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推荐序

继互联网之后，以增强现实（AR）、虚拟现实（VR）、人工智能（AI）为代表的智能科技已经成为最热门的关注领域之一。

中国国家主席习近平在G20工商峰会开幕式上的《中国发展新起点　全球增长新蓝图》主旨演讲中提到了人工智能和虚拟现实，并指出：“创新是从根本上打开增长之锁的钥匙。以互联网为核心的新一轮科技和产业革命蓄势待发，人工智能、虚拟现实等新技术日新月异，虚拟经济与实体经济的结合，将给人们的生产方式和生活方式带来革命性变化。这种变化不会一蹴而就，也不会一帆风顺，需要各国合力推动，在充分放大和加速其正面效应的同时，把可能出现的负面影响降到最低。”

在政策层面，2016年上半年，国家发展改革委、科技部、工业和信息化部、中央网信办制定并出台了《“互联网+”人工智能三年行动实施方案》；2016年8月底，国家发展改革委在其发布的《关于请组织申报“互联网+”领域创新能力建设专项的通知》中提出，建设虚拟现实/增强现实技术及应用国家工程实验室。同时，国家也在积极筹划建设全国一体化的国家大数据中心。

在资本层面，2016年2月，阿里巴巴集团领投了Magic Leap 7.935亿美元的新一轮投资；2016年8月，芯片巨头英特尔公司宣布以4.08亿美元收购人工智能（AI）创业公司Nervana Systems。除这两家大企业外，其他中小企业在智能科技方面的投资和并购也一直热度不减。

国家政策的支持、资本大量并快速涌入、不断推出的新产品、科学研发进程加快、创新式商业模式爆发，都充分证明了这一新的商业浪潮的到来。

《智能+——AR、VR、AI、IW正在颠覆每个行业的新商业浪潮》一书正是在此背景下应运而生。本书描述了以AR、VR、AI、IW为代表的智能科技领域，着重介绍了产品和技术的应用及市场前景，并对未来趋势进行分析和预测。如何在新一轮浪潮中获得成功，《智能+——AR、VR、AI、IW正在颠覆每个行业的新商业浪潮》认为：看到机会、抢占先机是第一步，首先要对智能科技进行充分地了解和掌握，只有抓住市场机会才有可能获得成功；第二步是面向世界，争创世界顶级水平，引领新一轮商业浪潮的到来。

一切科技和商业发展的结果都是为了满足社会需求、推动社会进步和经济快速发展，并实现人民生活富裕。所以，智能科技及其商业化也应该瞄准这个目标进行。

最后，全书简明扼要地介绍了智能科技领域的最新发展态势，同时给出了一些好的思路和建议，值得一读。

中国社会科学院经济研究所国务院特殊津贴专家

徐逢贤


序言

智能科技引领新一轮经济浪潮

2016年，智能科技领域发生了很多标志性事件：增强现实（AR）游戏《口袋妖怪》在推出不到1个月的时间内下载量过亿，引爆了全球AR游戏市场；HTC（宏达电子）、Facebook（脸谱）、Samsung（三星）、Sony（索尼）等企业的诸多VR产品纷纷进入市场，业界公认的VR元年到来；《“互联网+”人工智能三年行动实施方案》中提出，到2018年形成千亿级的人工智能市场应用规模；以“安全与陪伴”为主题的儿童智能手表市场持续火爆，继小米、小天才、百度、腾讯等企业后，华为和乐视也已入局，预示着智能穿戴（IW）进入垂直细分市场竞争阶段。一切迹象都已表明，智能科技将引领新一轮经济浪潮的到来。

AR让世界多个维度：进入21世纪，人们对电子产品的需求是小型便携化，但同时要求多功能化，这使拥有操作系统的智能手机诞生。但因为手机屏幕较小，视觉和操作受限，人们迫切需要小型化并且功能强大的新型电子产品。AR眼镜（头显）恰恰能解决这个问题，它具有普通电子产品不具备的优势，普通电子产品的显示屏幕是有限面积的二维平面，而AR技术产品则是将三维虚拟场景融入真实世界中，画面可以根据人们的要求进行缩放，还可以将虚拟物体植入空间中进行操作和交互。目前微软HoloLens全息眼镜已经能够初步做到这一点。

随着AR技术发展进步，虚拟3D场景将更加真实和具有立体感，能达到真假难辨的程度，交互也将更加灵动和完美。这会让具有操作系统的AR眼镜逐步替代智能手机，待技术更加成熟后，甚至可能会替代计算机。

AR技术日趋完善必将带动其应用的发展。AR技术除了可以应用于游戏娱乐，还可以用于医疗、教育、军事、建筑建模、工业检测和维修、古迹复原、旅游观景等多个领域，应用十分广泛。

总之，AR技术相当于把一个虚拟世界融入现实空间中，形象地说，就是让世界多个维度。在这个维度里我们可以做很多对现实有益的事情，如果再结合AI技术，将产生1+＞2的溢出效应，比如，战斗机头盔就是AR+AI的结合体，这也可以看出“AR+”未来前景十分光明。

VR带你进入虚拟世界：20世纪80年代以前，虚拟现实技术还主要被运用在一些高风险、不可逆的教育教学领域，并未进入大众消费领域。现如今，随着技术进步和成本降低，VR设备功能愈加完善，价格也降到能够被消费者接受。比如高端的计算机VR产品HTC Vive售价为6888元，消费级Samsung Gear VR2只售价200美元，Google（谷歌）的Cardboard更是便宜到只有几美元。这说明VR设备已经逐步在市场上普及。

虚拟现实技术综合了计算机图形技术、计算机仿真技术、传感器技术、显示技术等多种科学技术手段，它在多维信息空间上创建出一个逼真的虚拟环境，能使用户感受到身临其境的沉浸感，展现与环境完美融合的交互作用能力。

未来3～5年，VR的市场重点应该是游戏、视频直播等领域，VR头显的替代方向是具有游戏娱乐功能的电子消费产品。基于VR特性，内容市场应该是未来重点发展方向和争夺关键。VR头显目前存在的主要问题有延时、待机时间短、机身发热和长时间佩戴所带来的眩晕感和眼部疲劳等。随着技术进步，这些问题都将逐步得到解决，那时，VR头显将带我们进入一个逼真的虚拟世界，而在这个虚拟世界中将产生无限商机。

AI引领智能化时代：“人工智能”（AI）一词最早公开提出是在1956年美国Dartmouth（达特茅斯）大学组织的会议上。自古以来，人类就企图用机器来代替人或动物进行劳动，比如三国时期诸葛亮发明了木牛流马来替代牛马等牲畜运输粮草。随着科学技术的进步，人工智能的概念开始出现，并迅猛发展起来。但人工智能的真正兴起还是在计算机出现后，从这时起，人类才开始真正有了一个可以模拟人类思维的现实工具。

20世纪90年代，互联网的兴起使人工智能技术从对单个智能主体研究开始转向基于网络环境下的分布式人工智能研究。此后，人工智能得到了前所未有的发展，无人机、无人驾驶汽车、防爆机器人、工业机器人、扫地机器人、机器人玩具、语音识别、指纹识别、虹膜识别、分析检索工具、专家决策系统等各类应用层出不穷。

中国也越来越重视人工智能发展，“人工智能”一词首次出现在“十三五”规划纲要草案中，在“科技创新2030——重大项目”专栏中，智能制造和机器人成为九个重大工程之一。

人工智能发展到今天，已经能够利用计算机等技术模拟出人类的部分智能，甚至在某些方面超越人本身所具有的能力，但综合来看，尚未有人工智能设备能从根本上完成图灵测试，现有的人工智能还不完全具备人的思考能力。但从目前来看，仅仅模拟人类部分智能的人工智能应用市场前景已经十分可观。随着技术水平的进一步发展和完善，其应用将更加广泛，AI将引领人们进入全面智能化的时代。

IW使科幻成为现实：随着信息技术的高速发展，智能穿戴产品也迅速兴起，在工业、医疗、健康、军事、教育、娱乐等诸多领域都有广泛应用，也越来越受到各种企业的重视。

目前市场上智能穿戴产品以手表和手环为主，根据市场研究机构Gartner发布的最新报告，预计2016年全球可穿戴电子设备销量将增长18.4%，达到2.746亿部，实现销售收入287亿美元，其中115亿美元将来自智能手表产品。

不容忽视的是，智能首饰和智能服饰等其他智能穿戴产品也越来越受到人们的关注，如能防强光且监测运动的智能眼镜，具备隐蔽性求救功能的智能戒指，电池续航两年的防久坐智能腰带，将电子元件“编织”到纤维中的智能夹克等。

IW的应用发展大多时候需要借助云计算、移动互联网与大数据来进行，并且越来越专业，越来越细化。例如，为运动健身群体提供运动数据分析，并针对性地给出健身锻炼计划；在医疗保健方面则根据慢性病监测的数据给病人诊断结果与用药建议；给儿童群体提供定位和报警等功能；为老年群体提供医疗生理监测和异常报警功能；为女性群体提供隐蔽性报警和计算生理周期等。这些必将会促进像Fitbit和GARMIN（佳明）等专业化智能穿戴企业的出现和壮大。总之，随着技术进步，智能穿戴将更加智能化，很多在科幻电影中出现过的智能穿戴产品将逐步成为现实。

科幻电影往往昭示着下一个时代的技术发展方向。《星际迷航》中全息面板对舰船的控制、《黑客帝国》中虚拟与现实的转换、《星球大战》中的机器人BB-8、《蜘蛛侠》中的智能衣服等，这些都让人印象深刻。如今，这些技术和应用已经不仅仅存在于电影之中，而是正在逐步得到实现。就像工业革命让机器取代人力，互联网连接了世界一样，智能科技也正在引领新一轮经济浪潮的到来，让世界变得更加智能和充满科幻气息。

这个改变将给传统行业带来深刻变革，同时也将产生一些新的行业和商业机会，如何成为新一轮经济浪潮中的弄潮儿，是摆在每一个行业和每一个从业人员面前的新课题。本书分析介绍了现在智能科技变革所处的阶段和形势，对一些行业领域的趋势发展进行了判断和预测，希望能让读者从中得到启发，在新一轮经济浪潮和商业变革中抓住机会，取得成功。



第一篇

AR让世界多个维度

增强现实（Augmented Reality，简称“AR”），是一种将现实世界信息和虚拟世界信息叠加集成的新技术，是把原本在现实世界的一定时间、空间范围内很难体验到的实体信息（如视觉、声音、味道、触觉等），通过电脑等科学技术模拟仿真后再叠加，将虚拟的信息应用到现实世界。这样，真实的环境和虚拟的物体实时地叠加到同一个画面或空间存在，被人类感知，从而达到超越现实的感官体验。




第一章

AR终端——营造虚拟和现实交织的新场景

AR眼镜（头显）——电子通信设备的未来

AR技术的出现是时代发展的必然结果。进入21世纪，人们对电子产品的需求是小型便携化，但同时要求多功能化，这就促使商用计算机从笨拙几乎不可移动的台式机演变到超薄可移动的笔记本电脑，也促使手机从只具有通信功能的“大砖头”演变到如今轻薄的iPhone等智能手机。手机不仅方便携带，功能也变得越来越强大，以前PC端的功能现在在手机上也很容易实现，也有不少的商家把应用产品的重点从PC端转移到了手机移动端。根据艾瑞咨询数据统计，移动电子商务2015年的交易额占比已经达到了55.5%，超过了PC端并呈现持续上升的势头。虽然目前移动应用发展迅猛，但同时应看到，手机等移动设备还存在一些不足，比如屏幕较小、视觉和操作受限等。人们迫切需要小型化同时功能强大的新型电子产品。AR技术利用虚拟的物体增强现实感觉。只需戴上AR眼镜（头显），你就可以看见在现实场景中融入的虚拟的大屏幕，也可以用虚拟键盘到现实场景中进行操作，以此来满足人们对小型化同时功能强大的电子产品的预期和需求。

AR眼镜（头显）还具有普通电子产品所不具备的优势。普通电子产品的显示大多数是二维平面的，而AR技术下的显示不再单单是二维平面，而是可以将虚拟场景融入真实世界中，达到三维显示的效果。随着AR技术进步和功能完善，虚拟3D场景将更加真实和具有立体感，能达到不摘下眼镜虚假难辨的程度。AR技术应用广泛，可以用于医疗培训、军事演习、建筑建模、古迹复原、旅游观光、视频娱乐等多个领域，未来的商业应用前景十分广阔。

AR系统追求的是真实场景和虚拟物体无缝联结，而且真实物体和虚拟物体之间还要能够进行交互。因此，AR系统功能的实现需要解决很多关键性技术，主要有显示技术、跟踪和定位技术、界面和可视化技术、标定技术等。在解决了这些技术性问题后，AR的产品化还需要考虑设备的轻便性、功耗控制和成本控制等方面的问题。

可以预期，随着资本投入和技术进步，AR行业在未来5～10年会出现爆发式增长，集成计算机和手机功能的AR眼镜（头显）在技术等方面成熟后会逐渐占据原有的智能手机和平板电脑市场，十年以后将会逐步取代商用计算机市场。


Microsoft HoloLens——从二维到三维的革新

Microsoft HoloLens全息眼镜由微软公司于北京时间2015年1月22日凌晨与Windows 10同时发布。全息眼镜HoloLens是一个拥有全息功能的头戴式显示计算机，它承载着微软将Windows从PC端移植到现实空间的使命（如图1.1）。


[image: ]
图1.1　微软公司的全息眼镜HoloLens外观



HoloLens本身就装有Windows 10操作系统，所以主菜单上有一些基本的功能，如Edge浏览器等，Windows商店里也有一些为HoloLens设计的工具软件和游戏可以下载。到目前为止，HoloLens开发的功能主要有辅助建模、查看天气、玩游戏、看视频新闻等。HoloLens交互功能的实现主要通过手势和语音，操作起来比较方便，可以设置多个窗口和虚拟物品到现实场景中（如图1.2）。


[image: ]
图1.2　微软公司的全息眼镜HoloLens功能展示



这款HoloLens产品虽然实现了很多技术上的突破，但实际上还有一些不足之处：首先，这款产品的电池最长续航时间仅为5.5个小时，在高负载使用情况下，电池续航时间只有2.5个小时；其次，HoloLens的视野范围有些狭窄，也反映出这款产品在技术上的不完善；此外，这款产品的售价定在3000美元左右，对于普通人来说还是偏高的。综合来看，由于待机时间短、功能有限、价格昂贵等问题，HoloLens暂时还无法对智能手机市场造成较大冲击，目前主要面向行业特定使用者和有消费能力的IT爱好者。但随着微软技术的提高，若下一代产品将待机时间和视野问题改善，同时增加更多的功能和软件应用，且逐步削减成本的话，在未来很可能会被更多消费者接受。


Magic Leap——奇迹创造者

Magic Leap成立于2011年，是美国一家专门研究AR产品应用的公司。Magic Leap一建立，就创造了资本市场的一个奇迹：在没有具体产品问世之前，就实现了巨额C轮融资，估值至少达到45亿美元。

2014年10月，Magic Leap获得由Google领投的5.42亿美元的B轮融资，高通（Qualcomm）公司、私募股权公司KKR、保罗·艾伦（Paul Allen）的投资公司Vulcan、风险投资公司KPCB、Andreessen Horowitz和Obvious Ventures等大牌投资机构跟投。同时，Google新任CEO桑达尔·皮查伊（Sundar Pichai）也加入了该公司董事会。

2016年2月，阿里巴巴在Magic Leap的C轮融资中领投共计筹资7.94亿美元。5月，追加投资2亿美元，投资金额累计已接近10亿美元。至此，Magic Leap融资接近16亿美元。

那么，这家公司的魔力源泉在哪里呢？我们看下面几张图片就能窥其一斑（如图1.3，1.4，1.5）。
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图1.3　蓝鲸从你的眼前跃过
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图1.4　手中真假难辨的大象
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图1.5　AR技术的教育应用



Magic Leap之所以能够获得巨额的投资，和它所研究的AR尖端技术有直接关系，主要包括SLAM（simultaneous localization and mapping，即时定位与地图构建）感知技术、计算机视觉处理技术、光场成像技术和相应的4D光场的重构算法等。其中，负责感知研究的前高级副总裁加里·布拉德斯基（Gary Bradski）是计算机视觉领域的领军人物，在英特尔公司（Intel Corporation）和柳树车库（Willow Garage）创造并发展了OpenCV（Open Source Computer Vision Library，开放源代码计算机视觉类库），OpenCV是一个基于（开源）发行的跨平台的计算机视觉库，可以实现图像处理的很多算法。关键的计算机视觉技术负责人吉恩·伊夫斯·布盖（Jean-Yves Bouguet）在微软研究院工作过十年，在这个领域有着十分丰富的经验；艺术设计、游戏和动漫方面的人才有前苹果游戏设计师格雷姆·德文（Graeme Devine）；此外还有其他各领域顶尖人才加盟，这足以让外界相信他们的研发水平和实力。因此，Magic Leap虽然至今还未发布过产品，但其团队实力和宣传所展示出的震撼效果已经使资本界折服，据说他们目前正在调试生产线，已做好了产品量产的准备，让我们拭目以待。


Meta——雄心壮志的追赶者

美国Meta公司是雷蒙德·罗（Raymond Lo）与另外两位合伙人——曾在以色列军方从事增强现实技术研究的CEO梅龙·格里贝茨（Meron Gribetz）、悉尼大学计算机专业COO本·桑德（Ben Sand）在美国著名创业孵化器Y Combinator的支持下于2012年创立的，公司总部位于加州的波托拉瓦利（Portola Valley）。

之后，公司又迎来了两位重量级人物的加盟——史蒂文·费纳（Steven Feiner）和史蒂文·曼（Steven Mann）。史蒂文·费纳是哥伦比亚大学教授，全球增强现实技术领域的领先学者之一，被誉为“增强现实技术之父”；史蒂文·曼被誉为“可穿戴计算之父”，三十年前在麻省理工的媒体实验室创办了穿戴式计算实验室。

2015年1月，Meta公司获2300万美元A轮融资，领投方为李嘉诚的维港投资（Horizons Ventures）、蒂姆·德雷珀（Tim Draper）、京东方光电（BOE Optoelectronics），以及YC合伙人加里·谭（Garry Tan）和亚历克西斯·欧海宁（Alexis Ohanian），丹华资本等。2016年6月14日，Meta公司宣布完成5000万美元的B轮融资，本轮投资方主要包括维港投资、联想、腾讯、高榕资本、康卡斯特风险投资公司（Comcast Ventures）和GQY视讯。从这两次融资结果可以看出来，中国资本对于该公司AR产品的兴趣很大，也从侧面反映出Meta公司不可小觑的实力。

在2016年2月的TED大会上，Meta公司推出了新一代产品Meta 2（如图1.6，1.7），售价为949美元（Meta 2头显+SDK），在Meta公司官网可以进行预定。
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图1.6　Meta 2外形模拟
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图1.7　TED大会上Meta 2功能展示



目前，Meta 2公布的参数显示其拥有90度的半透明视野，屏幕分辨率为2560×1440dpi。值得注意的是，它还装有位置追踪传感器和一个720P的前置摄像头，用户可以直接用手势进行操控，机身内设有4个扬声器，可以自由调节声音和亮度。除此之外，在App开发方面，Meta 2还支持Unity 3D图像引擎功能。

唯一遗憾的是，这是一款需连接电脑的AR眼镜，要求一台运行Windows 8或10的PC。相比之下，微软HoloLens是款无线产品，可以独立运行，这是Meta 2最大的劣势。但另一方面，Meta 2比HoloLens更具有价格优势，花费只相当于HoloLens的三分之一。就像Meta公司官网上所承认的一样，Meta 2更多是面向开发者，而非普通消费者。可见，Meta公司的市场定位首先是工业级应用，而非消费应用，这与微软既面向工业级又兼顾有消费能力的IT爱好者的市场定位不同。相信，以Meta 2的性价比，在工业级开发者应用中应该会占据重要的一席之地。


Google——并未成功的探索者
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图1.8　谷歌眼镜（Google Project Glass）



谷歌公司是AR穿戴设备开发的先驱，他们曾经在2012年4月发布了一款“拓展现实”的谷歌眼镜（Google Project Glass）（如图1.8），它具有和智能手机几乎一样的功能，可以通过声音来控制拍照、进行视频通话和查明方向、查询天气和交通情况，以及上网冲浪、处理文字信息和电子邮件等。

谷歌眼镜虽然是AR技术应用的先行者，但它的市场开发并不成功，这款产品于2015年1月就已经停售。分析谷歌眼镜失败的原因，作者认为主要有以下几点：

1．在没有特别突出的功能和技术应用的情况下，1500美元的售价显得过高，很难大面积推广；

2．佩戴谷歌眼镜时，用户右眼球必须看着眼镜右上方的投影仪微光，才能看清楚具体的数据与文字，但这样可能会造成用户的注意力分散，存在一定的危险；

3．续航时间过短，虽然谷歌官方宣称续航时间为6小时左右，但实际录制视频的时间只有45分钟，看视频最多2小时，且常伴随发热严重的情况；

4．缺少展现其高端技术的杀手级应用程序，且系统处理能力有限，一些程序运行也不够顺畅；

5．健康问题，从一些用户的反馈来看，使用谷歌眼镜时右眼需要用力，时间长的话可能会造成左右眼视力不均，给用户视力带来永久的损害。

虽然谷歌眼镜以失败告终，但它也为后来者提供了宝贵经验。科学探索就是需要这样，在不断的失败后才能取得成功。因此，谷歌眼镜的出现意义非同寻常，完全可以称为AR穿戴技术的鼻祖产品之一。


DAQRI——工业应用先行者

DAQRI成立于2010年，总部位于美国的洛杉矶，官网定位自身是改变未来工业生产的人机交互公司，目前员工已超过300人，融资超过1.3亿美元。据Forbes（《福布斯》）消息，2016年其收购了一家英国全息技术公司Two Trees Photonics。Two Trees Photonics创建于2010年，主要研发方向是动态全息显示技术，该技术来自剑桥大学。
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图1.9　DAQRI智能头盔



