美元亿美元（（约约71007100亿元亿元），），

相关的软件销售额达相关的软件销售额达

720720亿美元亿美元，，这意味着届时这意味着届时

VRVR领域总的市场规模将达领域总的市场规模将达

到到18201820亿美元亿美元（（约约1200012000

亿元亿元），），
在十年内成长为一个万在十年内成长为一个万

亿级别的新市场亿级别的新市场。。

市场对VR
产业前景看好。
高盛最新研究
报告认为:

VRVR将成为将成为20162016年产业年产业
界一大趋势界一大趋势，，预计预计20162016年将年将

售出约售出约250250万台万台VRVR头戴设头戴设

备以及备以及 10001000万份游戏拷万份游戏拷

贝贝。。
更为关键的是更为关键的是，，20162016年年

VRVR产业大部分收入极有可产业大部分收入极有可
能将由数千万普通消费者推能将由数千万普通消费者推
动动，，将使将使VRVR产品成为新的大产品成为新的大
众消费品众消费品，，给整个产业带来给整个产业带来
强大的增长后劲强大的增长后劲。。

德勤2016年
《科技、传媒和电

信行业预测》
指出

核心提示

时事小档案

VR：虚拟现实——看到的场景和人物全是

假的，是把你的意识带入一个虚拟的世界。

AR：增强现实——看到的场景和人物一部

分是真一部分是假，是把虚拟的信息带入到现实
世界中。

MR：混合现实——看到的是一个混沌的世

界，它将物理世界实时并且彻底地比特化了，又同
时包含了VR和AR设备的功能。

你戴着它在客厅玩游戏，客厅就是你游戏的
地图，同时又有一些虚拟的元素融入进来。

（来源：新华网）

VR、AR、MR的区别


