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世界巨头都在发力VR/AI



人类历史就是信息发展的历史

语言的使用 猿进化到人

文字的使用

猿进化到人

存储于传递

印刷术发明 知识的传播与传承

电报，电话
，广播，电
视

时间和地理
限制突破

计算机与互联网 数字化信息与速度

移动互联网 信息密度

感知计算？ 空间的突破与密度？

狩猎和采集文明 农业文明 工业文明 信息文明

信息交换在正在向着广度、深度和密度方向发展



人工智能是所有拥有数据的互联网公司的壁垒之争

虚拟现实/增强现实是对移动互联网地位的一种挑战与尝试

人工智能最终的呈现方式需要虚拟现实/增强现实



人工智能



国内从业人员状态

手游失意者互联网成功人士

我要活下去

传统展览，展示，仿真工作者，传统中小企业学术，学者，专家，牛X背景

大公司押注，土豪资本投入

豪华阵容

互联网大咖，云端的AI首先部署

资本忽冷忽热

地方政府表现的更为热情

改变世界，新物种

有，但不2C还不买账至今也没看到成型产品

游击队



WHY



移动互联网后的开发者与创业的基因决定第一
批VR/AR创业者产品的形态

后端/云（技术含量高）：以人工智能服务之名的服务公司，首先是互联
网公司的AI，互联网公司的下半场

手游/O2O（人群众多）：VR/AR创业，带有浓厚的移动互联网浮躁与山寨
基因



VR的产品设计（软件，硬件）

功能（核心痛
点）

商业价值，引导用户消费

用户体验自然感知度
（VR/AR）



VR/AR/AI成熟之路对程序员的新挑战

数学 面向对象的程序 修养与塑造自我



当前人工智能的热潮是由于机器学习+数据ready的方向明确性

VR的各项技术还没有产生聚向性

虚拟现实/增强现实的技术除了人工智能，还有很多技术有待突破
• 计算机图形与可视化呈现
• 传输
• 人体感知（交互，定位）
• 设计与叙事
• 所见即所得生产力工具
• 光学
• 人体功能学



VR/AR的中所需的任何一个技术都可以独立发展用于可穿戴设备的革命

VR/AR今天的产品所涵盖的技术领域仅仅是VR仿真到感知VR的一个雏形，技术革命
性成熟期尚未到来



刚需市场尚未为目前VR形态买单

未经历行业的产业不可能成为2C的行业

娱乐：形成爆款内容的技术尚未成熟



过去两年VR/AR技术的成熟期明显加速
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技术是有生命周期（时效）的



创新是不可预知的，重大的创新，全是由新的企业家做
成的 –张维迎

目前形式的VR头显一定不是未来的终极形式

AI与VR/AR的结合是VR发展的技术之路

大公司的介入会极大推动VR的发展和刚需

VR会迎来更专业的创业人员



互联网的下半场的是技术的下半场



为中国公司点一些赞



AMD与中国企业共同促进VR/AR从行业到产业的升级

8核8核 8核

6核

8核 4~8核

大朋VR

异形：契约



THANKS

Today, we are here not looking for a story that tells who we are.

We are here because we want a glimpse  of who we could be. 

虚拟现实的技术发展不是为了构建一个虚拟的世界，而是为人类构建连接现实世界
与未来生活的桥梁。