在2016年国际消费电子展（CES）上，DAQRI联合英特尔（Intel）发布了首款智能头盔（如图1.9），DAQRI主要为这款产品提供了传感器、计算机视觉和导航技术、数据传输技术支持等。这款产品搭载了英特尔Core M7处理器，应用RealSense（实感）技术，能够在显示屏界面上实时向用户提供定位、安全信息等数据，主要应用在建筑工地、油气管道维修等专业性工业领域。这款工业级产品目前已经开始在官网上售卖。

DAQRI智能头盔利用增强现实特性，使工人可以通过设备检查技术来查看仪器和设备的运行状况，发现肉眼难以察觉的事物，无须手动操作便可在现实装备和物体上显示指导或其他数字元素，对任何可能存在的危险元素进行预先提醒，其潜在应用包括拍照、3D地图等。

所以，DAQRI公司的这款产品不仅能有效提高工人的工作效率和生产安全性，而且可以大幅度节约成本。这款产品也是AR和AI技术的一次比较完美的结合，它同时采用了AI中的计算机视觉识别技术和部分AR技术，是一款业内评价不错的工业级AR产品，相信等功能逐步完善以后，一定会在工业领域大有作为。


第二章

AR应用——提升效率、效益和效果

AR改变工业固有模式

AR技术显著提高工业设计效率

现今，工业用品的生产周期不断缩短，这就要求设计师在能够准确把握客户需求的前提下加快产出商品。但实际情况却是，设计师需要不断地绘制各种草图和效果图，与客户进行交流和改进，在达到客户需求后，还要制作出实物模型或样品供客户选择。制作模型或样品需要花费大量的精力和财力，对产品的后续完善很可能要重复数次上述过程。这种形式的工业生产极其烦琐，非常容易出现沟通障碍，也很耗时。而利用AR技术，设计师和用户可以同时参与产品设计，解决了二者之间的沟通障碍问题，可以快速清晰地了解彼此的想法，有效地缩短了工业设计的周期，大大提高了设计效率。

另一方面，利用AR技术还可以还原出图纸上的设计方案，通过与真实的产品原型对比，从而对图纸上的方案进行修改，大幅节省了设计的时间与成本，极大提高了工业生产效率（如图2.1）。
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图2.1　微软HoloLens的工业产品设计应用



AR技术指导工业维修和技能培训

随着工业设备种类增多，现场环境也愈加复杂，维护保养已经成为一个日益严峻的难题。不过，现在通过AR技术，可以清楚地显示出设备故障维修操作指南，准确地教会你如何拆卸零部件。即使是经验欠缺的新手，也能利用AR技术完成维修（如图2.2）。

20世纪90年代初，美国波音公司的计算机服务研究和技术组将AR技术应用在飞机制造中的电力线缆连接和接线器的装配中。在AR技术的帮助下，一个没有受过太多培训的工人都可以胜任此项工作，这大大缩短了员工培训的周期。

2003年，德国成功研制出Starmate系统和Arvika系统。Starmate系统是欧洲共同体发起的，由六个公司和德国的一个研究所共同研发实现的。其主要的功能是帮助使用者完成组装和指导维修及培训使用者。Arvika系统是由德国教育研究部资助的，主要是针对飞机、汽车的增强现实装配与维修。欧洲航空防务与航天公司（EADS）利用Arvika系统成功解决了欧洲某型战斗机布线问题，装配工人通过语音程序调用计算机生成提示信息，就能轻松地完成lm×6m板上的高密度布线工作。空客公司也利用Arvika系统进行了相关装配工作。在不久的将来，利用AR技术指导工业的维修和培训将会越来越普遍。
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图2.2　航空智能维修案例-Kingsee（青橙视界）AR智能眼镜工作辅助（PSS）

（图片来源于网上公开视频）



AR技术增强产品展览和展示效果

AR技术除了在生产设计、维修、培训等领域发挥作用外，还可以用于产品制成之后的展示和展览。工业生产商通过已有的几何立体结构、特性、参数等产品信息，向用户全方位地展示数字模型、材料清单、服务数据和使用手册等基本信息，还可以展示产品在不同情境中的一系列物理性能的表现。图2.3就是某产品利用AR技术进行展示的效果图，当AR设备明确指向产品某个部分时，就可以相应地查看这部分的参数。
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图2.3　某产品利用AR技术查看其相关部件参数

（图片来源于网上公开视频）



AR技术能够更加直观形象地展示产品特性，利用虚拟技术把产品立体化地带到现实中展示，包括产品的制造过程和组装过程。这在一定程度上解决了很多产品物流运输不方便的问题，同时也使产品更加具象化，视觉冲击力更强，沉浸式体验感十足，因此更受参观者的欢迎。未来几年，随着AR技术普及化和成本降低，在展览和展示行业将得到更多的应用。


AR让医学指导直观高效

AR技术让医疗培训从抽象化变具象化

AR技术在医疗领域主要应用于医疗培训和辅助手术。因为解剖学、外科手术的教学有一定的难度，使用AR穿戴设备的学员能更形象地了解人体各器官功能。例如：在进行解剖学教学时，AR技术可以将人体骨骼转换成为数字信息，以视频、音频或三维模型的形式进行呈现（如图2.4，2.5）。
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图2.4　利用AR技术进行解剖学培训

（图片来源于网上公开视频）
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图2.5　利用AR技术进行手术培训

（图片来源于网上公开视频）



AR技术能有效辅助和指导医疗手术

在真正手术时，外科医生只需配备相关的AR产品，就能看到一个现实与信息实时显示的画面，给医生清楚地展示病人的每项生理数据，以及具体的操作步骤指导。这不仅能减轻医生在手术中的压力，而且对于实习医生来说更是一种有力的帮助（如图2.6）。
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图2.6　未来手术中AR技术应用效果图



AR技术在手术后的服药管理和康复训练方面也有其独特的优势。患者通过AR设备上的App可以得到准确的服药提醒，同时也可以查看药物的相关用量信息及其影响等。在康复训练方面，AR设备可以在人们进行运动的同时，记录身体的各项指标变化情况，方便医生调节和控制病人的运动量，选择更适合病人康复的运动器械。这大大减少了医生和护士的工作量，也可以帮助病人加快康复速度。

在日常的医疗门诊中，AR技术可以帮助医生进行辅助诊断。目前比较成熟的技术有CT（Computed Tomography）检查、MRI扫描、X射线透视、B超等，为疾病的诊断提供了大量图像数据。AR技术能够将患者的体内图像数据叠加在患者相应的身体部位，使医生能够更加直观地了解患者的病情，做出更加准确的诊断。

基于AR的医疗商用方案目前已经实现了手术指导、应急急救、辅助诊断等功能，解决了很多医疗技术和管理上的难题，提高了医疗团队的效率，所以，AR技术将会是未来医疗发展的重要条件和手段。


AR使教育立体生动

AR技术让教学更加方便直观

AR技术在教育方面应用很广泛。对于一些难以接触到的物品，AR技术能够将虚拟物品形象展示到现实中，让学生看到立体化的三维物品，而不只是平面图形。Chemistry101是由Zientia公司开发的一款专门用于学习化学元素周期表的AR应用（如图2.7），除了可以查看元素排列情况及每种元素的结构图和详细信息外，更重要的是，它为用户提供了一种全新的3D虚拟学习体验。
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图2.7　Zientia开发的Chemistry101



AR技术可以虚拟物体到现实中进行三维展示，同时可以交互，使教学更加方便和直观。这将增强学生的实际体会和动手能力，教学将不再是抽象和枯燥无味的，学生的学习兴趣会相应提高，教学效果也将变得更好。

AR技术让图书更有趣味、更益智


[image: ]
图2.8　AR魔法学校的恐龙卡片书籍



如今，图书行业的AR应用也越来越广泛，国内的AR魔法学校公司就采用AR技术设计出了针对儿童的卡片类书籍（如图2.8）。AR魔法学校的母公司大连新锐天地传媒在2014年获得了1000万元的Pre-A轮融资，用于AR相关产品的研制开发。AR魔法学校的产品提供了一种新的交互式的教育模式，包括图书、卡片、益智玩具等，内容覆盖自然、动物、植物、地理、历史等多个学科。用户下载相应的AR神奇语言卡AR Magic Cards App（iOS/Android）之后，配合卡片内容，即可在移动端查看交互式的AR虚拟动画展示。因此，当孩子们阅读AR书籍的时候，会感觉恐龙好像跑在他们手上和桌子上，这种新型的图书模式不仅扩展了知识点，而且弥补了平面图书单调和不易理解的缺点，是一个具有无限潜力的市场。

2015年，国内一家名为小熊尼奥【央数文化（上海）股份有限公司旗下】的儿童科技品牌获得了高达1.2亿元的A轮巨额融资，投资者有纪源资本、美国高通、中兴合创等。这家公司目前推出的产品主要有3D立体画册系列、AR口袋（立体卡片）系列（如图2.9）、基于AR技术的互动学习机和概念产品Magnifier Neo。因为AR技术可以让卡片、书本上的知识活起来，大大激发了儿童的好奇心和学习兴趣，市场前景被广泛看好，这也是小熊尼奥能在A轮融资中获得巨额资金的一个重要原因。
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图2.9　小熊尼奥3D立体卡片的AR效果展示



通过这两家公司的儿童图书产品我们可以看出，AR技术让读书和学习变得生动有趣，同时可以使儿童的动手能力增强。这种图书形式更加益智，更受孩子们欢迎，未来必会得到广泛应用。


AR令娱乐充满魔力

AR游戏《口袋妖怪Go》席卷全球

《口袋妖怪Go》（Pokemon Go）是由任天堂、Pokémon公司和谷歌的Niantic Labs公司联合制作开发的一款增强现实宠物养成对战类RPG手游，它采用基本免费游玩、道具商城收费的形式来运营。该作于2016年7月7日在澳大利亚和新西兰区域首发，登录平台为Android和iOS系统，首发于App Store和Google Play。

2016年7月12日，任天堂官方宣布，《口袋妖怪Go》在美国、澳大利亚和新西兰的累计下载量已经超过750万次。自这款游戏上线后，任天堂的股价就一路上涨。短短两天的时间，任天堂的股价就暴涨了36%，市值提升了75亿美元。

这款游戏之所以呈现出席卷全球之势，就是因为融入了全新的AR元素，将虚拟和现实巧妙地结合，把虚拟宠物投放到现实中的不同场所供玩家捕捉。玩家启动游戏App后，根据GPS定位就能搜索和捕捉宠物，然后通过升级得到更多更厉害的宠物，在设置有现实地理坐标的虚拟道馆中进行战斗。如果游戏本身未融入AR元素，它可能就只是一款普通的手游，但有了AR元素，就让游戏变得吸引力十足，满足了人们在现实中捕捉各类虚拟宠物、在现实地理坐标的虚拟场景进行不同阵营对战、抢夺地盘等乐趣的需求。

从《口袋妖怪Go》大获成功就能看出，将AR元素融入普通游戏，如果设计得当，就能显著提升游戏吸引力，使玩家获得不一样的感官体验，并调动更多玩家加入并沉浸其中，这样更容易获得市场上的成功。基于《口袋妖怪Go》的引领作用，未来AR游戏市场发展必将提速，竞争更加激烈，机遇和挑战并存。

AR让玩具在虚拟和现实交织中充满魔力

儿童玩具发展正在逐步智能化，新技术的融入带来了新玩法和新乐趣，使游戏变得越发与众不同。AR技术可以让玩具本身“进入”移动终端的显示屏幕中，与虚拟场景叠加在一起。儿童既能脱离移动设备而单独玩玩具本身，也可以把玩具和移动设备结合起来，体验增强现实技术带来的乐趣。在国内，福建蓝帽子互动娱乐科技股份有限公司就开发出了这样的AR玩具（如图2.10），把现实玩具与虚拟场景有机结合，使儿童对玩具有了全新的体验。
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图2.10　蓝帽子公司AR互动玩具效果展示



AR技术的沉浸感与互动性体验的优势，与儿童玩具有着天生的适配性，可以将玩具体验从静止平面上升到动态立体，让玩具充满魔力，同时开发儿童的想象力和动手能力。在未来儿童玩具市场，同传统玩具相比，AR玩具将更具有创新性，也更具有竞争力。

AR增强电视直播观赏性，提高收视率

随着传媒产业的高速发展，很多新技术已经应用到电视、网络直播和影视制作等方面。AR技术在电视直播和网络互动直播方面具有明显优势，可以有效增强节目的观赏性。这种技术不仅国外电视媒体在采用，国内也已经开始利用AR技术进行电视制作。比如，2015年央视春节联欢晚会的一些节目就采用了AR技术（如图2.11）。

近几年，AR技术在虚拟演播室、体育赛事和军事节目制作方面具有强大优势，市场接受度和采纳度高，可以作为优先发展方向。图2.12是国外电视台采用AR技术进行体育直播的画面展示。

综上所述，AR技术提高了电视直播的观赏性，有利于提升电视直播的收视率，拥有无限发展的潜力。
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图2.11　AR技术在2015年央视春晚中的应用

（图片来源于网上公开视频）
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图2.12　AR技术在体育直播上的应用

（图片来源于网上公开视频）




AR购物体验虚拟乐趣

AR虚拟试穿让购物更便利

AR技术目前在购物中的应用主要还是停留在虚拟试穿、虚拟产品展示、虚拟宣传品展示上。图2.13是优衣库在美国圣地亚哥的NDP虚拟试衣系统。
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图2.13　优衣库北美商场虚拟试衣场景



这款系统由一个60英寸的大显示器、平板终端及摄像机构成。用户除了可以自己查看试穿效果外，还可以进行互动操作，把试衣的图片通过邮件发给亲友。这个虚拟试衣系统在一定程度上解决了商场试衣间的排队等候问题，是一种全新的试衣体验。
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图2.14　优衣库的虚拟试穿界面



除了在商场等实体店的虚拟试穿系统外，京东、优衣库等商家也开辟了线上试衣间的功能。首先输入顾客本人的身体参数，在电脑上创造出一个对应的虚拟形象；然后顾客就可以选择有限数码化的衣服进行试穿，并可以360度查看试穿的效果。图2.14是优衣库测试版的虚拟试穿界面。

可以看出，这些进行虚拟展示的衣服都需要数字化建模，人工和技术成本都很高，所以无论是京东还是优衣库，目前都只提供有限数量的数字化服装产品，很难大规模商用，只是作为一种宣传手段来吸引顾客。

但是，我们可以想象未来利用AR技术进行虚拟试衣的场景。首先利用某种AR设备扫描人体，快速建模形成虚拟的三维人体形象；然后选择衣物进行试穿，并佩戴专门眼镜360度观察穿上虚拟衣服的自己。顾客不仅可以清晰地看到自己穿上各种衣服的样子，而且能够随意选择样式自由搭配，只需考虑材质和价格等因素，而不用挨个产品试穿，这样不仅节约了消费者的挑选搭配时间，同时也让商家节省了空间，最终实现买家和卖家的双赢。

神秘有趣的AR宣传展示让商品更好卖

服装零售店Moosejaw在2015年做了一款AR应用，让大家用手机扫描看宣传册模特穿内衣时的样子（如图2.15）。该创意让Moosejaw在黑色星期五的销量上涨了62%，同期增长37%。

利用AR进行宣传展示，可以让产品变得更加神秘有趣，甚至可以增加更多互动环节来刺激消费者进行商品选购，同时也会刺激一些追求时尚的消费者的购买欲望。
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图2.15　Moosejaw利用AR技术进行宣传促销




AR旅游聚焦主题公园及服务导航

AR主题公园中虚拟场景带来视觉盛宴

现在，国内已经有景区开始尝试利用AR技术吸引游客。大连老虎滩极地海洋动物馆采用AR技术，通过高科技设备打造逼真的极地环境，在该动物馆入口处模仿极地的真实冰雪效果，为游客带来不一样的视觉体验，是大连首家实现AR技术的体验景区（如图2.16）。
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图2.16　大连老虎滩极地海洋动物馆AR体验区



游客用手机下载大连老虎滩极地海洋动物馆App后，将相机摄像头对准门票或馆内的壁画，就能感受到虎鲸、帝企鹅、北极熊等极地动物围绕在周围，仿佛穿越到了极地世界。之后，你还可以合影拍照，留下一份特别的回忆。可以预见，未来3～5年，国内主题公园及景区的AR技术使用率将会出现爆发式增长。

AR+智能导航让旅行更轻松愉悦

AR技术在旅游业正被广泛应用，智能导航利用虚拟人物引导用户前往目的地；虚拟导游则让人们能够充分了解景区的历史文化，提升参观体验，在国外旅游时，还可以自动翻译多种语言。

香港旅游发展局与国泰航空公司共同出品的“香港AR旅游导览”（如图2.17）应用程序，正是利用AR技术来介绍香港的旅游景点，备有英文、繁体中文和简体中文三个版本。只要下载并启动这个程序，手机的摄像头便会即时扫描你所处的环境，然后提供对应的景点图像、资料和游览路线等。除此之外，这款应用程序还给游客提供了最新的旅游资讯，包括景点游、亲子游、郊游及文化古迹游等特色主题旅游介绍和最新盛事活动；介绍了超过7000家的餐厅和商店，其中包括香港旅游发展局“优质旅游服务”计划认可的商家。
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图2.17　香港旅游局的AR旅游导览




AR虚拟建筑和家装的逼真展示

AR提升建筑设计的协同效率

AR技术在建筑领域的应用涵盖了设计、建筑外观展示、施工管理等方面。在建筑设计方面，AR技术的可视化功能使设计不再简单地停留在图纸上，而是立体起来，极大地提升了建筑设计师之间的协同效率，形象化的展示方法也能减少一些不必要的争论，同时清晰看到每个模块整合到一起的效果，加强了设计师之间的理解和沟通，对提高设计的效率和完成度有很大帮助（如图2.18）。
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图2.18　AR在建筑设计和展示中的应用



AR替代沙盘模型进行展示

采用AR技术能够将规划后的效果生动形象地展示出来。这在城市规划设计初期进行方案选择和规划展示中拥有变革性意义，动态的展示手法可以使人们清晰地看到整个城市的规划布局，包括交通、电力、管道等信息，方便政府部门作出决策。在规划展示方面，AR技术能够起到替代沙盘和宣传片的作用，相当于一个可移动的，而且信息量庞大的沙盘和宣传片，其效果如图2.19所示。
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图2.19　AR在城市规划中的应用

（图片来源于网上公开视频）



AR让家装、家居设计的装修效果提前展示

来自高盛的报告显示，居家环境改善产品零售商劳氏公司（Lowe’s）旗下六家零售店已采用AR技术来帮助消费者虚拟化其需要重新设计的项目。买家可以装饰厨房和浴室，然后通过AR设备来看呈现的效果，最后选择合适的风格进行装修，唯一需要买家考虑的就是材质和价格问题，而不用再担心装修后不是自己喜欢的风格。

2016年3月，微软和美国劳氏公司宣布开展试点项目，将微软的AR眼镜HoloLens应用在劳氏的部分家装商店中。通过使用HoloLens，劳氏公司计划让购物者在还没有安装厨房、工作台和家电的情况下，看到它们的不同设计场景。

传统家庭装修也好，企业装修也罢，在实际装修时往往会发现装修出来的效果并没有预想的那样美好。利用AR技术，消费者不需要等到装修后才能知道效果。在一套还未装修的房子里，你可以利用AR技术进行虚拟装修和摆放家具，从你的AR设备中看到装修效果。下图2.20是宜家利用AR技术进行虚拟家居布置的效果图。
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图2.20　宜家利用AR进行虚拟家居布置



AR技术能让家装、家居设计装修效果提前展示在买家眼前，这满足了消费者的特定需求，在该领域应用前景十分广阔。


AR帮助博物馆重现历史

AR让博物馆的历史得以重现
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图2.21　AR技术在博物馆的应用场景



AR技术目前已经应用到博物馆中。通过扫描特定的画像，参观者可以看到动画化的场景，也可以用手机或者iPad来识别此艺术品，可以看到和艺术品有关的文字介绍、历史背景等信息。而且，还可以利用AR技术虚拟历史人物进行讲解，不需要导游解说，自己也可以了解整个博物馆的历史文化，而且更加形象逼真。现在越来越多的博物馆正逐步运用AR技术给参观者带来全新的体验（如图2.21）。

故宫博物院就曾发表过一组《雍正：感觉自己萌萌哒》的动态图片，一改往日留给大众的帝王冰冷无情的刻板印象，让人们看到了一个不一样的雍正皇帝。图2.22展示的两张图其实质是一张图分不同时间点截图下来的效果。

未来故宫如果能应用AR技术形成三维立体画面来展示文物或历史人物的话，其效果会远超动态二维图画，也会使游客感到更加刺激和兴奋，成为吸引游客的一个新亮点。
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图2.22　《雍正：感觉自己萌萌哒》



AR古迹复原让历史建筑再现游客面前

AR技术已经应用在历史建筑的再现方面，我们将手机对准一个古建筑遗迹或者遗址，利用AR技术的App会自动用图文乃至视频给我们讲述相关旅游景点的典故和再现历史场景（如图2.23）。

据悉，国内的圆明园等被损毁的建筑，也已经进行了数字再建和修复工作，通过建筑、历史、考古、网络技术等多学科的协作，完成了圆明园部分景区的复原设计和三维再现，这项工作目前还在进行之中。

AR的虚拟现实特性在遗迹和遗址修复领域拥有广阔的应用前景，参观者可以在观赏遗迹的同时，利用AR技术同步观赏到历史原貌，即可以看到精美的园林和古建筑，而不仅仅是残垣断壁，这无疑可以增强景点的观赏性和趣味性，也有利于游客更清晰地了解古迹的历史沿革及发展情况。未来，随着AR技术的日趋成熟，其在古迹复原领域也将逐步被接受并得到更广泛的应用。
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图2.23　AR技术应用于历史场景再现




第三章

AR市场——内容和行业应用是重点

全球AR市场预期

2016年2月，高盛发布了《VR与AR：解读下一个通用计算平台》的行业报告，里面分析了VR/AR硬件和软件在未来十年的三种发展可能：基于标准预期，到2025年该市场营收将达到800亿美元（其中450亿美元为硬件营收，350亿美元为软件营收）。基于乐观预计，该市场规模将达到1820亿美元（其中1100亿美元为硬件营收，720亿美元为软件营收）。而基于悲观预期，该市场规模将达到230亿美元（其中150亿美元为硬件营收，80亿美元为软件营收）。高盛的预测差别之所以这么大，是因为他们认为，用户体验、技术局限、内容和应用的开发及价格因素使AR/VR的普及障碍重重。

咨询公司Digi-Capital也对AR市场做出过预测。到2020年，AR市场（零售、AR硬件、电子商务、电影/电视剧、游戏等）规模将达到1200亿美元。

作者认为，AR市场潜力是巨大的，在相关技术的支持下，未来十年内将有可能迎来商业市场发展的狂潮。乐观估计，到2020年，AR市场达到1200亿美元是可以实现的。


中国AR市场预期

据国际货币基金组织数据，2015年中国GDP占世界的比重为15.5%，相当于美国的63.4%。中国的人口占世界近四分之一，2015年人均GDP 7880美元，并且正在逐年增加。截至2015年10月，中国移动电话用户超过13亿，4G用户所占比例超过四分之一。以上这些都为AR市场发展创造了条件。

按全球市场和中国人口、人均GDP、互联网发展、科技产品接受程度等因素来考虑，保守估计，到2020年中国AR市场将占全球市场的四分之一，拥有300亿美元规模。市场初期主要以软件和应用市场为主，下面将重点介绍几种近期发展比较快的AR市场应用。


AR颠覆传统儿童消费市场

根据《中国儿童慈善需求研究报告（2012）》，我国已有超过2.2亿的0～14岁儿童，占全国人口的16.6%。目前，儿童类图书市场和玩具市场规模不断扩大，越来越多的商家开始把投资重点放到了儿童市场。儿童图书市场通过引入AR技术，让原本平面静态的图书、卡片变成了有声音、图像、动画的多维度立体模式，信息的传达也变得更加直观，孩子们在使用过程中普遍有轻松和快乐的感觉，在市场上广受好评。美泰、迪士尼、乐高、孩之宝等世界知名玩具厂商都已经开始布局AR图书和玩具市场。

综上，未来AR图书和玩具市场注定会面临快速增长的情况，随着AR技术的渗透加强，未来将可能对传统儿童图书和玩具市场产生颠覆性影响。因此，结合中国儿童人口基数、消费水平、现有图书市场等因素考量，作者预测，2017～2025年中国儿童AR图书及玩具市场规模将出现大幅度增长（见图3.1）：
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图3.1　儿童AR图书及玩具市场规模预测




AR为旅游市场增添活力

旅游是中国第三产业中发展最快的一个板块。根据国家统计局发布的2015年国民经济和社会发展统计公报，2015年，我国国内游客达40亿人次，比上年增长10.5%，国内旅游收入34195亿元，与上年相比增长13.1%。入境游客13382万人次，与上年相比增长4.1%，在线旅游市场交易也超过4000亿元，旅游市场需求非常庞大。目前，中国4A级以上景区已超过1200家，在2015年时全国旅游景区门票收入达1000亿元以上。

旅游市场的持续增长也给AR技术进入旅游业提供了基础条件，具体的商业模式有很多种。旅游景点可以尝试通过AR技术吸引游客，提升游客流量和打造品牌效应。AR软件开发商可以通过其相关的AR软件吸引消费者，带来潜在广告收入，甚至可以和旅游景点、旅行社、酒店、餐馆等合作，分享收益，这将为旅游市场增添新元素和新价值。


AR促生新的广告模式

根据清华大学传媒经济与管理研究中心的统计测算，2014年中国传媒产业总值达11361.8亿元，首次超过万亿元大关，较上年同比增长15.8%。其中网络广告收入首次超过电视广告，收入规模超过1500亿元，具体数据如图3.2。

AR技术不仅可以增强电视和网络直播的观赏效果，提高收视率，同时也能根据需要随时植入动态立体广告，这使广告商有了更多选择，效果也会更佳。因此，AR将催生电视和网络直播广告的新商业模式。
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图3.2　2005—2014年传媒核心产业总值及增长率




AR游戏——市场里的下一个蓝海

TalkingData联合业内数据公司Newzoo发布的数据显示，2015年中国游戏市场规模达到1407亿元，正式超越美国成为全球最大的游戏市场。中国移动游戏收入在2015年达到514.6亿元，成为超越日本和美国的全球第一大手游市场。

近年来，中国游戏市场一直保持着每年20%以上的增长率，即使未来增速有所放缓，保守估算按照平均20%的增速发展，2020年游戏市场规模也将达到3500亿元左右。考虑AR技术对游戏有很强的渗透力，这从《口袋妖怪Go》游戏取得成功可见一斑，如果按渗透率为10%估算，那么AR游戏市场规模将达350亿元，这将是游戏市场的下一个蓝海。


AR改善购物体验

商务部数据显示，2015年我国社会消费品零售总额达到30.09万亿元，其中网络购物为3.88万亿元，占总额的13%左右。

尽管同VR的全虚拟环境相比，AR在网络购物市场并不具备明显优势，但可以应用于现实场景的增强虚拟效果上，比如前文提到的商场的虚拟试穿。此外，还可以在宣传册上制造出动态效果，改善人们传统的购物体验。

所以，如何把AR技术与商场销售有机结合起来，是下一阶段商场营销的重要方向，尤其是在网络电商不断冲击下的今天，商场如果能够利用好AR技术，相信会为实体店营销带来新的转机和希望。


AR眼镜市场发展增速明显

AR技术进步和产品更新换代的大趋势是不可阻挡的，AR设备正在走上历史舞台，直至其普及应用，这个时间可能是五年，也可能是十年。AR设备由于初始技术研发投入大，产品成本高，不可能首先普及到消费者市场，而是优先面向行业市场，正像HoloLens和Meta 2都定位在行业应用市场一样，并且因为已经有了这种成功的经验，下一步就是与行业专业人员合作开发出基于硬件平台的App，反过来推动硬件产品进行改造和升级。

AR技术在中国的应用还处在萌芽阶段，国内的AR厂商也多以软件应用开发为主，即便有硬件产品推出，也与国外厂商差距明显。这是因为主要芯片厂商都集中在美国和欧洲，欧美厂商和芯片厂商能优先进行接触，进而把AR技术与硬件芯片进行优化整合。由于国外技术封锁和地理位置的关系，国内厂商与国际芯片厂商进行芯片研发的深层合作几乎不可能实现，这在一定程度上阻碍了国内AR硬件的推出。

因此，在未来3～5年内，国内AR行业应用市场很有可能会被国外AR硬件厂商占领，这个市场的发展取决于硬件厂商和各行业领域的结合程度，最先会应用在精密制造、检测和维修、展览、医疗、教育、建筑、装修等领域，后逐步渗透到其他相关领域。到2020年，市场如果按照渗透到十个行业，每个行业平均50亿元市场规模来计算，总体市场规模至少应该有500亿元。


第四章

AR趋势——硬件升级和融合发展是方向

未来2～3年AR应用仍将以智能手机和平板电脑为主

微软售价3000美元的HoloLens对于普通消费者来说还是一个较难接受的价格，产品的用户体验也有待提升，技术进步和产品价格下降都需要一个过程，不可能一蹴而就。

这也是许多软件厂商都在开发基于智能手机和平板电脑的AR应用软件的原因，这种情况在短期内不会有大的改变。未来2～3年，智能手机和平板电脑等手持设备将集成更多有利于发展AR功能的技术和模块，将更适合承载AR功能。并且因为智能手机和平板电脑的市场持有量很高，拥有较强的用户基础，尽管体验效果可能不如专业AR眼镜好，但在没有特别令用户惊艳的AR眼镜开发出来之前，人们还是倾向于在目前既有的设备基础上延展相关的AR功能。


AR软件和技术发展将带动硬件市场提档升级

无论国内还是国外AR市场，其软件和内容市场的增速都会快于硬件市场，这是因为AR眼镜在一定情况下是可以用智能手机和平板电脑来替代的，尽管操作和效果会相差很多。

中国的AR软件市场在未来2～3年内还将主要集中在游戏、儿童教育相关产品、旅游、电视制作、直播、广告等内容制作相关的领域。

其中，AR游戏《口袋妖怪Go》风靡全球的例子已经能够证明AR内容市场所具有的潜力。随着资本企业和厂商加大投资和研发力度，未来该领域将持续升温，市场也将保持高速增长。

AR软件和内容市场的高速发展也将促使AR硬件发展提档升级，AR眼镜将加速面向消费者市场的研发工作，智能手机和平板电脑升级时也会更多考虑AR要素，比如提升图像和视频处理功能，提高散热技术等。


AR+AI产品将产生典型协同效应

AR+AI产品的融合将产生1+＞2的典型协同效应，例如：AR+AI功能融合的眼镜（头显）在探测和维修等领域就有很大的发展空间，将智能语音、视觉识别和专家系统等AI技术植入AR眼镜，将使其功能更加强大和智能化。未来，随着技术发展，AR+AI的智能眼镜（头显）还可以对无人机和智能机器人进行遥控，更加清晰地观测和掌控它们。

其实，AR+AI智能眼镜（头显）在军事领域的应用早已领先一步，很多先进战斗机的头显就高度集成了AR+AI功能，例如：美国的F35头盔显示系统能够从机体外侧的摄像头获取图像，并能根据飞行员头部的转动进行计算，实现精准跟踪。飞行员可以从头盔显示器上获取战机各个角度的图像，对于瞬息万变的战场形势的感知能力将大幅度提高。同时，飞行员还可以通过头显设备显示器对目标进行跟踪、锁定，然后向目标发射导弹进行攻击。


AR眼镜会成为下一代重要电子终端

AR眼镜，不仅可以解放双手，同时还可以把有用的信息通过眼镜显示出来。AR眼镜在消费级电子市场爆发的关键在于技术瓶颈的突破，以及在此基础上带来的用户体验上升，这需要一个过程，也取决于厂商的降低成本意愿。但是，一旦这样一个杀手级产品出现，就会像苹果公司推出苹果手机那样迅速风靡全球。

综上所述，AR眼镜有潜力成为下一个重要的电子产品终端平台，如同现在的PC和智能手机，并一定会在将来某一天替代笔记本电脑和手机成为人们无法离开的电子产品。作者认为，这个预测在未来10～15年内将得到验证，让我们拭目以待吧。



第二篇

VR带你进入虚拟世界

VR（Virtual Reality，简称“VR”），是把原本在现实世界的一定时间、空间范围内很难体验到的场景，通过科学技术，模拟仿真形成三维虚拟环境，使用户沉浸在该环境中，产生身临其境的感觉。




第五章

VR终端——构建虚拟世界中沉浸式体验

VR头盔——未来重要电子终端

20世纪80年代以前，虚拟现实技术主要被运用在一些高风险、不可逆的教学或科研领域，并未进入大众消费阶层。直到20世纪80年代末，VPL Research公司推出了第一台商用头戴设备Eyephone，并提出VR（即虚拟现实，Virtual Reality）的概念，虚拟现实才被大众广泛认识。这之后，很多商家都推出了类似的虚拟现实穿戴设备，如：Virtual research在1991年推出了Flight头盔，售价7500美元；Liquid Image在1993年推出了MRG2头盔，售价6800美元。这些产品由于价格等原因，并未大规模推广普及。

现如今，随着技术进步和成本降低，VR设备的功能愈加完善，价格也降到能够被行业使用者和有消费能力的IT爱好者所接受的程度。比如三星的Gear VR2仅售价200美元，虽然这款产品目前只能和三星部分型号的智能手机搭配使用，而且在性能上还有很多缺陷，但还是受到许多消费者的青睐。

VR装备能在虚拟场景中进行交互操作，用途很广泛，既可以应用到视频内容、视频直播、游戏等消费领域，也可以用于医疗保健、教育、军事等专业领域，因此，受到很多企业和资本投资商的关注。2014年3月，Facebook以20亿美元收购了虚拟现实技术厂商Oculus VR。2015年时有200多家VC（风险投资或创业投资公司）对VR行业进行投资，金额超过35亿美元。

虚拟现实技术综合了计算机图形技术、计算机仿真技术、传感器技术、显示技术等，它在多维信息空间上创建出一个虚拟的信息环境，使用户具有身临其境的沉浸感，具有与环境完美的交互作用能力，并有助于用户启发构思。

AR是追求虚拟融于现实，VR则是强调完全虚拟的环境，VR和AR的追求方向并不一致，但有很多市场需求是重叠的，存在竞争关系。比如在教育领域，既可以在现实中虚拟事物进行辅助教学，也可以在完全虚拟化的环境中进行教学工作，这种市场重合使VR和AR企业的竞争愈加激烈起来。而市场争夺的关键是用户体验，首先是影像的逼真程度，其次是交互能力，以及对环境的要求和对人体健康的影响等。

VR的优势是，在环境营造方面可以尽情地勾勒虚拟空间，可以创造一些现实中不具备的环境或者比较难遇到的环境；它的缺点是因为需要完全封闭环境，所以不能兼顾现实，容易出现安全问题。AR的优势在于不用完全沉浸在虚拟环境中，可以同时兼顾虚拟和现实；缺点在于环境是基于现实存在的，所以相对来说会降低人们的感官体验。因此，AR和VR既有竞争，同时也存在着互补的关系，未来一定是共存的局面，不存在一方完全替代另一方的情况。

未来3～5年，VR的市场重点应该是游戏、视频直播等，VR穿戴设备替代方向是各种游戏设备和消费电子产品。Samsung、Facebook、Sony、HTC等知名厂商都已经推出了相应的产品，而更多资本和企业则把关注点放在了基于穿戴设备平台基础上的各类应用。基于VR的这种特性，内容市场应该是其未来重要发展方向和争夺目标。


Samsung Gear VR——专为Galaxy手机设计的VR产品

2014年9月，在IFA（德国柏林消费电子展览会）上，三星发布了虚拟现实穿戴设备Gear VR（如图5.1），该设备是三星和Oculus共同合作开发的产品。
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图5.1　Samsung Gear VR眼镜外形展示



Gear VR并不是一款单独使用的VR眼镜，它需要将手机放在其中作为显示屏。Gear VR1是和Galaxy Note4手机配套的设备，在2015年5月份，三星发布了适配Galaxy S6和S6 Edge手机的Gear VR2，价格在199.99美元。2015年11月，三星又推出了适配Galaxy Note5、Galaxy S6、Galaxy S6 Edge及Galaxy S6 Edge+ 四款手机的消费版Gear VR3，价格只需要99美元。而三星最新版的VR眼镜又增加了适配Galaxy S7和Galaxy S7 Edge手机的选项。

Gear VR产品经过几次演变，其产品性能在逐步提升。除了产品变得越来越轻外，舒适性和耐久性也有了很大的提高，触摸感觉更好，增加了边使用边充电的新功能。但是，这款产品也有一些缺点——是它只能和三星部分手机产品配对使用，覆盖面较窄，这应该跟三星的市场定位有关。目前，Samsung Gear VR系列产品在国内主要购物网站均有销售，价格也比较亲民。


HTC Vive——计算机VR领域的佼佼者

HTC Vive是由HTC与Valve联合开发的一款VR虚拟现实头盔产品，2015年3月在MWC2015上发布。由于有Valve的Steam VR提供技术支持，因此，在Steam平台上已经可以体验利用Vive功能的虚拟现实游戏。HTC Vive通过以下三个部分给使用者提供沉浸式体验：一个头戴式显示器、两个单柄手持控制器、一个能空间内同时追踪显示器与控制器的定位系统（如图5.2）。
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图5.2　HTC Vive产品展示



根据HTC官网显示，这款产品拥有1200×1080的像素屏幕，每秒90帧的超快刷新率，能够带来从所有角度充盈整个视野的逼真图像，消除了以前VR产品中常见的抖动问题。陀螺仪传感器、加速度计、激光定位传感器结合在一起，能在两个轴线方向上精确定位头部的旋转，其角度精确度可以达到十分之一度，让你十分自然地观看虚拟环境。将头戴式设备与一对Steam VR基站连接起来，可以追踪你的物理位置（在最大为15英尺×15英尺的空间内）。两只手分别操控一个VR游戏控制器，用户可以自如地使用虚拟对象并与虚拟世界进行交互。每个控制器的位置都会在空间中被追踪，由此能够模拟出各种活动和交互情景。

这款产品的优点除了画面逼真流畅外，还有控制器定位系统Lighthouse采用了Valve专利技术，它不需要借助摄像头，而是靠激光和光敏传感器来确定运动物体的位置。也就是说，HTC Vive允许用户在一定范围内走动，这点非常有利于游戏等应用的开发。缺点是这款产品在大陆地区的售价为6888元，价格较贵，且需要与PC或其他类似设备搭配使用。HTC Vive对显卡的要求非常高，要求GTX 970显卡以上。

总体看来，这款产品在继续完善技术和降低成本后，会具有很强的市场竞争力，会成为未来VR娱乐和游戏的主流产品。


Oculus Rift——Facebook旗下计算机VR先锋

2014年3月26日，Facebook宣布以约20亿美元的总价收购沉浸式虚拟现实技术公司Oculus VR。2014年Oculus VR推出了开发者版本Oculus Rift DK2。2016年3月29日，599美元的Oculus Rift消费者版本正式开始预售。产品包括一个Oculus Remote、一台Oculus Rift、一个运动追踪摄像头及一个Xbox One控制器，这其中是不包含Oculus Touch的，如图5.3和5.4所示。
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图5.3　Oculus Rift



Oculus Rift和之前DK2版本对比来看，消费者版本更加轻便一些。这款产品并不是独立的VR设备，需要连接一根头上的主线到电脑，主线分为USB 3.0和HDMI两种。连接后需从Windows平台上下载Oculus商店的软件。Oculus Rift对硬件的配置也有一定要求，需要Intel Core i5处理器8GB内存或以上，NVIDIA GTX 970/AMD Radeon 290显卡或以上才能使用。
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图5.4　Oculus Touch



这款产品的优点是沉浸感很强，并且内容来源丰富。缺点是设备仍显得比较重，且接入装置较多，对电脑的适配性要求较高，价格也略贵，目前主要面向有消费能力的IT爱好者。


Sony PlayStation VR——PS4的VR功能拓展

PlayStation VR是索尼专门针对PS4市场开发的虚拟现实设备，所以只能配合PS4使用，目前无法支持PC平台。在GDC 2016游戏开发者大会上，索尼举办了一次PlayStation VR的专场发布会，公布PlayStation VR的售价为399美元，其外形如图5.5所示。
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图5.5　PlayStation VR外形展示



这款产品的首发将会免费提供The Playroom VR游戏。除了常规的VR游戏体验之外，PlayStation VR还可以当作一个头戴显示器使用，比如在这块屏幕上看电影等。PlayStation VR已经在2016年10月份正式开始发售，售价为399美元，国行版参考价为2999元，目前京东等电商处可以购买。

PlayStation VR的优势和劣势都十分明显。它的优势首先是具有比较固定的PS4用户基础，包括了PS4的3500人以上的用户群，索尼公司预计这些用户大多都会购买PlayStation VR来提升游戏和娱乐体验。PlayStation VR的另外一个优势是PS4本身就定位在游戏和娱乐市场，因此在内容开发方面具有先天的优势，比如索尼公司就考虑到可以利用VR进行多人游戏。目前的方法是一个人用VR，其他人用手柄操作来进行多人游戏。后期不排除进行多人VR游戏的可能，这样可以避免一个人在VR环境下产生的孤独感。它的缺点是PS4在内存、运行等配置上比PC要低，因此游戏开发会受限制，一些需要高速计算和占用大内存的游戏很难运行，所以会有后劲不足的情况发生。


Google Cardboard——简易的手机VR推广者

谷歌公司曾经有个著名的“20%时间”规定，即允许工程师每周用一天的工作时间从事自己感兴趣的课外项目。如果该项目具有可行性，谷歌将会投入更多资源进行研究和开发。

Cardboard是谷歌公司两位来自法国巴黎的工程师大卫·科兹（David Coz）和达米安·亨利（Damien Henry）的创意。他们利用谷歌公司“20%时间”的规定，花费六个月的时间打造出了这个实验项目，其外形如图5.6所示。
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图5.6　Cardboard外形



2014年6月，Cardboard在谷歌的开发者大会上被推出，它主要由纸板、双凸透镜、磁石、魔力贴、橡皮筋及NFC贴等部件组成。谷歌公司给出了Cardboard的制作说明，按照说明，人们几分钟内就可以将其组装出来，非常简单方便。其配件价格仅需几美元，目前在京东网和淘宝网都有组装好的Cardboard在售卖，根据材质、店面等不同，价格在28～78元之间。

Cardboard作为一台简易的虚拟现实眼镜，很大程度上满足了用户的虚拟现实体验要求，尽管这款DIY设备的体验性和专业设备相比差距很大，但也起到了很好的推广VR概念的作用。它的优点显而易见，就是价格便宜、容易获得，而且除了适用安卓手机外，还可以兼容苹果iPhone系列手机。

谷歌公司的这种做法显然是“醉翁之意不在酒”，其真正目的是想通过廉价设备引起消费者兴趣，通过另类广告效应获取知名度，抢先占领VR市场。目前，谷歌公司已经开发了不少与VR相关的产品，是未来VR市场的重要抢占者之一。


暴风魔镜——好奇者的新玩具

2014年9月1日，暴风科技在北京召开主题为“离开地球两小时”的新品发布会，正式发布了名为“暴风魔镜”的产品。发展至今，暴风科技已经推出了暴风魔镜4，官网售价199元，目前用户已经超过30万。暴风科技于2015年3月24日成功在深圳创业板上市（股票代码为300431，股票简称：“暴风集团”。暴风魔镜4外形如图5.7所示）。
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图5.7　暴风魔镜4



暴风魔镜需要与手机搭配使用，同时支持安卓和iOS系统，显示效果也主要依靠手机本身的性能。暴风魔镜系列已经推出多代产品，其性能也有所改进，主要表现在暴风魔镜4的重量变轻，采取悬挂式结构，采用FOV 96度镜片减少眩晕感等。但由于其本身是基于手机配置的设备，因此提升空间有限。

总体来看，暴风魔镜4的优点是价格较低，适用面广。它的缺点是画质一般，佩戴时间过长会出现晕眩等症状。产品性能不高是暴风魔镜的硬伤，其未来发展的主要方向应该在提升产品性能上，在性能提升的同时合理控制住成本是成功的必要条件。只有性能达到消费者期待的门槛以上，价格才会成为关键因素。

其实，暴风科技一个更重要的目的——借助暴风魔镜终端打造暴风内容平台。毕竟暴风科技的暴风影音在互联网影音播放方面处于领先位置，基于此，在打造VR内容平台方面暴风科技就有很大的群众基础优势。这更需要暴风科技公司加速提升暴风魔镜系列的产品性能，使消费者的VR内容体验感更加深刻，从而占领更多的VR市场份额。


大朋M2——VR一体机领域的尝试
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图5.8　大朋VR一体机M2



2016年3月24日，上海乐相科技有限公司发布了大朋M2——一款VR一体机。它不需要连接其他设备，就可以独立操作。其官方发布的售价为2999元（大朋M2的外形如图5.8所示）。

大朋VR一体机M2重约398g，支持0～600度近视，配备三星AMOLED 2K屏幕和Exynos 7420处理器，续航时间三个小时，在清晰度、延迟、眩晕等问题上有显著的改进和提升。在产品内容方面，大朋VR官网宣布其内容商店中有100+款VR游戏和10000+部影视，同时开放SDK（软件开发工具包），供海内外开发者开发应用程序。

大朋M2的优点是解决了很多消费者手机性能与VR设备不能很好匹配的问题，毕竟VR产品对图形处理和刷新率有很高的要求，很多手机目前还达不到这个要求，或者即使勉强达到，体验效果也会不佳。要想体验VR效果，人们就必须同时购买手机和相应的VR设备，这样成本会很高。大朋M2可以满足那些不想换手机但想体验VR乐趣的消费者，这使得该款产品拥有了一定的受众群体，在很多VR体验乐园也能看到大朋M2装备，虽然与HTC Vive的沉浸感体验还存在一定差距，但在性价比上大朋M2拥有着优势，同时拥有内容上的支持，因此市场销量很好。


LeVR COOL1——乐视进军VR领域

2015年12月23日，乐视在北京召开新品发布会，发布了其首款VR头盔——LeVR COOL1，搭载EUI VR版操作系统，售价为149元。LeVR COOL1采用乐视界提供的VR资源，同时支持点播和直播两种形式，实现360度全景呈现。同时，乐视还在发布会上宣布，将实施“1亿粉丝覆盖计划”和“1万CP联盟计划”（LeVR COOL1外形如图5.9所示）。
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图5.9　LeVR COOL1



LeVR COOL1采用PMMA材质非球面镜片及进口光学镀膜技术，同时支持瞳距和屈光度调节，最大可支持800度近视和200度散光，大多数近视用户无须佩戴眼镜即可使用。

乐视在内容资源方面有很大的优势，具体到VR内容库的建设，未来将以覆盖电影、演唱会、教育、旅游、极限运动、新闻纪实、游戏等领域为目标来进行，凭借与乐视其他子生态——乐视影业、乐视体育、乐视音乐、乐视自制等的协作，以及与大量第三方内容商的合作，打造更加全面的VR内容库。这也是乐视的一个战略目标，即通过硬件平台进军VR内容产业。

此款产品的主要缺点是只能和乐视超级手机配套使用。当然，乐视目前正在积极开发和第三方手机通用版的终端系统，并努力提升LeVR COOL1的扩展性能。它的优点是价格较低，内容比较丰富，因为拥有乐视内容平台基础，相信未来在内容库的建设上应该占有一定优势。


荣耀VR——华为V8手机适配的VR产品

华为荣耀VR是华为在2016年5月10日正式推出的VR眼镜产品，专门适配全新的荣耀V8手机。荣耀VR眼镜分为专门的完整产品版和折叠版。同时，荣耀VR将与优酷合作，为顾客提供大量的VR视频内容（荣耀VR两种版本外形如图5.10和5.11所示）。
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图5.10　荣耀VR完整产品版
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图5.11　荣耀VR折叠版



华为荣耀VR的优点是在画面流畅性、佩戴的舒适感上都有不错的体验，全新的环绕系统也算是一种创新。缺点是支持设备的分辨率不够高，画质的表现力不够震撼，适配性有限，目前只支持荣耀V8手机，VR的内容资源也比较少。华为完整版VR产品价格目前并未公布，在官网上也没有该产品进行销售的信息。总体看来，华为在VR市场虽有布局，但尚未成熟，发布产品信息应该有想提前占领VR阵地的意味。


VR领域并购——苹果公司的VR布局

苹果公司虽然还没有出过自己的VR产品，但已经在苹果官方店里出售可以应用于苹果手机的移动VR装备。这款产品叫作View-Master，是以经典红葡萄酒为主色的虚拟现实头显设备，类似谷歌的Cardboard，需要放入iPhone智能手机使用，售价是29.95美元（View-Master外形如图5.12所示）。
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图5.12　苹果官网的View-Master



除此之外，苹果公司还展开了VR领域的一系列收购动作。2010年，收购瑞典面部识别技术公司Polar Rose；2013年，收购以色列实时3D运动捕捉技术公司PrimeSens；2014年，收购深度传感器PrimeSense；2015年，收购德国公司Metaio和其拥有的171项全球专利；2015年，收购瑞士面部识别技术公司Faceshift。除此之外，网上还流传着几款苹果公司VR装备概念图和苹果公司申请VR的专利资料。

综上所述，苹果公司肯定在致力于研发VR产品，应该是适配iPhone系列的移动VR头盔，但也不排除推出独立的VR装备或者基于PC的VR装备。鉴于苹果公司的影响力和合作资源，产品一旦推出必将引起广泛关注。

以上是一些实力比较强或者在某一领域有一定优势的公司代表产品的介绍，当然目前在做VR装备的国内外公司还有很多，比如：做独立虚拟现实头盔的Auravisor、雷蛇（Razer）公司的OSVR、深圳市虚拟现实科技有限公司的3Glasses等。

总之，VR装备的发展正处于探索期，产品还不够成熟完善，远没有像手机市场那样形成几家独大的市场格局，未来还存在很多变数。但有了手机市场上苹果iPhone系列手机及其App成功的先例，通过终端首先吸引消费者，进而稳固通向应用和内容市场，这无疑是各家厂商的终极目的。


第六章

VR应用——全景、虚拟和交互是特色

VR游戏的大众化尚需时间

VR游戏目前可以分为两大发展方向。一个是针对大型游戏场所的虚拟头盔+专业设备模式，通常根据不同游戏配备有不同的外感设备，这些装备价格也比较昂贵；另一类是针对普通游戏玩家的虚拟头盔+配置设备，这类游戏可以通过App进行下载，之后就可以进行相关游戏的操作了。

VR+专业游戏设备成为游戏厅和儿童乐园的亮点

VR技术通过让玩家置身于一个沉浸式的三维虚拟世界，来提高用户的游戏乐趣，任何虚拟场景都可以通过VR游戏真实地展现在玩家面前。此外，体感外设装备不仅能帮助玩家加强体验的真实感，也能帮助玩家和游戏世界进行交互。玩家不但可以看见，而且能够用直观的肢体动作与虚拟世界中的各个元素进行交流和互动。

为了体验专业级VR游戏和普通VR游戏的区别，作者特地去北京三里屯体验了配置有HTC Vive的专业游戏设备，这里的HTC Vive搭配了专门的游戏设备，有效增加了玩家的游戏体验感。该店可以付款进行单次游戏，也可以成为会员，一次性充值送点数，不同设备所消耗的点数不同，目前有五六款游戏设备可以进行体验（如图6.1）。
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图6.1　可以进行VR游戏的专业设备



左图：游戏者需要坐进半蛋型的游戏设备，用带子固定好身体，带上虚拟头盔，就可以体验过山车等游戏。该设备会根据不同场景进行相应的摇晃和振动，使玩家体验到很强的真实感。

中图：属于射击类游戏，玩家带上头盔后，两个手柄自动变换为“手枪”，该款游戏设有不同关卡，进入后玩家可以在虚拟场景中自由移动，场面逼真，音效很好。

右图：是一个滑雪游戏设备，该设备除了虚拟场景比较真实外，在玩家前方还配有一个风扇，在体验滑雪时会根据场景调节为不同程度的冷风，使玩家有身临其境的感觉。

作者经过尝试，感觉这些装备的浸入感比较强，场景也很逼真，远远超出预想。美中不足的是头盔略重，且长时间佩戴后眼睛会发酸，对视力有短暂影响，这可能是HTC Vive产品急需改进的地方，否则会影响到该产品的大规模推广。VR+专业游戏设备市场正在快速发展，VR的应用也将成为各大游乐园（区）的亮点。

面向普通玩家的VR游戏尚处于萌芽期

VR游戏应用除了需要专业游戏公司专门场地的专业设备外，更多的是面向普通玩家的VR游戏，这部分将是未来开拓的主要VR游戏市场。VR游戏目前处于萌芽期，一个重要原因就是VR设备的硬件技术尚未完善，很多中低端产品或多或少都存在信号延迟、画质不高、追踪不灵敏、有眩晕感等问题。有些产品的问题较少，如HTC Vive，但价格较高，对电脑的配置要求也比较高，这无形中提高了VR游戏的门槛。因此，VR游戏要想大面积推广，第一步就是解决VR的装备问题，第二步才是游戏内容的开发。而VR游戏内容开发因为成本较高，造成很多游戏价格较贵，很少有人购买，图6.2所示的游戏就面临着这样的问题。
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图6.2　EVE Valkyrie（瓦尔基里）



2016年3月28日正式上市的EVE Valkyrie是CCP公司为Oculus VR眼镜特别打造的一款第一人称太空射击游戏，玩家在游戏中扮演航母战斗机的驾驶员，既可以选择单人模式，也可以邀请同伴一起加入。游戏目前仅向拥有Oculus Rift DK2的虚拟现实开发者们放出测试资格，游戏中不支持鼠标键盘操作，所有动作完全靠手动控制器和头显内的九轴陀螺仪完成。这款游戏的优点是场景华丽，音效震撼，三维效果逼真，沉浸感十足。缺点是价格较贵，零售版要59.99美元，这也限制了这款游戏的大面积推广。

制约VR游戏发展的另一个原因是目前VR领域并没有像手机领域那样形成主要开发平台，也就是说VR市场的应用平台格局尚未形成，这与VR设备市场的不统一有很大关系。目前VR设备中既有适配移动手机的VR设备，也有适配PC端的设备，还有适配游戏机的设备，更有正在开发的类似一体机的设备。这就造成VR设备开发平台过多，分散了应用开发的力量，又因为VR内容开发成本很高，所以也无形中制约了VR应用内容市场的发展。

国外知名的VR游戏开发商除了CCP Games、Capcom等大厂之外，还有很多中小型的独立开发商或工作室，且主要集中在欧美、日本等游戏产业发达地区。VR游戏类型包括射击、模拟、冒险等，适配主流的Oculus Rift、PlayStation VR、Gear VR等平台，目前已经进入加速开发阶段。国内的腾讯、盛大、网易、完美世界等也在VR游戏领域开始布局，但还处于初期探索阶段，他们或者投资国外游戏开发厂商，或者尝试自主开发，开发出的产品数量较少，且质量较国外来说存在一定差距。

综上所述，设备技术、应用平台、成本问题等都使得面向大众玩家的大型VR游戏处于萌芽期。


VR直播即将迎来爆发点

VR赛事直播：多个视角观赏运动美感

目前，VR进入直播领域还在尝试期，用VR技术进行直播主要是运用在体育赛事、文娱典礼、网络直播等活动中。

2015年10月28日，NBA 2015-2016赛季正式揭幕，NBA 、特纳体育（Turner Sports）与NextVR联手为全球的NBA球迷提供了首次虚拟现实赛事转播服务。这场比赛的VR直播可以在三星Gear VR平台上进行观看（如图6.3）。
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图6.3　用VR技术做NBA直播



NextVR创建于2009年，于2015年11月获得3050万美金的A轮融资，由风投公司Formation 8领投，康卡斯特风险投资公司（Comcast Ventures）和时代华纳公司（Time Warner）跟投。NextVR是最具潜力的VR内容生产商之一，拥有拍摄、压缩、传输、VR内容显示等方面的23项专利。除了进行NBA的VR赛事直播外，NextVR还进行了美国高尔夫球公开赛和美国纳斯卡车赛（NASCAR）（如图6.4所示）等体育直播。而且，NextVR还与美国有线电视新闻网（CNN）合作，面向全球121个国家直播了美国民主党总统候选人的竞选辩论。
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图6.4　美国纳斯卡车赛（NASCAR）的VR直播



VR演唱会直播：让你体验身临其境

早在2015年，国内就已经有厂商开始尝试运用VR技术进行演唱会的直播。比如，腾讯视频就为BIGBANG的演唱会进行了VR直播，并且取得了不错的效果。据报道，有超过12万的付费观众观看了这次直播。

2016年4月9日，第十六届音乐风云榜年度盛典在深圳举行。现场以VR全景结合虚拟植入的形式在网络平台上进行直播。这是国内首次将VR虚拟现实技术与虚拟植入技术完美融合到大型活动的直播中，也是国内VR直播中的一次比较成功的尝试（如图6.5所示）。
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图6.5　第十六届音乐风云榜年度盛典中VR应用



目前，我国在线直播平台数量接近200家，网络直播平台用户数量已经达到2亿以上。这说明我国在网络直播方面蕴含着巨大的市场空间，而把VR技术应用到直播中无疑能提升观赏度，使观众不在现场也能体验到身临其境的感觉。

VR游戏直播：电竞需求反推VR设备市场增长

目前，国内知名游戏直播平台斗鱼TV正在尝试推出VR游戏直播。斗鱼TV于2016年3月刚完成新一轮1亿美元的B轮融资。其中，腾讯公司出资4亿元领投，红杉资本和南山资本等跟投。

NewZoo曾经抽取了来自12个国家的将近三万名受访者做了调查报告，报告显示约有11%的受访者（10～65岁）打算在六个月内购买VR设备，63%的潜在购买者来自电竞群体。而中国目前的电竞玩家已经过亿，因此VR游戏直播在中国的潜在市场很大。

综上所述，未来2～3年，VR游戏直播将呈现快速增长态势，是否利用VR技术的两方将呈现出明显的竞争局面。

VR个人秀直播：拥有全景视角更加逼真

2016年6月8日，花椒直播正式宣布上线VR直播平台，总投入将超过1亿元。其中，花椒直播将投入5000万元用于免费发放硬件设备，其中包含10万台VR眼镜及1000套VR拍摄设备。在3D成像方面，花椒VR直播采用双目摄像头，并通过手机陀螺仪数据及技术优化处理等技术，让用户带上VR眼镜后可以看到更加真实的3D场景；同时采用渲染层畸变算法处理，减少人们观看的眩晕感，从而达到更好的沉浸体验。此外，花椒直播还对网络传输过程和客户端进行了编解码优化，主播在Wi-Fi环境，甚至是4G网络下均可实现VR直播。总之，花椒直播平台希望通过VR技术让直播变得更具有品质、对用户更有吸引力，作者在北京世贸天阶的花椒直播现场就感到气氛很热烈，影响力也较大，产生了良好的宣传效果。

VR技术除了可以让用户享受全景视野，真切感受和主播面对面坐在一起的感觉外，还支持视线的纵深，用户可以根据自身需求随意拉伸放大，这是二维电视和普通网络直播做不到的。VR技术还可以把虚拟场景融入直播中，这点在网络直播上的应用尤其被业内看好，比如可以植入在现实中很难实现的星空、沙漠等空间背景，使直播看起来更具观赏性。

可以预见，在不久的将来，越来越多的电视及网络直播都将采用VR技术，VR在直播领域的市场前景非常广阔。国内厂商在这方面的起步也很早，所以在技术上与国外厂商的差距也正在缩小。


VR短视频发展提速明显

VR电影制作和宣传开始进入探索期

本文中的VR视频内容主要是指电视剧、广告、文娱节目和影视等录制的VR内容，而非直播内容。2015年，二十世纪福克斯电影公司和其内部的创新实验室就根据电影《火星救援》推出了一段约20分钟的火星救援VR体验（The Martian VR Experience）（如图6.6），根据相关报道，2016年11月15日火星救援VR体验完整版已经登录HTC Vive和PlayStation VR，定价为19.99美元。
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图6.6　The Martian VR Experience



2016年6月10日，据The Verge报道，著名导演斯皮尔伯格决定进入VR领域。据悉，斯皮尔伯格将会与VR公司（The Virtual Reality，以下称VRC）合作。VRC在宣布获得2300万美元风投后，透露了公司股东斯皮尔伯格将会制作面向家庭的VR内容（original family-oriented VR program）。在好莱坞里，除了VRC在追逐VR技术浪潮外，福克斯、迪士尼和狮门影业等知名公司也已经投入了大量资金准备制作VR电影。

在电视剧领域也有类似的VR试水，美国NBC有线电视频道Syfy将播出一部名为Halcyon的简短VR电视剧。该VR电视剧由Secret Location工作室制作。

2016年6月初热映的《魔兽世界》，其电影宣传也采用了VR技术，观众可以骑乘狮鹫在高空俯瞰《魔兽世界》电影中的“暴风城”（Stormwind）场景，并进行360度无死角全景观察（如图6.7所示）。
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图6.7　《魔兽世界》电影宣传中的VR技术运用



在国内方面，由黄晓明投资的电视剧《万水千山总是情》也将融入VR元素，力图开创国内“兼容式剧作”的先河。在这部电视剧的新闻发布会上，就采用了VR技术制作相关的宣传片，使现场记者体验到了不一样的观看效果。

VR广告发展提速进入快车道

2016年6月5日，由优酷制作的VR视频广告《喵巢星计划》现身雀巢150周年的鸟巢发布会现场。这是优酷继上海“511VR奇妙夜”战略发布会之后，首次在VR领域进行品牌定制视频广告的尝试。而雀巢也成为视频行业内首例定制VR视频广告的品牌厂商（如图6.8所示）。
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图6.8　《喵巢星计划》广告图



VR视频内容制作的质量高低是关键，就像电影《阿凡达》让大众熟知了3D电影一样，VR视频也需要有高质量的内容来引起人们的关注。但高质量的内容制作需要的成本很高，平台、设备和软件都是全新的，创意构想与二维平面也会有很大差别，充裕的资金、完美的创意、优良的技术等都是推广VR视频内容的关键。

由于成本较高，所以最先引起人们注意的可能是宣传短片或者创意很好的广告片。这部分市场相对大成本的影视内容市场来说更灵活，也更容易在短期内制作出精品内容。上文提到的雀巢《喵巢星计划》及《魔兽世界》电影宣传片中乘坐狮鹫游览的创意都很不错，但还没有达到让人惊艳的效果，因此也无法掀起大范围的轰动效应。


VR社交软件前景广阔

移动VR社交让你在太空和海底自由聊天
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图6.9　vTime效果展示



虚拟社交将能够使用户在虚拟环境下与自己的亲朋好友或者陌生人进行交流，可以选择以真实面容或虚拟面容的形式来进行。

世界首个移动VR社交网络vTime在CES 2016上正式亮相，vTime开发商为利物浦公司的Starship Group。用户只需要在笔记本、智能机、平板甚至游戏主机上下载免费vTime应用或直接在门户网站登录，然后戴上VR头显，就可以使用这款VR社交软件了（如图6.9所示）。

vTime支持oculusa、Gear VR、谷歌等应用平台。用户在创建账户时需要定制自己的专属虚拟形象，可以使之尽可能地与自己的真实外貌相似，也可以是全新的虚拟形象。菜单界面和虚拟导航可通过头部移动来控制，完全靠讲话进行交流。进入主页面后，用户可以创建聊天小组，选定场景后开始与别人对话交流，也可以分享图片和视频，共同探索和体验虚拟世界。目前，vTime功能还在完善中，相信会有更多的新功能出现。

VR社交让网络社交从二维平面到三维空间

AltspaceVR成立于2013年，总部设在加州的雷德伍德城（又名红木城，Redwood City），在2014年获得了540万美元的种子轮融资；2015年获得1030万美元的融资，融资方包括腾讯、杜比家庭企业（Dolby Family Ventures）等原有投资者，及康卡斯特风险投资公司（Comcast Ventures）这家新的投资者。至此，其总融资额已达1570万美元。该公司表示目前已经有几千的用户量，平均每个用户的使用时间在25～30分钟之间。

用户可以选择沙漠、海岛、茶馆等不同的虚拟环境，进入后可以进行聊天、观景、分享照片等操作（如图6.10）。目前，AltspaceVR也已经登陆了三星公司的Gear VR平台。
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图6.10　AltspaceVR界面展示



VR社交使用户置身于三维虚拟世界，和其他人在接近真实场景的虚拟环境中进行交流和沟通，这是普通网络聊天室和其他社交工具所无法比拟的。相信随着技术的成熟和成本的降低，VR社交将会在未来得到大面积的普及。


VR教育缓步发展

VR技术让学生在坐校车的同时游览火星

VR技术目前已经应用到教育领域，并且有很多成功的例子。比如：美国洛克希德·马丁公司与广告公司McCann及视觉效果公司Framestore合作，特制了一辆车窗装设电子显示屏的校车。利用美国太空总署的火星数据及VR技术，重现火星表面的环境，犹如把学生“送上火星”。这辆VR校车在外观上与美国普通的黄色校车并无区别，但是它的内部却别有洞天。坐上校车，孩子们犹如身在火星，可以感受到VR技术所带给他们的游览火星的绝妙体验（如图6.11）。
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图6.11　洛克希德·马丁公司的火星校车



VR+知识系统能提高学生自主学习和探索能力

美国zSpace公司也是一家为VR教育提供解决方案的典型公司，它的教育模块分为实验室和产品两部分。zSpace产品由一台单独电脑和VR显示器组成，并配备有触控笔，帮助学生操纵虚拟3D物体，加强学习体验。zSpace实验室有十个（或更多的）zSpace系统，以及zSpace特有的教育软件和课程资源，为学生提供差异化的学习体验，并以此提高学生的自主学习与探索能力。zSpace公司建议zSpace系统与学生的比例是1∶2或1∶3（如图6.12）。
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图6.12　zSpace设备演示截图



教育企业与VR平台合作加速推进资源VR化

2015年12月，乐视教育与新东方达成初步合作意向，双方将在英语课堂上实现VR直播。新东方教育集团CEO俞敏洪表示，英语学习最重要的是能让学员真正沉浸于某个场景中进行学习，而VR全景教学模式正好符合英语学习的这一重要环节，这一新技术的运用将会开创全新的英语学习模式。目前，新东方第一批全景英语学习课程已登录乐视全景平台（如图6.13）。未来，新东方会持续与乐视合作，一起开发更多丰富有趣的学习资源，逐步实现场景互动，为全新英语学习模式作出贡献。
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图6.13　乐视和新东方合作英语VR教学



VR技术能够将抽象的事物具象化，激发学生的学习兴趣，教师和学生还可以在虚拟环境中进行互动，因此在教育领域拥有较好的应用前景。目前，在国外已经有一些学校利用VR技术进行教学，并取得了一定的学习效果。但国内高校很少利用VR进行教学，一方面是因为VR设备的价格较贵，另一方面内容开发也需要一定的时间和成本。因此，国内VR教育进入高校尚需一定的时间和过程，但可以相信，VR教育进入中国学校的时间已经不远了。同时，随着乐视和新东方尝试英语教学课程的开展，未来可能还会有虚拟现实技术公司和教育机构进行合作，这也会加快VR在教育领域的应用和推广。可以预期，未来2～3年内，VR教育会逐步从萌芽期走向尝试期。


VR房地产初见端倪

VR让期房布局全方位展示在客户面前

VR技术在房地产销售中已经得到应用，《纽约时报》的地产板块在2015年报道了房地产巨头哈尔斯泰德地产（Halstead Property）正在使用VR技术促进销售，顾客可以佩戴三星的Gear VR看房子。

2015年5月5日，上海华燕房盟网络科技股份有限公司发布了新一代互联网房产O2O整合服务平台——云燕安家。该平台目前已经推荐利用HTC Vive来看房。它强调全方位感知效果，客户不仅可以在虚拟环境中查看各个房间和各种户型，还可以查看整个小区的布局和房产周边的道路交通情况（如图6.14）。


[image: ]
图6.14　云燕安家案例图



来自中房网的数据显示，2016年1～3月份，全国房地产商品房的销售面积为24299.21万平方米，较上年同期增长33.1%。其中，现房销售面积5874.04万平方米，占全国销售总面积的24.2%，同比增长38.9%；期房销售18425.17万平方米，占全国销售总面积的75.8%，同比增长31.4%。

根据以上数据，我国商品房市场上，期房依然是最主要的销售市场。VR技术正好能迎合中国期房市场营销的需要，在激烈的房地产销售竞争市场中拥有很大的发展机会。

VR让海外买房者初期筛选时无需亲临现场

无忧我房于2014年成立，采用HTC Vive打造出全场景式的VR看房模式。无忧我房已陆续进驻北京、上海、广州、深圳等40余个国内一二线城市及北美四大城市，设立了北京、上海、成都、旧金山、特拉维夫五大VR研发中心，服务用户超过10万人。它的看房模式是让客户以VR鸟瞰视角来考察整体的区域规划，大到城市格局，小到单体楼宇均可自由观察，这也使客户可以在远距离的情况下进行房源的初期挑选工作（如图6.15）。
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图6.15　无忧我房VR看房



这家公司发展迅速，虽然成立时间不长，但它的营业额已经超过5000万美元，并且和保利地产、绿地集团等企业都有合作，也获得过VR大赛多项大奖，团队成员年轻有朝气，未来发展潜力很大。

通过虚拟现实技术，消费者不仅可以直观灵活地观看自己喜欢的样板间，还可以看到房间的空间布局、装修风格等细节；以及建筑外观，包括建筑立面、石材、庭院景观等细部；甚至可以拆分各个楼层，观看楼层平面等。对消费者来说，购房时没有什么比真实感更有说服力了，尤其是购买期房时，当一个客户身临其境地感受一个真实的未来场景时，其对销售产生的影响是可想而知的。

对海外置业项目来说，VR看房是预先体验、引起客户兴趣的不可或缺的一环，能更好地将营销前置。设想当客户看到海景别墅的周边美景时，很容易就会引起购买欲望，这很可能成为促成最终交易的关键点。因此，VR技术在中国房地产领域的应用前景十分广阔。

英国《金融时报》网站2016年5月16日的报道指出，近年来中国投资者大举进入海外房地产市场，已经成为美国、英国、澳大利亚房地产市场最大的海外投资者。其中中国投资者在2010～2015年间，在美国共购买了总价值约1100亿美元的房产，中国投资者也是推高伦敦市场500万磅以上房产价格的主要动力。中国的海外购房热潮尽管由于金融监管等政策而逐渐有所降温，但需求量仍很大。限于地域遥远、旅费昂贵等问题，频繁海外看房并不现实，VR海外看房能够起到很好的预售营销作用，在买家和卖家中间架起沟通的桥梁，未来发展空间很大。


VR旅游带来全新视听体验

VR让你在虚拟世界中体验现实旅游

赞那度是一家成立于2012年的高端精品旅行预订网站。2015年12月，赞那度精品旅行网宣布获得了由腾讯领投的8000多万元的A+轮投资，之前其已经获得过经纬的天使投资和策源的Pre-A轮融资。在拿到腾讯投资不久前，赞那度宣布推出“旅行VR”App，同时发布了行业内首部虚拟现实VR旅行短片《梦之旅行The Dream》，之后又推出了一系列VR体验产品，获得了不错的口碑和宣传效果（如图6.16）。
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图6.16　赞那度长白山VR旅行截图



2016年4月13日，澳大利亚旅游局与暴风科技正式启动战略合作。在暴风全媒体平台上线全景的澳大利亚旅游风光VR视频，人们足不出户即可感受到白天堂海滩、福斯克湾、悉尼海港、大洋路、罗特尼斯岛、凯瑟琳峡谷、林肯港等这些澳大利亚风景名胜（如图6.17）。
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图6.17　澳大利亚旅游局与暴风科技的合作



VR海外游宣传和针对国外游客的中国VR旅游宣传应该是VR旅游产品的重要市场机会。好订网（Hotels.com）（TM）发布的《中国游客境外旅游调查报告2015》（Chinese International Travel Monitor 2015，简称CITM）中，揭示了持续稳步增长的中国境外游市场给全球旅游业及酒店经营者所带来的巨大商机。2014年，中国境外游人数首次超过1亿人次，达1.07亿人次，增幅为20%。根据好订网的最新年度调查显示，高科技拥趸、年青一代及更多富裕的游客成为增长人群中的主力。

来自中国旅游研究院的数据显示，2015年中国在入境旅游方面，全年接待入境游客1.33亿人次，较上一年增长4%，入境旅游外汇收入1175.7亿美元。

“VR+旅游”解决信息不对称让你无忧

“VR+旅游”可以有效地解决信息不对称问题，让游客在抵达目的地前的决策更透明化。让优质景区凸显是旅游前置营销的有效手段，能够引起游客对景区的兴趣。除了对旅游景区进行介绍外，酒店也已经搭载上了VR技术快车，国内连锁酒店如家就在上海国际时尚中心的2016年“爱驾节”上展示了利用VR技术看房的新手段（如图6.18）。

除如家外，艺龙酒店也于2016年3月21日发布了使用VR技术拍摄的酒店体验视频，希望以此提高预订的成功率。
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图6.18　如家精选酒店全国首创VR自驾游旅行创意体验房



从上述案例中我们可以看出，VR技术正在逐步进入中国旅游业，并在未来成为旅游市场的一个重点发展方向。VR旅游让用户在家就可以浏览世界各地的美景，或者在出门旅游前预览目的地的城市风光、酒店、风景区等，还可以体验在现实生活中无法到达或很难到达的虚拟场景中的“旅游乐趣”，比如太空、海底等地方。总之，VR技术在旅游领域前景光明，未来2～3年将是资本快速进入期。


VR在医学治疗方面成果显著

VR让医疗培训全景视角展示
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图6.19　Surgical Theater的3D虚拟现实手术平台



在医疗中应用VR技术在国外更早一些，已经到初步应用的阶段，国内这两年才刚起步，还处于尝试阶段。2015年10月，虚拟现实医学应用供应商Surgical Theater宣布，在由HTC和上海创建投资管理有限公司领投的A轮融资中获得了900万美元，这家公司的虚拟现实手术平台目前已经获得FDA（Food and Drug Administration，食品和药物管理局）许可和CE（CE Marking，即产品进入欧盟境内销售的通行证）的认证（如图6.19）。

2013年成立的上海医微讯数字科技有限公司是国内一家在医疗领域应用VR技术的公司，这家公司率先发布了有关VR手术视频的App软件——“柳叶刀客”。柳叶刀客App将3D及VR技术结合应用于医疗领域，通过VR技术为医生和病人提供生动的模拟手术操作、手术视频和医学资料等（如图6.20）。
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图6.20　柳叶刀客VR App截图



VR在心理治疗方面作用明显

VR在医疗领域的应用目前主要有两个方面：一是辅助治疗一些心理疾病；二是应用于医学培训。VR最大的特点是环境再现，而环境对人的作用和影响明显表现在心理方面。

心理治疗常用的方式就是通过在治疗过程中引导病人回忆或者想象场景，来达到治疗的目的。但由于病人的想象和回忆很难控制，所以有时会造成心理治疗的失败，甚至加重病人的病情。VR技术因为能够使环境场景具象化，便于医生或心理咨询师及时了解病人的病情发展情况，所以在心理治疗方面有着积极的影响。因此，像障碍症、焦虑症、恐惧症等心理问题都可以通过VR技术的环境再现功能达到一定的治疗和改善效果。国外的很多大学和机构已经开始尝试用VR技术辅助心理治疗，并且有的取得了不错的成效。未来需要逐渐摸索出VR和心理治疗的结合点，更好地完善心理治疗相关软件。

VR已经开始应用于医疗培训，尤其在外科手术上的应用前景被广泛看好。外科实习生可以通过VR进行模拟手术，等待熟练后再进行实际操作，这样既可以减少实际误操带来的不可控后果，又能避免病人不足带来的实习机会较少的困境。这也减少了传统手术实习中对于尸体和动物的依赖，降低了一定的成本。而且在外科领域，医疗知识和技术的更新速度很快，通过VR设备学习新技术可以更加便捷和直观，还能够节约时间和成本。

总之，VR技术在医疗领域大有用武之地，目前国内正在逐步试水中。可以预期的是，未来3～5年内VR技术会在心理疾病治疗和医学培训领域得到快速增长。


VR已应用于军事训练和战争模拟

VR让飞行员在虚拟世界中训练飞行

相比其他领域的应用，VR技术比较早便开始在军事领域发挥重要作用。自20世纪80年代起，美国国防部高级研究计划局（DARPA）就一直致力于研究仿真网络（SIMNET）的虚拟战场系统，以此提供坦克协同训练，该系统可联结200多台模拟器进行操作。

VR技术现在已经被应用于美国的海、陆、空三军。美国空军飞行员在虚拟世界中模拟飞行美军第五代战斗机，F-35闪电II飞行员们可以借助VR技术来排练和磨合先进的作战策略（如图6.21）。
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图6.21　美军F-35闪电II的VR训练




[image: ]
图6.22　BEMR实验室



美国海军研究办公室（ONR）赞助的有关战场开发的混合现实（BEMR）实验室，在士兵戴上VR设备后就可以进行操作，十分方便（如图6.22）。

VR可以进行模拟战争和战役演习

VR在军事训练中的应用越来越向着模拟实战方向发展。它既可以模拟单兵的新装备作战训练，又可以模拟单一兵种的协同作战，还可以模拟多兵种协同作战，也可以锻炼指挥员的协同指挥能力，更可以代替沙盘兵棋推演模拟战争判定胜负。由于实战演习耗时又耗费成本，VR军事演习无疑是实战演习的有利补充，可以与实战演习相结合，提高军事训练效率。新兵和新装备的训练更可以先在VR环境下进行仿真训练，等新兵达到一定熟练程度时，再进行实际训练。

因此，VR技术在军事领域的发挥空间很大，很多国家都已经应用VR技术来提升军事训练水平。《中国国防报》的《游戏与现实：VR技术的军事应用》一文说明中国相关军事部门也注意到了这点。可以说，发展军事VR技术用于增强国防力量已经成为中国军队现代化必不可少的一环。


第七章

VR市场——游戏、直播和广告临近爆发点

全球VR市场预期

关于VR市场未来的规模问题，业内知名市场研究机构作出了不同的预测。

据Digi-Capital预测，到2020年，全球VR市场收入规模预计达到300亿美元。TrendForce预测，2020年VR市场年收入规模将突破700亿美元，其中硬件收入约200亿美元，软件收入约500亿美元。

作者经过综合分析，预测2020年VR市场规模为500亿美元，尽管关键技术突破、产品创意、厂家降低成本意愿、政府政策等都具有很大的不确定性，但毫无疑问，VR市场需求潜力是巨大的。尤其近年来，VR已经成为资本市场的宠儿，在资本和市场的双重推动下，VR在全球范围内必将迎来快速发展时期。


中国VR市场预期

工信部《VR产业白皮书》中引用iMedia Research（艾媒咨询）的数据：“2015年中国虚拟现实行业市场规模为15.4亿元，预计2016年将达到56.6亿元，2020年市场规模预计将超过550亿元。”作者认为此数据比较保守，综合考虑各行业VR市场增长趋势，预计2020年VR市场规模为1000亿元。

这从VR市场的快速增长就能窥见一斑。无忧我房成立一年多，营业收入超过5000万美元就是一个鲜明的例子。而且VR在军事领域的应用事关国防实力建设问题，是很难从市场规模角度衡量的。因此，不仅要从市场的角度看待VR的发展潜力，还应从战略高度上来看待VR的发展前景，从工信部出台的《VR产业白皮书》和《中国国防报》上的文章也能看出国家对VR技术发展的重视。

目前，成本较低的移动VR设备正在大规模普及。谷歌的Cardboard仅售20元左右，很多机构在做VR推广活动时常将它作为小礼品赠送；其他成本在100～300元的VR移动设备也已经有很多；Samsung Gear VR2在网店上也仅售200美元左右。未来3～5年，移动VR设备的数量将显著增加。SuperData预计，2016年VR硬件的安装量约在3890万台左右，其中移动设备可以占到四分之三。

随着VR设备的大规模普及和网络带宽的提速，VR软件和内容市场也将快速发展。就中国市场而言，VR的首要市场是游戏、直播、视频等内容市场，其次是VR旅游、VR房地产、VR教育和VR医疗等行业市场。这些VR应用市场领域将在未来3～5年内在中国呈现出爆发式增长的态势，并在这之后进入平稳的发展阶段。


VR游戏从移动VR开始起步

来自中国互联网络信息中心（CNNIC）的数据显示，截至2015年12月，网民中的网络游戏用户规模已经达到3.91亿，其中手机网络游戏用户规模为2.79亿。这预示着在中国，VR游戏将拥有庞大的潜在用户群体。

易观国际的数据显示，2015年中国网络游戏市场的规模为1361.8亿元。荷兰市场研究公司Newzoo预计2016年中国游戏市场的规模将达到244亿美元（约人民币1609亿元），占全球游戏市场规模的25%。我们按2020年中国游戏市场规模3500亿元来估算，即使只按照10%的渗透率计算，VR游戏市场也会拥有350亿元的市场规模，这还没有考虑VR新特性推动的游戏市场增长方面的因素。基于PC和其他设备的硬件成本较高且普及率不高的问题，预测移动VR游戏应该占VR游戏市场的70%，其他设备的VR游戏占30%（如图7.1）。

正是看到了这样的市场机会，国内外一些知名VR游戏厂商和工作室都已经开发了自己的VR游戏。
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图7.1　2020年中国VR游戏市场份额比例图



表7.1　国外VR游戏厂商或制作团队及其VR游戏
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如表7.1所示，这些公司或游戏制作团队很多已经被大公司并购或参股，如Red Storm Entertainment就被法国的Ubisoft并购，成为其旗下的制作团队；腾讯公司2012年7月以3.3亿美元收购Epic Games 48.4%的股份等。当然国内也有游戏公司开发VR游戏，但总体水平与国外尚有一定差距，如表7.2所示。

2015年12月21日下午，腾讯在北京举行的Tencent VR开发者沙龙上正式公布了Tencent VR SDK及开发者支持计划，Tencent VR SDK组件涵盖了渲染、音视频、输入（线控、游戏手柄和3D体感手柄）、账号、支付等多个方面的内容，可以为VR游戏开发者提供工具包服务，支持Oculus、Sony、Samsung三大主流平台。这将有力地促进国内VR游戏的内容开发进程。

表7.2　国内VR游戏厂商或制作团队及其VR游戏
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综上所述，VR游戏将迎来快速发展期。基于移动VR设备的价格低廉和移动VR开发软件包的提供，移动VR游戏的开发成本相对较低，周期也短，产品在被玩家认可后短期内更容易获得利润。

但从长远来看，基于PC的VR游戏更有发展前景。因为PC的硬件配置肯定要高于移动VR，游戏体验效果更好，一款高质量的VR游戏开发成本也确实很高，重量级的产品开发都要花费数亿美元。但一旦开发成功，获得玩家认可后，其收益也是非常可观的。SuperData Research的调查数据表明，2015年全球游戏收入总值已达613亿美元，其中PC游戏中的《英雄联盟》以16亿美元成功登顶。

游戏机的VR游戏开发目前主要有索尼公司在基于PS4基础上的开发。索尼公司基于其PS4产品在全球3000万以上用户的持有量，这部分游戏开发也将拥有一定市场空间，但在中国PS4的持有量其实并不高，影响力有限，基于此平台开发面向中国玩家的游戏市场空间将十分有限。

VR游戏还有一个重要市场就是游乐园和游戏厅模式，需要搭配针对性的游戏设备以提升感官体验，比如上文提到过的过山车需要震动装置，滑雪需要吹风机控制风量等。这部分市场主要针对儿童和青少年进行开发，在未来的中国市场发展潜力也很大，这部分VR游戏设计的关键是需要在软件开发的同时考虑外配装置设备的对应要求。

欧美厂商拥有开发大成本游戏的经验和技术基础，在竞争中更具有优势。因此，中国的VR游戏开发商更应该从移动VR游戏市场中找机会，但有实力的团队不妨尝试大成本游戏的制作开发，也还是拥有一定机会的。毕竟VR游戏开发刚刚起步，除了PC端游戏开发的经验积累外，在VR新技术层面大家基本都还处于同一起跑线上。


VR直播持续升温发展

华创证券预估，2020年直播行业市场规模将由2015年的120亿元增长到1060亿元。据乐观估计，2020年VR直播应该能占直播行业市场的15%左右，预计在150亿元的规模。其中体育直播、演唱会直播、游戏直播、个人秀直播等将是最有可能大规模应用VR技术的几个领域。

体育市场转播权价格一向较高，尤其是足球领域转播权价格一直居高不下。2015年2月，2016—2019三个赛季的英超联赛在英国本土电视转播费拍出了51亿英镑的天价，由天空体育和BT体育两家拿下，再加上外国转播费，英超全球电视转播费将超过81亿英镑。2015年，体奥动力以80亿元拿下中超联赛五年版权销售权。转播权价格的上升，说明体育市场景气，转播方为了赢利，必定会想尽办法提升广告和其他收益。而利用VR技术进行直播，无疑可以吸引人气，也为付费直播创造了有利条件。花费27亿从体奥动力手中获得中超2016和2017年两年新媒体独家转播权的乐视体育就在酝酿将VR应用到中超直播中来提升人气，以及为之后的付费观看做好准备。

VR应用于体育直播的一个最大亮点就是给予用户更大的自主选择权，可以自由选择视角和回放时机，甚至抓拍喜欢的体育明星的精彩镜头，还可以根据个人喜好选择不同的观看模式。比如安静地独自欣赏，或者和其他人边交流边欣赏。这必将给观众带来全新的体验，也将带来巨大的商业机会。对于体育转播商而言，VR技术可以提供更多的广告植入机会，还可以采取不同收费模式来提升收益，这无疑是VR对于体育的推动力量。因此，可以预见，未来3～5年VR应用于体育将成为必然，而且将带动VR体育全生态链的加快发展，VR拍摄传输、内容制作、广告、收视等都将面临新的变革挑战。

在传统演唱会观众、场次、票房发展缓慢甚至有下降趋势的同时，线上演唱会则呈现出迅猛发展的明显反差来。其中，从腾讯Live Music的发展历程就能看到这个市场的快速发展情况。

根据道略音乐产业研究中心的数据显示，2015年腾讯Live Music全年直播演唱会55场，而2014年还只是7场，按场次和市场占有率的计算来看，线上演唱会已经从25%快速提升到61%；总播放量也从1.07亿飙升至12亿。从表7.3就能看出线上直播观众所拥有的市场潜力。

表7.3　Live Music部分歌手的线上直播人数与场馆座位数对比
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前文也提到过，腾讯在BIGBANG澳门演唱会时提供了VR直播，付费观众超越12万。2016年5月，NextVR宣布与全球最大的演唱会推手Live Nation合作，继体育直播后进入演唱会直播市场。

综上可以看出，未来3～5年中国VR演唱会市场将进入激烈竞争期，各种商业模式和赢利手段都将出现。中国的追星粉丝很多，出于成本和地域空间的限制不可能都到现场，VR的线上演唱会直播无疑给他们提供了很好的观赏途径，而且更加贴近真实，也拥有了更多选择权及互动机会。随着VR直播技术的日趋成熟和VR设备的广泛普及，VR演唱会直播将对这些粉丝产生越来越大的吸引力，未来市场空间和赢利空间都将无比广阔。

VR游戏直播发展潜力很大。2016年美国Twitch公司成立了专门的VR直播平台VReal，目前官方网站已经正式上线，Twitch目前每个月有超过1亿的社区成员观看视频游戏直播。2014年亚马逊以约9.7亿美元的现金收购了Twitch所有流通股份。国内方面，根据艾瑞咨询（iResearch）预计，2018年的中国游戏直播市场规模将超过50亿元。

进入2016年，中国网络直播市场持续升温，根据艾媒咨询（iiMedia Research）统计显示，2015年中国在线直播平台数量接近200家，其中网络直播的市场规模约为90亿元，网络直播平台用户数量已经达到2亿人，大型直播平台每日高峰时段同时在线人数接近400万，同时进行直播的房间数量超过3000个。

利用VR技术进行秀场直播，观众可以根据个人喜好选择角度和观赏细节，这使直播变得更有吸引力。但VR秀场直播面临的带宽成本问题会制约其发展，现有直播平台本就因为带宽成本烧钱问题而头疼，VR直播面临的带宽成本可能是十倍、几十倍甚至是上百倍的，这无疑要考验运营者的智慧和胆略，即VR秀场直播的赢利能力提升能否弥补成本的提升，在收费较高的情况下如果体验效果不佳，将会面临观众流失的危险，而观众流失是任何直播平台都无法容忍的。所以个别明星秀场采取VR形式进行试水宣传确实能够起到扩大影响力的作用，但这与大规模的推广又是两码事。VR秀场直播不同于演唱会和体育直播可以采取单场次收费和打包收费模式，在宽带带来的成本问题无法在技术上根本解决前，VR秀场直播很难大规模推广开来。

因此，VR直播的进一步发展壮大，需要以提升网络带宽和降低流量成本为前提，目前来说还处于探索发展期。


VR影视有望成为划时代产品

目前，VR视频内容市场刚刚起步。限于成本问题，目前还只是以短片为主，很少有超过20分钟的视频，所以还谈不上市场规模，但未来市场发展潜力很大，我们主要关注的是VR视频内容中的VR电影、VR电视剧和VR广告。

根据广电总局公布的数据，2015年中国电影总票房为440.69亿元，同比增长48.7%；其中国产影片票房271.36亿元，占总票房的61.58%。可以看出，中国电影市场的发挥空间足够大。VR电影发展的核心问题就是既要考虑到VR的360度全视角，同时也要考虑到电影故事情节的展开。其关键就是要把何时让观众自主角度观赏与何时聚焦到故事情节上这两者有机地融合起来，以旁观者的最佳角度身临其境体验电影。再加上还需要考虑技术实现的手段问题，所以这并不是一件容易的事情。可以说，如果哪部电影能很好地解决这个问题，就会成为VR电影的破冰者，随之而来的会有大批跟随者出现，VR电影将会继3D电影之后成为另一个划时代的产品。

按照VR电影收入占2015年总票房收入10%考虑，同时考虑其他影响因素，预计2020年VR电影市场规模为50亿元。


VR广告已成为新的发力点

中国广告协会最新发布的数据显示，2015年我国广告营业额攀升至5973.41亿元，较上年增长了6.56%。其中，数字广告营业额达1589亿元，增幅35.3%，大大领先于电视台、广播电台、报社、期刊杂志社这四大传统媒体，占据中国广告营业额分类排行的首位。VR广告通常较短，成本容易控制，比较容易推出。2015年，VR广告就已经出现在市场上。目前，不少知名品牌如雀巢、可口可乐、奔驰、麦当劳等已经有VR广告推出。VR广告的关键点是如何充分利用VR的全景视角和虚拟场景优势，多角度地体现产品优势。随着VR设备普及，未来2～3年后，VR广告有望得到快速发展。按照现有发展速度保守估计，预计2020年，数字广告收入能达到3000亿元，考虑VR广告渗透率为数字广告的5%，那么市场规模约为150亿元。

VR电视剧目前能看到的主要市场机会集中在纪实片和历史片，毕竟VR的虚拟场景和全景视角适合这类片子的制作和欣赏。这部分剧在中国很有市场，能否成功关键在于创意和内容制作的水平。

当然，除了上述三种VR视频内容之外，其他如VR娱乐内容、VR电影宣传片、VR旅游介绍等目前也拥有很大的发展机会。广告市场竞争日趋激烈，VR广告已经成为广告市场新的发力点。


VR购物普及尚需时日

中国互联网络信息中心发布的《2015年中国网络购物市场研究报告》显示，截至2015年12月，我国网络购物用户规模达4.13亿人次，同比增长率为14.3%；手机网络购物用户规模达3.40亿人次，同比增长率为43.9%；手机网络购物的使用比例由42.4%提升至54.8%。2015年全国网络零售交易额达3.88万亿元，同比增长33.3%。

考虑到技术和成本因素，预计2020年VR购物市场规模为50亿元。

尽管VR购物的虚拟场景接近真实场景，但实际上是无法完全替代现实购物的，因为抛开VR购物的成本投入不说，在一个真实的消费环境，消费者在做出消费决策时不单单依赖视觉和听觉，还会凭借触觉、嗅觉、味觉等感官；同时，现实购物中很多时候是家人一起休闲交流的美好时光，这些都是VR购物无法替代的。


VR社交模式即将兴起

VR社交能在虚拟世界中给用户提供贴近真实的沟通和交流方式。实时语音交流、分享照片和视频、一起观看电影等，所有现实生活中存在的社交方式，VR语音聊天、VR聊天室、VR露天影院、VR派对、VR会议、VR购物等都可以随着技术的进步一一实现。这种三维社交拥有二维社交所无法比拟的优势，一旦技术成熟进入市场，对人们的诱惑是无法想象的，它必将会替代现有一些社交工具成为主流网络社交市场。

目前VR社交存在的主要问题就是VR设备的普及、VR社交技术的突破及网络速度的提升，这都不是短期内能解决的，需要一段时期的发展。预计未来3～5年VR社交会处于尝试期，预计初期发展会介于游戏和社交之间，更可能会出现在大城市商场的游戏专区里，后期随着设备的普及将以广告收入为主。据市场调研机构eMarketer报告，中国2015年社交网络广告收入将达34亿美元，预计2017年将达到61亿美元。按此预计，到2020年中国社交网络广告市场规模保守估计为500亿元，假设VR渗透率为5%，则VR社交的市场规模将达到25亿元。


VR教育紧跟欧美市场

来自腾讯课堂2014年调研的数据显示，中国K12教育市场的规模已达到2549亿元，人均花费5121元/年；其中在线教育占18%，为458.82亿元。假设2020年VR的教育市场渗透率为2014年的5%强，预期规模为25亿元。

在中国，尽管教育市场规模很大，但人们对VR的认知度还不够，VR装备的普及率也还不是很高，面向K12的VR教育市场还有待装备普及。专业技能教育培训市场对VR技术的需求更为迫切，尤其是医疗、维修等需要占用大量实体资源的领域更是如此。这些领域在未来2～3内有着巨大的VR市场机会，这部分市场一定会和AR市场产生重叠性竞争。短期内，我国的VR教育市场还处于跟随欧美市场阶段，成败的关键取决于根据中国市场实际情况所采取的技术和模式上的创新。


VR房地产已崭露头角

VR房地产应用方面有两大块主要市场，一块是房地产前期营销，一块是家居家装市场。尽管VR看房还处于发展初期，但中国VR看房公司已经形成了一定规模，并初步崭露头角，未来将拥有更多发展机会。央行报告显示，2015年，全国商品房销售面积12.8亿平方米，同比增长6.5%，增速较上年提高14.1个百分点。商品房销售额8.7万亿元，同比增长14.4%。所以，房地产市场的这种持续增长为VR看房提供了商业机会。

当然，VR应用在工业设计、医疗保健和零售市场也拥有很多发展机会，但这部分市场也会面临着AR的竞争，且限于中国VR设备的普及需要一定时间，未来两年内很难形成规模，只有等VR设备普及到一定程度，这些行业应用才能有机会得到规模化发展。


第八章

VR趋势——VR终端和平台争夺是焦点

VR消费级市场增长先于行业应用市场增长

AR产业更可能从软件内容产业和行业应用领域逐步走向消费级市场，与AR不同，VR更可能先从消费级市场爆发，然后走入应用领域。这是因为VR技术发展较为成熟，且VR设备价格也更能被市场所接受，价格低的只需要几十元钱，贵的也就几千元。目前，国内外厂商都在抢滩登陆布局VR市场，不断有新的VR设备产品推出。

VR设备目前主要有四大类：一是基于手机的VR设备，二是基于PC的VR设备，三是基于游戏机的VR设备，四是VR一体机。2016年，随着大量厂商产品的发布，VR设备将呈现爆发式增长，据乐观估计，中国VR设备实际销量预计超过100万台，加上存量，持有量将超过150万台，其中主要以价格较低的移动VR设备为主，占市场80%以上。


VR市场短期内焦点在终端和平台

一个完整的VR生态链至少要包含以下几个部分：芯片、硬件、操作系统、软件和内容、分发渠道等。如图8.1所示：
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图8.1　VR生态链图



2016年下半年和2017年的VR市场争夺焦点还将是终端设备和系统平台。有了苹果手机生态链在智能手机市场成功的先例，很多VR设备厂商都想通过VR设备搭建生态链，占据市场中的主导地位。

VR设备成功的关键在于一些硬性指标和软性指标是否能达到人们预期或者超出预期。硬性指标有屏幕分辨率、屏幕刷新率、延迟和视场角度及眩晕感等。比如屏幕分辨率如果低于1080ppi，画质就会很差，颗粒感明显；屏幕刷新率过低就会产生延迟，会有拖影，一般高于75Hz会较好，90Hz基本不会有延迟感；人的正常视野在200度左右，所以视角110度以上才会感觉画面宽敞，否则会感觉视角范围狭小；而眩晕感更复杂，现有VR设备如果人们佩戴超过一定时间，都会有眩晕感，作者和朋友体验HTC Vive时，佩戴时间不到1小时，都产生了眩晕感，且眼睛酸涩。当然这可能因人而异，不过从大多数的反馈来说，目前的VR设备普遍存在这种现象。

软性指标主要指重量、舒适度、内容和价格等。软性指标尽管不是决定性因素，但也是关键要素，在硬性指标基本达到人们的心理预期后，软性指标是非常重要的参考因素，可能因为某一个方面的内容或者因素就决定了人们的最终选择。


移动VR终将成为最大终端市场

现有的移动VR除了一体机外，都需要配合智能手机来应用。随着智能手机性能的提升，VR技术的应用需要也越来越得到满足，加上手机VR宣传和营销力度的加大，势必会引起更多消费者对VR的关注。而移动VR设备由于价格不高，很容易形成追新购买浪潮。2016年下半年和2017年VR设备必将成为市场热点和争夺焦点，而随着手机产品性能的提升和更适合VR要素的手机产品的推出，移动VR的体验感相信会更好。

据预计，2017年移动VR将呈现爆发式增长，它将成为最大的终端市场。移动VR内容和应用将会大规模兴起，整个产业将进入快速发展期。


VR内容产业发展需要相关技术支持

VR游戏、VR直播、VR视频、VR社交、VR教育、VR旅游、VR房地产营销等都将呈现快速发展态势，而这些应用除了单机版外，大多都要依靠互联网来实现，这也将对网络带宽提出更高的要求，一般最少要10M以上带宽，而只有到20M～30M带宽才能达到比较好的体验效果。这将促使部分用户提升网络带宽，同时也会敦促互联网运营商加紧网络建设提速。


集成VR和AR功能一体的产品未来可期

随着技术的进步，集合AR和VR的产品完全可能出现，它可以在AR和VR之间切换，而且不比单独的AR和VR产品性能差。那么这款产品将更具优势，可能是未来人类必备的装备之一，业内有的将之称为MR。这需要大胆发挥人们的想象力，就像古代人幻想现代的飞机一样，我们也只有跳出固定的思维格局，才能幻想到未来的一丝轨迹。

无论如何，VR游戏市场潜力还是巨大的，当经过了2～3年的激烈竞争阶段后，硬件平台和软件平台日渐明朗，应用内容市场会面临快速发展的局面，整个VR游戏市场也将进入快速发展时期。

总之，尽管VR发展面临着诸多问题，但VR市场的前景广阔，诱惑力无比巨大，这足以使资本和厂商加速去攻克技术难题，解决目前存在的各种问题，以抢占市场先机。

未来2～3年内，VR市场将呈现出快速发展和激烈竞争共存的局面。在经过优胜劣汰后，预计到2018年，市场竞争格局有望初步形成，VR设备也将日趋成熟，内容和应用不断涌现，充满着无限的商机和挑战。



第三篇

AI引领智能化时代

“人工智能”（Artificial Intelligence，简称为“AI”），具体是指研究如何去模拟、延伸和扩展人类智能，并将其应用到实践中的一门科学。




第九章

AI产品及应用——让人类生产和生活更智能化

AI技术——在模拟中追求超越人的智能

“人工智能”（AI）一词最早公开提出是在1956年美国Dartmouth大学组织的会议上。人工智能的真正兴起还是在计算机出现后，人类开始真正有了一个可以模拟人类思维的工具。

1956年，塞缪尔利用对策论和启发式搜索技术编制出了西洋跳棋程序Checkers，它能从许多可能的步数中选出一个较好的走法。这台机器不仅在1959年击败了塞缪尔本人，而且在1962年击败了美国一位跳棋冠军，在世界上引起了巨大轰动，这是人工智能的一个重大突破。

1969年，人工智能国际联合大会（IJCAI）第一次会议在美国首都华盛顿举行，这次会议标志着人工智能已经引起世界的广泛关注。此后每两年举行一次，成为人工智能领域最有影响、最重要的学术会议之一。

在此之后，DENDAL的化学质谱分析系统、MTCIN的疾病诊断和治疗系统、Hearsay-11的语言理解系统等专家系统正式走上了历史舞台。

20世纪90年代，互联网的兴起使得人工智能从单个智能主体研究开始转向基于网络环境下的分布式人工智能研究。此后，人工智能得到了前所未有的发展，无人机、无人驾驶汽车、防爆机器人、工业机器人、扫地机器人、机器人玩具、语音识别、指纹识别、虹膜识别、分析检索工具、专家决策系统等各类应用层出不穷。

国内外知名公司纷纷聚焦人工智能领域。微软于2016年6月宣布收购自然语言和人工智能技术公司WandLabs；苹果在2016年度开发者大会上表示，将对外开放数字助理Siri，并强化人工智能开发；谷歌的阿尔法狗打败了围棋世界冠军李世石、无人驾驶汽车已经驾驶超过了48万里；IBM人工智能系统Watson在美国电视智力竞赛节目《危险边缘》（Jeopardy）中战胜人脑；“百度大脑”据称已经达到3～4岁孩子的智力水平；阿里推出人工智能平台DTPAI，可以对海量数据进行分析挖掘，还可以对用户行为、行业走势等做出预测；腾讯研发了写作机器人Dreamwriter和智能球型机器人微宝。

国家也越来越重视人工智能的发展，“人工智能”一词首次出现在“十三五”的规划纲要草案中，在“科技创新2030-重大项目”专栏中，智能制造和机器人成为九个重大工程之一。《“互联网+”人工智能三年行动实施方案》中提出，到2018年我国将形成千亿级人工智能市场应用规模。

综上所述，人工智能发展将进入快车道，已经商业化的将更加完善，比如：智能手机的语音助手；一些技术将逐渐成熟进入商用化，比如：无人驾驶技术。未来5～10年，人工智能的市场潜力依然巨大，在人工智能领域的角力也将更加激烈，优胜劣汰后的市场竞争格局将逐步形成。

人类大脑中的单个神经元是一个非常复杂的系统，即使到了今天我们仍然弄不明白。计算机神经网络中的单个“神经元”则是一个简单的数学函数，只捕捉到了复杂的生物神经元中很小的一部分。因此，计算机神经网络只是模仿人类大脑的神经系统，现阶段是比不上人类的生物大脑的。

人工智能发展到如今，已经能够利用计算机等技术模拟出人类的部分智能，甚至在某些方面超越了人本身具有的能力，但综合来看，尚未有人工智能设备从根本上完成图灵测试，现有的人工智能还不具备人的思考能力。但仅仅模拟人类部分智能的人工智能的应用市场前景就已经十分可观了。我们挑选了几个目前比较主要的人工智能发展领域，将在下文中为读者进行分析和展望。


智能语音——识别语音语义的智能化操作

智能语音技术是人工智能研究领域之一，其原理涉及声学、语言学、数字信号处理、计算机科学等多个学科，由于研究周期长、投入成本大、技术壁垒高等原因，全球和中国语音市场已基本形成垄断格局。

智能语音技术研究最早起源于贝尔实验室，斯坦福、卡内基梅隆等学校的研究为智能语音产业发展奠定了坚实的基础，苹果Siri的雏形便是源自于斯坦福研究院联合麻省理工学院、卡内基梅隆大学等多家机构承担的美国国防高级研究计划局（DARPA）的CALO项目。Nuance公司（Nuance Communications，Inc）也是源于斯坦福研究院的STAR实验室。

Nuance——支持超过56种语言的最大语音识别公司

Nuance公司是一家大型的专门从事语音识别软件、图像处理软件及输入法软件研发、销售的公司。语音识别技术（Automatic Speech Recognition，简称ASR），是指将人说话的语音信号转换为可被计算机程序识别的信息，从而识别说话人的语音指令及文字内容的技术。Nuance的第九代自动语音识别（ASR）引擎在全球范围内所支持的语言种类已经超过56种。

Nuance声纹验证产品可满足全球领先金融机构、电信服务提供商、医疗保健服务提供商、企业、执法部门和政府机构与日俱增的动态安全需求。S.P.I.D.声纹识别和检测系统是专为政府、执法部门和情报机构而设的综合音频处理系统。无论是任何对话内容或通讯方式，S.P.I.D.系统都能够从大量截获呼叫中识别出目标语音，帮助此类机构快速锁定含目标语音的相关呼叫内容。

基于Nuance强大的语音识别技术，其推出了语音助理——声龙助手（Dragon Assistant），人们仅使用语音指令便能在桌面电脑和手机上轻松完成多项操作，比如网络搜索、更新社交网络、查看邮件等，声龙助手直接将说话变成了行动，方便了人们的生活（如图9.1）。
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图9.1　Nuance的智能语音技术的应用



Siri——苹果手机的智能语音机器人

Siri公司成立于2007年，2010年被苹果以2亿美元收购，最初是以文字聊天服务为主，随后通过与全球最大的语音识别厂商Nuance合作，Siri实现了语音识别功能。

Siri现在已经是苹果公司iPhone4S、iPad 3及以上版本的智能助理，也可以称它为一台智能化机器人，通过Siri用户可以方便地用手机读短信、介绍餐厅、询问天气、语音设置闹钟等。Siri可以支持自然语言输入，并且可以调用系统自带的天气预报、日程安排、搜索资料等应用，还能够不断学习新的声音和语调，提供对话式的应答。

苹果公司在2016年开发者大会上表示，新一代Mac操作系统macOS Sierra中支持Siri功能。这标志着苹果公司继iPhone、iPad、iwatch之后Mac产品中也可以支持Siri，Siri已成为苹果所有主流消费电子产品的平台。同时，苹果公司还对外宣称Siri将开放第三方接口，首批支持Siri的第三方应用就包括微信、滴滴、支付宝等国产应用，也就是说我们可以通过Siri进行移动支付和叫车服务。

2015年苹果公司还曾公布过HomeKit Siri的指令名单，指令包含灯光调节、温度控制、咖啡机与打印机等设备的打开与关闭处理等，这预示着Siri未来将在智能家居领域发力（如图9.2）。
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图9.2　苹果HomeKit智能家居



Siri在提升自身能力的同时也更加开放，这无疑是聪明的选择，这会在完善Siri服务内容的基础上给其带来更多的商业机会。

Cortana（微软小娜）——微软的个人智能助理

Cortana是微软发布的一款个人智能助理（如图9.3）。微软中文网站称：“Cortana与现实世界中的个人助理基本类似，不仅可以了解用户和他们正尝试执行的操作，还可以如网络专家一般使用用户设备上的应用。”
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图9.3　微软小娜



由此可见，微软的目的是现实人与Cortana的智能交互，不是简单地基于存储式的问答，而是智能对话。它会记录用户的行为和使用习惯，利用云计算、搜索引擎和大数据分析等手段，读取和“学习”包括手机中的文本文件、电子邮件、图片、视频等数据，来理解用户的语义和语境，从而实现人机交互。

Cortana可以安装在手机、个人电脑和平板电脑等设备上，同苹果的Siri一样是一个跨平台的产品。在2016年6月全球搜索引擎营销大会（SMX）上，微软宣称自Windows10操作系统发布以来，其内置的语音助手Cortana已经处理了超过60亿条的查询请求，通过自然语言进行互动查询的使用频率同比增长超过60%。

微软的声音显示他们希望把微软Cortana作为支持第三方服务应用的一个平台，即要将第三方服务商提供的服务变成对话式的交互模式，让用户通过Cortana来实现更便捷地应用。

Google Now——安卓系统下搜索功能更强的语音机器人

Google Now是谷歌在I/O开发者大会上随安卓4.1系统同时推出的一款应用。Google Now在很多方面都跟Siri颇为相似。其基本功能包括：支持语音输入短信和电邮，要求提供导航，读出你的日程，预订某家餐馆，搜索资讯，等等。

Google Now的优势在于与Google搜索和定位功能的有效结合，首先用户搜索的关键词被记录下来，在被Google Now智能化读取关键词后，为用户提供相关的语音服务。除了处理速度快之外，Google Now还可以针对用户需求“主动”为用户发出提醒，而不仅仅是回答用户的提问，这使用户更能体验到与Google Now的交互感觉。

Google Now通过分析用户日常习惯，可以识别出用户居住和工作的地方，它就会时常给用户信息“卡片”提醒，呈现根据当日时间和位置估算出的通勤时间。

由于Google的搜索引擎已经退出中国大陆，因此中国大陆用户使用Google Now就相对烦琐些，要经过一系列设置才能完成。因此，Google Now在中国大陆市场应用很少。

讯飞语音输入——支持中国方言最多的智能语音应用

科大讯飞股份有限公司成立于1999年，是一家专业从事智能语音及语言技术、人工智能技术研究、软件及芯片产品开发、语音信息服务及电子政务系统集成的国家级骨干软件企业。2008年，科大讯飞在深圳证券交易所挂牌上市。

讯飞语音输入是一款基于“云计算”方式的、“能听会说”的语音输入辅助软件（如图9.4），不仅支持语音输入内容，还支持将语音转换为文字后通过邮件、微博、微信、QQ等进行发送。针对手机用户提供iOS和Android操作系统的双版本下载。目前也有支持Windows版本的讯飞语音软件可供下载。
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图9.4　讯飞语音输入



讯飞语音的智能化应用相对简单些，主要针对方向是语音输入，输入准确率很高，它作为中国本土企业在语言方面拥有独特优势，不仅支持粤语、英语、普通话识别，还支持客家话、四川话、河南话、东北话、天津话、湖南（长沙）话、山东（济南）话、湖北（武汉）话、安徽（合肥）话、江西（南昌）话、闽南语、陕西（西安）话、江苏（南京）话、山西（太原）话、上海话等方言的识别，这可能是国外其他语音助手很难做到的。

小i机器人——强调人机交互的商用智能机器人

上海智臻智能网络科技股份有限公司（简称智臻）成立于2001年，该公司曾获得过多项国家发明专利授权，并参与过国际和国内的智能人机交互标准建设。小i机器人在自然语言处理、语义分析和理解、知识工程和智能大数据等方面具有明显优势。

小i机器人的创新平台和产品及其专业服务体系使得智能机器人在市场上得到了广泛应用，形成了智能客服、智能知识库、智能微应用和智能语音交互等诸多成熟的解决方案，业务涉及通信、金融、电子政务、电子商务、智能家电和汽车交通等多个行业，沉淀了全球最大的跨行业语言知识库和业务知识库。

小i机器人不仅实现了智能人机交互（文本、语音等），而且凭借大数据、深度语义理解等前沿技术上的研究与积累，建立了智能云服务平台，商用领域在不断拓展（如图9.5）。
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图9.5　利用小i机器人语音助手功能进行转账



近年来，语音识别技术获得了迅速提升，语音交互技术也日趋成熟，拓展出来的应用领域也愈来愈多，语音人工智能市场发展前景十分广阔。国际知名市场研究公司Research and Markets在《全球及中国语音产业报告，2015—2020》中称，随着语音在智能产业的应用不断加深，全球及中国的语音市场在接下来的五年中仍将维持显著的增长。到2020年，全球语音市场规模预计将达到191.7亿美元。

中国语音产业信息网发布的《2015中国智能语音产业发展白皮书》认为，在用户需求拉动、国家战略指导和企业竞争加剧等多重因素的驱动下，智能语音技术在移动互联网、智能家居、汽车电子、金融支付、在线教育及医疗、呼叫中心等领域的应用不断深入，智能语音产业规模将持续高速增长。


视觉识别——深度学习基础上的判别和测量

谷歌视觉识别系统：可识别照片中的物体和进行3D测量

谷歌公司在Google Photos中运用了智能搜索技术。这个智能搜索技术的先进之处在于可以根据照片中含有的物体信息进行智能搜索。例如：搜索“汽车”，它就能视觉识别所有包含汽车的照片，供用户查看和分类。

这种能力来源于谷歌的人工智能学习系统，第一代是DistBelief，第二代是TensorFlow。Google用数十亿的参照物来做大规模的神经网络训练，为物体打上记忆标签。等接收到标签信息时，系统就会做出判断识别，并根据命令进行检索。换句话说，谷歌视觉识别系统就像人脑识别某个物体那样工作，即输入一个关键词，机器就能识别出图像中的物体（如图9.6）。
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图9.6　谷歌视觉识别物体信息



谷歌还与芯片厂商Movidius合作开发出了最新款旗舰芯片MA2450以及配套软件包。MA2450集成有12个内核，能完成低能耗、先进计算机视觉的处理任 务。据Movidius推测，其用途是谷歌Project Tango项目。Project Tango项目是在手机中配置传感器和软件，使之每秒能进行1500万次3D测量，再结合它实时监测的位置和方向信息，能够最终结合大量数据绘制出周围世界的3D模型。即用手机“看到”周围场景并根据需求来进行操作，比如：绘制3D地图或者帮助盲人在陌生的地方导航等。在国际消费电子展上，谷歌的高管约翰尼·李（Johnny Lee）还进行了如何利用Project Tango平板电脑原型产品测量房间的演示。

百度视觉识别系统：能智能读图和更好识别中文标签

百度云利用百度深度学习研究院提供的人脸识别及检索技术，推出了云端图像识别功能，并发布了基于模拟神经网络的“智能读图”，可以使用类似人脑思维的方式去识别、搜索图片中的物体和其他内容。
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图9.7　区域卷积神经网络流程图（引自论文）



百度视觉搜索基于卷积神经网络（CHH）的深度识别技术，与谷歌照片标签系统采用的技术相同。而卷积神经网络在进行搜索时非常有用，因为借助卷积神经网络，搜索引擎就像经过训练的神经一样可以从多角度识别搜索目标（如图9.7）。而且由于该技术可识别多样且被扭曲的图像，因而被应用于手写识别系统及高速校对系统。

百度深度学习研究院开发的并行分布式深度学习平台提升了其视觉识别能力，支持CPU/GPU混合计算、对不同类型数据（如文本、图像、声音等）的优化和多种算法，这些都对发展百度视觉识别系统具有很大帮助（如图9.8）。
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图9.8　并行分布式深度学习平台（引自论文）



百度要做的就是训练神经网络，让它可以识别中文标签，当然，最好的结果是神经网络训练能同时完成中文和英文的识别。

百度与谷歌的研究不同，百度视觉搜索在网络应用中主要依靠个人CPU服务器提高搜索速度，努力摆脱对图像处理器（GPU）的依赖（图像处理器运行速度快但更占能耗）。百度开发的算法只是比较被搜图像与百度分布式数据库里的图像，而非互联网上无数的资源，从而加快了搜索速度。视觉搜索未来将更多转向移动视觉搜索应用，移动搜索也将是百度未来发展的目标。

微软视觉识别系统：图像准确率95%，开放接口支持应用开发

微软亚洲研究院开发了基于深度卷积神经网络（CNN）的计算机视觉系统，该系统在ImageNet2012分类数据集中的错误率已降低至4.94%。此前同样的实验中，人眼辨识的错误率大概为5.1%。这个数据集包含约120万张训练图像、5万张验证图像和10万张测试图像，分为1000个不同的类别（如图9.9）。微软研究员表示：“据我们所知，我们的研究成果是这项视觉识别挑战中第一个超越人类视觉能力的计算机系统。”
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图9.9　微软亚洲研究院的数据集举例



微软的视觉识别系统之所以取得这样的成绩，有两个关键点。首先，该团队提高了计算精度。其次，他们重点研究了深度修正模型的训练难度。在做了这两个方面的努力后，它超越了人类视觉识别的准确率。

虽然该系统的错误率低于人类，但这并不表明机器视觉必定优于人类视觉。只能说明通过训练，计算机可观察图像的细节、纹理、形状及环境，并发现人类无法察觉的区别。某些对于人类来说轻而易举的视觉识别，机器识别仍然存在明显错误。计算机系统在识别物体、理解图像及场景高级信息等领域仍面临诸多挑战。

这些技术方面的提升可以应用到很多微软的核心产品中，比如图片的识别和筛选。而且微软对API（Application Programming Interface，应用程序编程接口）是免费的，开发者完全可以在此基础上做深度开发，开发出基于自身的智能应用。

Facebook的人脸识别率达到97.25%，可用于身份识别

Facebook曾经建立了一个来自4030个人的440万张标签化的人脸池。从这些照片中分析各模块，如眉毛、眼睛、鼻子、脸型等，并在它们上面找到关键的定位点，进而凭借定位点来识别人脸。一旦计算机完成这个过程，被分析的照片将形成类似指纹一样的信息文件。

一个脸部图像的处理过程是：首先纠正面部的角度，用三维模型使照片中的人脸朝前；然后采取深度学习的方法，推算出调整后脸部的数字定位点及描述。如果从两张照片中得到了足够相似的描述，就会认定照片是来自同一张脸（如图9.10）。
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图9.10　Facebook的人脸定位点



目前，在辨别两张陌生照片中的面孔是否是同一个人时，DeepFace的准确识别率已经达到了97.25%，而人在进行相同测试时的成绩为97.5%。就是说DeepFace的视觉识别能力已经非常接近人脑的视觉识别能力。Facebook希望利用这项技术进行身份识别，例如“刷脸”支付等。

当然，DeepFace的应用还涉及用户隐私问题，人脸识别技术在给客户带来便捷体验的同时，会不会暴露他们的隐私？如何解除这种用户的担心并不是一件容易的事情。


智能专家系统——基于认知技术的人工智能运用

IBM Watson（沃森）——多行业广泛商用的智能专家系统
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图9.11　IBM Watson图标



IBM Watson是人工智能中认知能力的开发和应用平台。它包含信息分析、自然语言处理和机器学习领域的大量技术创新，能够助力决策者从大量非结构化数据中发现问题本质。Watson定位认知商业。IBM打算利用Watson认知技术并结合行业经验，帮助企业走向成功（如图9.11）。

IBM Watson系统具有理解、分析、学习、回答等几大能力。

理解（Understanding）：Watson具有强大的理解能力。通过自然语言理解技术和大数据的能力，理解和应对用户急需解决问题。

分析（Analyzing）：Watson具有一定的逻辑分析推理能力，它能够透过数据揭示本质，从大量数据信息中提取出关键信息，提供决策支持。Watson能分析80%的非结构数据信息，这些非结构数据信息包括新闻文章、研究报告、社交媒体信息和企业系统数据等。

学习（Learning）：它有优秀的学习能力。Watson能学习各种类型文件信息，比如：Word、PDF、网页信息等。当新的信息出现时，Watson也能自动进行更新。

回答（Answering）：当针对某一问题进行回答时，Watson能从成百上千的数据信息中进行检索分析，收集证据，并使用一个评分算法来评价这方面证据的质量，根据其支持证据的得分排出所有可能的答案。

IBM和软银机器人控股公司（SBRH）合作推出了基于Watson CCP的智能机器人Pepper。

医疗保健市场潜力巨大。Watson可处理大量医学文献、临床资料和病患医疗记录，并对单个病患提出适当的治疗方案。它还可对临床医生的系列问题提供基于证据的答案。Watson节省了医生的研究时间，有助于医生将更多时间花在聆听病患的意见及与病患进行交流互动上。

Veterans Health Administration（VHA）拥有1700多个医护站点，是美国最大的综合性医疗保健系统，每年为约870万名退伍军人提供医疗服务。在为创伤后精神紧张性障碍（PTSD）病患寻求更好的医护方式时，该机构采用认知能力来帮助改善对这些病患的医护质量。VHA正在对IBM Watson技术进行评估以判断其对PTSD病患提出治疗建议的能力。

Baylor医学院的研究人员使用Watson来分析从2300万篇候选文档里挑出的七篇科学文章。短短几周内，Watson便准确地锁定能够改变p53的七类蛋白质（p53是与许多癌症相关的重要蛋白质）。在Watson问世之前，整个生命科学界通常需要花费七年时间，才能有这样的成果。

IBM与医疗技术与服务公司Medtronic在糖尿病管理方面展开深入合作，Watson可以提前三小时预测低血糖时间，以让糖尿病患者有充足的时间采取行动，降低不必要的发病损害。

体育用品公司Under Armour与IBM合作开发了一款名为“UA Record”的应用，相当于个人健身的数字化助理，Watson做的事是分析1.6亿人的健身与健康（如睡眠、健身、活动和营养等）数据库，然后为用户提供健身指导（比如推荐符合某一健身指标的运动）。

家用电器厂商Whirlpool与IBM合作以便及时了解用户的消费习惯，更有前瞻性地服务于他们的客户。比如根据用户使用烤箱的习惯（食物喜好、营养状态等），来为其提供定制化的健康食谱。

2015年，IBM收购了The Weather Company。利用后者的天气数据，IBM将为更多企业提供更加精准的天气信息，帮助企业节省成本，提升效率和效益。比如，物流公司通过获取IBM的精确天气数据，能够提前知道某些区域是否会出现恶劣天气，包括恶劣天气的具体情况，以此来决定运输车队的路线和行程，避免恶劣天气造成的损失。同样的方法还被应用于航空公司等。

总之，IBM的Watson系统在诸多领域都有广泛的应用，比如它还可以进行环保监测和提供专家建议、防保险欺诈等，Watson应该是IBM的下一个重要商业应用方向。

AlphaGo——战胜世界围棋冠军李世石的人工智能

DeepMind由人工智能程序师兼神经科学家Demis Hassabis等人联合创立，是前沿的人工智能企业，它将机器学习和系统神经科学的最先进技术结合起来，建立强大的通用学习算法。2014年，谷歌收购了人工智能企业DeepMind。

AlphaGo是一款围棋人工智能程序，由DeepMind公司开发，2016年3月对战围棋世界冠军、韩国职业九段选手李世石，并以4：1的总比分获胜（如图9.12）。
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图9.12　谷歌DeepMind的AlphaGo



AlphaGo的主要工作原理是“深度学习”和“蒙特卡洛树搜索”。深度学习就是AlphaGo利用大数据不断去学习围棋规则和棋谱，以达到掌握围棋技巧的目的，然后在围棋规则内不断进行练习，优化自己的实力。

AlphaGo下棋时会有两个“大脑”指引它进行搜索：价值网络（value network）和政策网络（policy network）。“政策网络”观察棋局寻找较好的下法，“价值网络”则推算该下法赢棋的可能。结合这两个建议，AlphaGo最终判定怎样落子才是胜算最大的。

目前，DeepMind正基于AlphaGo技术开发医疗健康领域的应用，他们从英国开始国民医疗服务NHS（National Health Service），力争确保优秀的临床医生能够获得人工智能工具的有力帮助，支持他们提供世界一流的护理工作。

DTPAI——阿里巴巴基于大数据和云计算的人工智能
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图9.13　阿里云人工智能平台“DTPAI”



2015年，阿里云宣布推出国内首个人工智能平台“DTPAI”。开发者可通过简单拖拽的方式完成对海量数据的分析挖掘，以及对用户行为、行业走势等的预测。平台将集成阿里巴巴核心算法库，包括特征工程、大规模机器学习、深度学习等（如图9.13）。

以深度学习为例，淘宝“拍照购”正是基于这一类型的算法。当你在街上看到别人穿的衣服漂亮时，只需拿出手机拍照，并打开淘宝进行查询，立刻就会显示出同款服装的相关信息。

AMT——为某锂电池企业打造智能产品平台

AMT（上海企源科技股份有限公司，Active Management Team，证券代码：833132）是一家专门进行“管理+IT”的综合咨询服务类机构。它曾为某锂电池企业进行过一次专业的制造业服务化转型路径设计（如图9.14），即利用大数据和物联网打造一个智能化的产品平台。这个设计的创举就在于它在每个锂电池包上都安装有一个小的传感器，内置相应的操作系统来控制整个电池组进行正常工作，同时这个传感器也能进行相应的数据采集工作。大数据平台首先通过电池里面安装的传感器进行数据采集，之后再通过基于云技术的后台对这些数据进行整理和分析。借助这个系统企业就能感知到电池将会出现的问题和推算到出现故障的大概时间，并在这辆车所在的区域内做好准备工作和告知用户及时进行维修的提醒。如果同时出现故障，企业也能通过云端平台进行远程诊断，给用户提供专家建议和指导维修，让服务更加及时、精准和方便，使用户拥有更好的消费体验。
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图9.14　ATM智能平台系统工作流程说明




智能机器人——正取代人类充当不同角色

类人智能机器人具备多种信息传感器，如视觉、听觉、触觉、嗅觉传感器等。除具有传感器外，它还有效应器，使手、脚等动起来。还要具有处理器和相应操作系统，使其具备思考问题和交流的能力。由此可知，智能机器人至少应具备三个要素：感觉要素、反应要素和思考要素。

优必选机器人——“春晚”惊艳亮相能跳舞唱歌机器人

深圳市优必选科技有限公司是一家致力于商业化人形智能机器人的研发、制造和销售为一体的高科技企业。在人形机器人科研与开发领域与日韩、欧美等世界为数不多的一流机器人公司同处于全球顶尖水平。该公司开发的Alpha1S曾在中国的春节联欢晚会上亮相，并以惊艳的表现获得大量关注（如图9.15）。Alpha1S是一款潜能开发和娱乐互动的消费级机器人，可以通过App控制软件进行唱歌、跳舞、做动作等，目前在京东、天猫、苏宁易购上都有销售，售价为2999元。该产品说明书被译成多国语言，产品销往世界各国。目前，经过了几轮融资后，该公司的估值已经达到10亿美金。
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图9.15　优必选“春晚”智能机器人Alpha1S



这款机器人主要面向的市场是儿童教育和娱乐市场，兼顾商业演出和地产宣传等市场，公司目前正在加强其图形处理和语音处理能力，国内知名语音处理企业科大飞讯已经入股该企业。目前已经开发出除Alpha1S外，如Alpha2等多款产品（如图9.16，9.17）。
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图9.16　Alpha1S的八大特点



相比于Alpha1S，Alpha2在机器人舵机关节上再加入大脑，这个大脑分为两种工作系统，一种采用的Linux系统，另一种采用安卓系统，芯片也进行了升级，能够联网后基于大数据分析检索出更多答案，也更加智能和交互，面向的市场也更加广泛，比如可以辅助进行儿童抑郁症的治疗。除了上述两款产品外，优比特公司还开发了益智类积木机器人探索者、发明家和Jimu忍者龟系列等产品（如图9.18）。
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图9.17　Alpha2的产品参数
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图9.18　益智类积木机器人探索者、发明家和Jimu忍者龟系列



该公司产品的核心竞争力在于人形机器人的重要部件舵机为自主研发产品，成本较低，因此在市场上具有强大竞争力，首要市场应该是儿童教育和娱乐市场。在加强了图形处理能力和语音处理能力及其他人工智能选项后，有望获得更大的成功。

NAO、Pepper和Romeo——SoftBank针对不同市场机器人
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图9.19　SoftBank Robotics的NAO



2012年年初，日本软银收购了Aldebaran，并以此为基础成立了软银机器人控股公司（SoftBank Robotics Holdings，简称SBRH）。该公司设计并制造了多款讨人喜欢的交互式类人机器人。其中NAO是其代表作品（如图9.19）。NAO高58厘米，是该公司推出的第一款类人机器人。从2006年项目启动至今，它一直在不断进步。如今已经发展到第5代版本，已有多达9000台NAO被销售至世界各地。NAO是一款能够进行个性化设置的一体化陪伴型机器人。根据用户需求的不同，NAO可以配合专业的应用程序，使用户获得特有体验。

NAO可在Linux、Windows或Mac OS等操作系统下编程，NAO具备一定程度的人工智能和情感智商，并能和人进行亲切的互动。NAO的主要市场也是教育、娱乐和治疗抑郁症，及参加一些演出活动等。在2015年机器人世界杯（Robocup）期间，来自澳大利亚新南威尔士大学（New South Wales University，UNSW）的团队发挥了NAO的全部能力，赢得了标准平台组（Standard Platform League）的冠军。NAO机器人在京东上标价88888～110000元，中国大众消费者基本不会购买，主要是一些院校和研究机构会少量进行采购。

NAO的核心问题就是成本太高，很难进入消费级市场。未来若不能降低成本，随着后来者的技术进步，优势将越来越小。

SoftBank还推出了一款情感机器人Pepper。Pepper能够逐步记录用户的个性特征、偏好，适应用户的品味与习惯，能够识别大部分人类情感并根据交流对象的情绪做出相应举动。Pepper成为第一款面向日本普通家庭销售的类人机器人，价格在1万元人民币左右。这款机器人在市场销量很好，据说已经到卖断货的程度（如图9.20）。

SoftBank另一款产品Romeo是140厘米高的类人机器人，是为了更深入地探索研究老人或失去自理能力人员的护理问题而设计的。Romeo是与多家位于欧洲的实验室和研究所合作而获得的产物。Romeo的实体平台全部由SoftBank Robotics公司负责组装，首批样机已被欧洲的几家实验室订购一空（如图9.21）。
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图9.20　SoftBank Robotics的Pepper



可以看出，SBRH的机器人研发市场战略很清晰，Pepper是瞄准情感类需求市场，而Romeo则是瞄准家务和老人陪伴市场。随着技术进步和成本降低，这两款机器人将在市场上具有较强的竞争能力。
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图9.21　SoftBank Robotics的Romeo



Atlas、Petman、Cheetah——波士顿动力军事背景机器人

波士顿动力是Raibert在1992年从MIT Leg Lab衍生出的公司。美国军方通过DARPA资金支持了波士顿动力的许多项目。2013年谷歌收购Boston Dynamics，2016年5月据传谷歌已把Boston Dynamics卖给丰田公司，双方已经签订了协议，具体价格不详。

阿特拉斯（Atlas）是波士顿动力公司研制的一款双足直立大型机器人，身高175厘米，重量82千克。从波士顿动力公司公布的训练视频来看，Atlas能够取货、搬运、行走奔跑，也能执行其他任务，如开车、清理残骸、打穿一面墙、关闭阀门、连接消防水管等等（如图9.22）。

Atlas主要为户外和室内应用而设计。它是电力驱动和液压制动的。它的身体和腿中使用了传感器来保持平衡，传感器位于其四肢以防侧翻，有些传感器甚至能够识别箱子或门上类似QR（Quick Response，二维条码的一种）的编码。在其头部还使用了激光雷达和立体传感器以避开障碍物、评估地形和帮助导航。
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图9.22　波士顿动力公司的Atlas



Atlas新版本的电池供电替代了旧版本的外接电源供电，更时尚和灵活，Atlas双足机器人在自主平衡方面取得了巨大进步，由于平衡能力不足导致的摔倒动作可能会带来毁灭性打击——对仪器、电机和其他部件造成严重损坏。因此，如何增加机器人的平衡能力，一直是所有机器人公司所面临的最严峻的问题。最新版本的Atlas与那个在DARPA机器人挑战赛中行走缓慢、摔得很惨的Atlas判若两人。

Petman是Boston Dynamics开发的用于化学防护服测试的人形机器人。Petman强调在真实环境条件下自然灵敏地运动，不同于之前的版本，如今Petman能在需要化学防护的环境中不依靠支撑设备自由行走、弯曲和做各种动作。它可以模拟士兵在各种极端压力下可能做出的动作并以此测试防护服的耐用性，它同时可以根据人体生理学来控制调节防护服内的温度、湿度，以及模拟人体出汗，从而达到更好的测试效果（如图9.23）。
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图9.23　波士顿动力学公司的Petman



Cheetah猎豹机器人是世界上跑得最快的四足机器人，时速能超过29英里（如图9.24）。DARPA为这个机器人的研发提供了资金。
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图9.24　波士顿动力学公司的Cheetah



综上可以看出，波士顿动力公司的机器人项目最初都是基于一定的军用背景，设计之初主要考虑军用目的，技术标准和成本都以军用目标为主。若被丰田收购，除了军事用途外，关键问题就是如何进一步向民用领域进行研发转型和降低成本，这样才能占领民用消费市场。目前其主要市场方向为医疗看护等。

Promobot——Promobot公司的推销和顾问机器人

Promobot是一款具有推销、指导和顾问功能的机器人。这是俄罗斯市场上首个可以在电影院、商业银行、购物中心和一些公司中使用的机器人（如图9.25）。
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图9.25　机器人Promobot外形



Promobot不仅可以传播广告和营销信息，还可以为用户进行导航，回答用户提出的问题，帮助他们更好地浏览大型购物中心信息等；还可以接收用户的反馈信息，然后制定更完善的营销策略和机器人界面；此外，它还能够记住每个与它沟通过的用户，可以用不同的方式提高商品和服务的吸引力。

根据新闻报道，2016年6月，俄罗斯彼尔姆的一家机器人实验室的机器人Promobot IR77因为工程师忘记关门而“逃”出实验室，最终因电力耗尽停在了大街上，被工程师们找了回来。这表明Promobot的导航系统比较完善，能够避免碰撞，但电力续航能力不强。

Promobot采用的组件均为俄罗斯自主知识产权。Promobot公司自行设计了机械部分、外形、控制系统、语料库和自我培训算法；人脸认知技术则从俄罗斯Vizhnlabs公司购买。此外，Promobot公司还研制出了机器人的语言生成器和导航系统。目前，PromoBot公司生产的这类服务机器人已经投入商用。在莫斯科贸易大厅，该公司放置了大约150个这样的机器人，让它们在客流量高峰的情况下完成任务。据报道，这款产品的成本在1万美元左右，价格略高。

Hubo——韩国KAIST的DARPA挑战赛冠军机器人

韩国科学技术院（KAIST）研发的DRC-HuBo机器人身高175厘米，体重80千克。DRC-HuBo拥有创新的轮式模式。它有两条腿，可以走路。但在有必要时，它也可以跪下来，利用膝盖和脚上的轮子前进，这会让它前进时更加稳定（如图9.26）。
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图9.26　韩国的HuBo机器人



2015年在美国加州举行的美国国防部高等研究计划署（DARPA）机器人挑战赛中，韩国KAIST队的机器人DRC-HuBo赢得冠军，并获得200万美元奖金。DARPA机器人挑战赛要求参赛机器人可以执行核清理等相关任务，包括驾车，拆卸和开门，使用标准电动工具在墙上切割孔洞，连接消防栓及旋转打开阀门等。此外，为了模拟真实环境，机器人与控制团队的内部沟通网络需要中断30秒以上。

AILA——德国DFKI Bremen-RIC灵活运用双臂移动式机器人德国人工智能研究中心与不莱梅大学联合创立的机器人创新中心（DFKI Bremen—Robotics Innovation Center）展出的女性机器人——AILA（如图9.27），其身高170厘米，全身共有22个关节，一个3D摄影机，两个雷射扫描仪，六个全向轮安装在下身移动。AILA手臂重量各为5.5千克，可以承受8千克左右的物体。女性机器人AILA最大的特点是安装了DFKI Bremen研发的语意产品记忆系统（Semantic Product Memory system，SemProM），这套系统通过在机器人AILA左手上安装RFID，以读取和记录接触物体的相关信息，从而针对该物体做出相应动作。
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图9.27　德国DFKI Bremen-RIC的AILA



DFKI称实现AILA机器人的主要目标是实际运用他们开发的SemProM系统。SemProM计划的重点在于发展一套可灵活运用双臂的移动式机器人系统。产品的信息可以随时和产品本身连在一起，且随时可以获得。这些信息也使机器人可以获取各种形状的物体。机器人的夹具可以自动根据数字产品内存中获取的规格（如：大小、重量、位置等）信息调整对待产品的方式。数字产品内存可以对不同的产品提供相关参数，来辅助整个生产流程，提前移除质量不佳的产品，增进生产流程整体的效率。

由Frank Kirchner博士领导的德国人工智能研究中心——不莱梅机器人创新中心，是世界人工智能领域中知名的研究中心，其目标是发展在地面、水底、空中甚至太空中可以解决复杂任务的机器人系统。这些设计的理念都来自大自然：如爬行或者步行的四、六、八足机器人，蛇形的水底机器人，双臂搬运机器人等。Frank Kirchner博士与不莱梅大学机器人团队的基础应用导向研究，提供了许多可应用的解决方案，从而帮助机器人创新中心的科学家们研究水底机器人、太空机器人、认知机器人等。


无人驾驶汽车——正从半自动过渡到无人驾驶

超过240万千米自动模式测试的谷歌无人驾驶汽车

Google Driverless Car使用摄像机、雷达感应器和激光测距机等来观察交通状况，并且使用详细地图来为前方的道路导航，然后各种信息通过传感器汇集给中央处理器进行判断分析后采取进一步驾驶动作。

Google Driverless Car的一个重要器件是价值7万美元左右的Velodyne Lidar公司生产的HDL-64E 64线激光雷达系统。它能发射64束最远射程可达120米的激光束，并接收反射回来的光束，依据返回时间的差别计算出物体与汽车之间的距离，从而绘制出汽车周围实时的3D地形图。并且因为光束非常密集刷新频率非常快，综合探测数据后还可以判断出物体的形状、大小和大致的运动轨迹等信息（如图9.28）。
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图9.28　谷歌的无人驾驶汽车



谷歌无人驾驶汽车在不断升级它的软件系统，可以同时对“数百个目标”保持监测，并且提高识别能力。截至2016年3月，谷歌的无人驾驶汽车在自动模式下已经驾驶超过240万千米，并且在美国不同州的各种道路上进行了测试。可以看出，谷歌的无人驾驶汽车已经发展较为成熟，他们计划五年内达到商业化水平。

在谷歌无人驾驶汽车不断取得进展的同时，也要看到它还存在很多问题。据维基解密转载ZDNET消息，截至2015年7月，谷歌标号23号无人驾驶汽车在公共道路上有过14次轻微碰撞。但谷歌称，车辆本身没有故障，要么是无人驾驶汽车上的人员采取了手动驱动，要么是另一辆汽车的司机错误操作导致故障。2016年2月14日，谷歌无人驾驶车试图躲避挡在路上的沙包时，撞上了一辆公共汽车。

除了技术问题之外，谷歌无人驾驶汽车还面临着法律问题。2012年，美国内华达州机动车驾驶管理部门（Department of Motor Vehicles）为Google的无人驾驶汽车颁发了合法车牌。截至2016年3月，美国的一些州已经批准了无人驾驶汽车可以在公共道路上测试，这些州和特区有加利福尼亚州、密歇根州、佛罗里达州、内华达州、亚利桑那州、北达科他州、田纳西州、犹他州和哥伦比亚特区（如图9.29）。但大部分地区还没有出台允许无人驾驶汽车上路的相关法律。
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图9.29　美国法律及行政命令允许无人驾驶公路测试的州和特区



除此之外，谷歌的无人驾驶汽车成本也很高，仅激光测距雷达就造价7万美元，这已经超过了许多中高档汽车价格。由此可以看出，无人驾驶汽车商业化之路并不平坦，未来还面临着很多阻碍，但无人驾驶汽车的市场需求是存在的，随着技术进步和成本降低，未来前景还是可以期待的。

百度无人驾驶车首次实现国内混合路况全自动驾驶

百度无人驾驶车项目开始于2013年，其核心是“百度汽车大脑”，由百度研究院主导研发。首先，由百度地图实现车辆精准定位和导航，然后利用交通场景物体识别技术和环境感知技术，实现高精度车辆探测识别、跟踪、距离和速度估计、路面分割、车道线检测等功能，为自动驾驶的智能系统提供决策依据。

2015年12月10日，百度公司宣布，百度无人驾驶车国内首次实现城市、环路及高速道路混合路况下的全自动驾驶。百度无人驾驶车往返全程均实现自动驾驶，并实现了多次跟车减速、变道、超车、上下匝道、调头等复杂驾驶动作，完成了进入高速（汇入车流）到驶出高速（离开车流）的不同道路场景切换。测试时最高速度达到100千米/小时（如图9.30）。

百度无人驾驶车的商业计划是在未来三年内实现无人驾驶车的商业化，五年内实现大规模生产。但百度的无人驾驶车同样面临着很多问题。

首先是法律问题，当人驾驶一辆汽车撞到其他人时司机负法律责任，无人驾驶车撞伤或撞死一个人的时候谁来承担这个法律责任？车主还是厂商？这个责任（包括经济责任和刑事责任）如何界定？还有当事故无法避免时，无人驾驶车系统应该如何进行选择，是保护车里人还是综合选择最小伤害？这些问题目前都还没有一个完美的解决方案。
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图9.30　百度无人驾驶汽车路测



其次，无人驾驶技术毕竟与人驾驶差别很大，比如：喇叭和手势，人很容易判断意图，而对于无人驾驶智能系统来说，可能就不那么容易了。

最后，无人驾驶车的人工智能系统初期价格很昂贵，厂商如果不以低于成本价来进行销售的话，那么价格将会高出普通汽车很多，用户可能不会为此埋单。

总之，无人驾驶车是发展潮流，百度商业化进程计划也很好，但要真正的商业化，还面临着许多待解决的问题，尤其是价格和法律问题，可能不是几年内能够解决的。中国通常在法律方面比较严谨，立法和法律修改通常需要比较漫长的过程。

特斯拉Model S有无人驾驶功能的半自动驾驶汽车

特斯拉汽车公司（Tesla Motors）成立于2003年，总部设在美国加州。

《名车志》杂志最近展示了特斯拉Model S轿车（如图9.31）如何在一段具有挑战性的长达50英里的路程中实现无人驾驶的过程。Autopilot的功能包括自动变换车道、自动高速驾驶、自动躲避碰撞、自动减速及自动跟随等功能。当有汽车插入车辆前方时，Model S会减缓速度；当前方车辆开动时，它会加速；当超车需要改变车道时，它会运用与人类极度相似的技能启动加速。该杂志最后称其为全球顶级半自动轿车。

在自动驾驶模式下，Model S能够实现车道线内辅助转向，在开启转向灯后自动变更车道，无需转动方向盘。在主动巡航控制时自动调整车速。Model S对电机功率、制动系统及转向系统的数字化一体控制，能够帮助车辆避免来自前方和侧方的碰撞，并防止车辆滑出路面。Model S还可以搜寻附近的泊车地点，当探测到空闲车位后发出提醒，并根据驾驶员的指令自行泊入车位。

特斯拉的无人驾驶汽车目前还在优化中，它对复杂路面的处理能力还有待提升。目前产品还是定位在半自动驾驶领域，必要时需要人为介入。未来随着软硬件的升级，可能会更加智能。对买了Model S车型但没有自动驾驶模式的车主来说，未来可以通过“应用程序内购买”来单独购买自动驾驶包，其价钱大概在2500 ～3000美元。
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图9.31　Tesla Model S



可以看出特斯拉的商业模式不同于谷歌定位于完全无人驾驶，他们更倾向于从半自动驾驶向无人驾驶过渡，这样既不耽误进入现有市场，同时等技术、市场成熟且法律允许后，也可以实时推出无人驾驶汽车，这应该也算是一个聪明的做法。


航拍无人机——中国目前处于全球领先位置

大疆创新——市场占有率最高的航拍无人机企业

深圳市大疆创新科技有限公司（DJI-Innovations，简称DJI）成立于2006年，是全球领先的无人飞行器控制系统及无人机解决方案的研发和生产商，客户遍布全球一百多个国家。

DJI的最新代表产品是Phantom 4（如图9.32），其官网显示的主要功能如下：
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图9.32　DJI的Phantom 4



精准悬停：Phantom 4采用立体视觉定位系统，在室内或GPS信号被楼宇遮挡的环境下具备精确的视觉悬停辅助功能，极大提高了飞行的安全性和可靠性。

指点飞行：无需掌握熟练的飞行技巧也能飞行，只需点击屏幕确定目的地和路线，Phantom 4就能自主飞行，遇到障碍时绕行或者悬停。通过App或返航键，还能实现避障返航，让飞行器更安全地返回你身边。

视觉追踪： Phantom 4能识别和追踪相机画面中的拍摄对象，并将其锁定在画面中央。轻推摇杆就能实现环绕，或者拖动跟随对象进行重新构图，使航拍更加灵活便捷。

运动模式：在全新的运动模式下，随时享受灵敏的操控与速度的激情。Phantom 4云台和电池的前后布局使机身重心中置，电机安装上移使得扭矩响应更灵敏，精准可靠的飞控系统让飞行更安全。

超长续航：续航时间提升至28分钟。全新的机身设计节省更多空间来容纳电池，Phantom 4有效飞行时间比Phantom 3 Professional提升了25%。

这款产品的官网售价为8999元，《时代》杂志的编辑记者评出的最具影响力的50款科技产品中，中国只有大疆公司的产品上榜。据有关报道称，Phantom 4占全球75%的商用无人机市场份额，这充分说明这家公司在商用无人机领域的领军地位。

法国Parrot——可以自动紧急悬停的航拍无人机

Parrot Bebop Drone遥控飞机（如图9.33）的制作材料为超轻质玻璃纤维强化ABS工程塑料，坚固且使用安全。如发生冲撞，遥控飞机会自动紧急停止螺旋桨运转。Parrot Bebop Drone的双核Parrot P7处理器运算速度出色，拥有四核图形处理器和8G内存。
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图9.33　Parrot公司的Bebop 2



Parrot Bebop Drone遥控飞机上配备的1400万像素Fisheye摄像头可实现180度高品质图像抓拍。得益于全数码图像平衡技术，Bebop Drone遥控机可在空中飞行时抓拍图像而不受干扰、耐热、防尘防水。

Parrot Bebop Drone所配备的摄像头不会产生水平线条扭曲现象，并且水平角度上不会出现曲线效果。

Bebop Drone遥控飞机所搭配的操控应用程序可免费在智能手机和平板电脑上使用。Freeflight 3程序适用于iOS、Android和Windows Phone系统。人体工程学设计便于使用者操控，进入主界面后，操控者可查看基本功能菜单：导航，拍照/视频，飞行线路，Pilot Academy云。Freeflight 3提供了丰富的设置选择：速度、最大海拔、操控方式（包括加速计、虚拟遥控杆……）等。FreeFlight还提供了趣味选项，点击便可做出翻转动作。

按下“返航”键，Bebop Drone遥控飞机如果高度超过了10米，就会直线返回初始位置。如海拔高度低于10米，遥控机将先抬高并稳定在10米高度位置，随后直线返回初始位置。当遥控机返回初始位置后，将稳定在2米高位置处。Parrot Sky controller遥控装置配有4根超强接收天线，Wi-Fi（r）信号覆盖距离达2千米，续航时间是25分钟。Bebop 2在京东上的价格是3998元（不含遥控装置）和5998元（含遥控装置）。

3D Robotics Solo——能对地扫描三维成像无人机

2015年，3D Robotics推出了Solo无人机（如图9.34），称其为世界上第一架智能无人机。Solo无人机采用世界一流技术，控制系统简单易懂，使初学者几乎可以像专业人士一样进行操作。
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图9.34　3D Robotics的Solo无人机及控制器



Solo可以预先设定好航线，用户不用考虑飞行路线，只需专心移动、倾斜、放大、缩小镜头捕捉场景即可。Solo上除了可以使用GoPro相机航拍外，还可以使用索尼R10c拍摄超高分辨率二维或三维地图和模型。最新版Solo的主要功能是对地点进行扫描，比如：拍摄建造中的工地，然后将3D模型或者地图上传至云端，让无法到现场的工程师和经理能快速得到相关文件。（如图9.35）

3D Robotics公司推出了开源飞行控制应用Tower。Tower旨在提供多种控制飞行中无人机的方式，同时又可以让无人机制造商和高级玩家添加新功能或对现有功能进行定制。Solo售价在1000美元左右，主要在北美市场销售，中国市场上几乎见不到Solo的身影。
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图9.35　Site Scan功能的应用



亿航的GHOSTDRONE2.0——与VR眼镜结合的无人飞机

广州亿航智能技术有限公司是一家全球领先的智能飞行器科技公司，总部位于广州，在北京和上海、美国加州、德国杜塞尔多夫设有分公司。

智能无人机GHOSTDRONE 2.0（如图9.36）拥有操控简易、阿凡达体感飞行、与VR眼镜相结合的沉浸式航拍体验等产品特色。操作简易，即只要会用手机，就可以操控这款无人机；阿凡达体感操作技术可以实现无人机与手之间的一致性，让无人机随着手的倾斜摇摆而飞。

VR眼镜的头部追踪器可让航拍相机随着你的头部运动而移动，航拍画面也会实时传输到镜内屏幕，当你抬头，透过眼镜会看到天空；当你低头，你就可以俯瞰地面。另外，亿航VR眼镜配有前置摄像头，无需摘下眼镜，即可切换到现实视角；内置2.4G数传及5.8G图传，能实现数据通信和图像通信的稳定传输，传输半径高达1千米，续航时间是25分钟。

GHOSTDRONE 2.0分为标准版（2499元）、云台版（3499元）、航拍版（5699元）及旗舰版（7299元）。云台版是在标准版基础上搭配亿航三轴云台，航拍版是在标准版基础上搭载全新4K球形相机，旗舰版则是在航拍版基础上搭配VR眼镜。亿航GHOSTDRONE 2.0产品的一大特色就是融入了VR元素，它不仅可以航拍，还可以用于观赏游，VR+无人驾驶飞机是一个新的市场尝试，可以让使用者充分体验飞行游览的乐趣。
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图9.36　GHOSTDRONE2.0无人机云台版




智能家居——平台处在试水和布局阶段

本文的智能家居指利用网络通信及人工智能等构建高效智能的家庭设施与家庭日程事务的管理系统，它让家居生活更加具有安全性、便利性、舒适性。

Google home——谷歌的智能家居控制器
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图9.37　Google Home



2016年5月，谷歌在其年度I/O开发者大会上发布了配有内置扬声器的语音激活设备——Google Home（如图9.37）。Google Home可以接收语音指令，可以控制闹钟、灯、电视等家庭设备，还可以进行语音交互，询问航班、行程和天气等，出门前使用语音就能让Google Home关闭全部的电器。

2014年，谷歌以32亿美元收购了智能家居设备制造商Nest，表明其已经在布局智能家居。Nest在温控器和烟雾探测器等领域知名度很高。

现在，谷歌正致力于将所有软件和硬件整合到一个类似中枢大脑的系统中，用户通过发布指令就可以轻松安排家居生活。Google Home就是其拟尝试推出的第一代智能家居产品，未来将不断整合完善，变得更加智能。谷歌的优势在于其人工智能领域的深厚积累，面临的问题是如何和下面的家居厂商合作，说服他们加入其系统，只有越来越多的家居厂商加入其系统，才能真正实现互联互通，进一步实现智能化的目标。

HomeKit——苹果公司的智能家居软件平台

2014年，苹果发布了HomeKit智能家居软件平台。HomeKit是可以通过苹果终端控制个人的智能家居系统，它还可以通过Siri发出操控指令，遥控车库门、电灯或者是安全摄像头的开关（如图9.38）。比如只要说一句“调暗灯光”，智能家居系统就会自动调暗灯光。支持HomeKit软件的产品必须符合一系列兼容和加密标准，前者可支持其标准的设备制造商能实现家居设备互联互通和智能控制，而后者可以避免黑客接管系统或者窃取用户信息。
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图9.38　HomeKit的控制示意图



2015年5月15日，苹果宣布，首批支持其HomeKit平台的智能家居设备将在6月上市。2016年6月13日，苹果开发者大会WWDC在旧金山召开，会议宣布有许多建筑商开始支持HomeKit。

苹果的HomeKit发展的优势在于苹果手机、iPad、笔记本等拥有广大客户群和品牌信任基础，面临的问题和谷歌类似，主要是下面诸多智能家电和家居厂商的支持和加入，对这些家电厂商来说增加智能模块意味着增加成本，而消费者愿不愿意为增加的功能埋单还很难说，如果没有令人信服的卖点，恐怕厂商的积极性不会太高。

U+智慧生活大脑——海尔的智能家居管理平台

2016年，海尔U+推出U+智慧生活大脑（如图9.39）。U+智慧生活大脑定位于感知用户的生活习惯，了解用户的行为喜好，并实现自主决策及对家电和相关服务的智能管理。
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图9.39　海尔的U+智慧生活大脑



U+智慧生活大脑旨在实现“听、说、看、情感、思考”等五大感知功能，具备家电智能管家、家庭安全卫士、家人陪护、生活助手等多重身份，实现对智能家居生活体验模式的创新。

据悉，海尔U+智慧生活平台已接入海尔自有品牌产品和第三方智能家电，目前正在积极寻找产业链上的厂商合作。在2016年世博会上，海尔与微软达成了战略性合作，海尔U+将运用微软Azure的机器学习技术提高对海尔U+平台全球化的语音识别、语义识别、图像识别与理解方面的能力，实现通过海尔U+的人工智能进行人机交互、智能决策、智能处理、主动服务等方面的智能生活体验。海尔的优势在于其家电领域深厚的积累，可以直面用户的需求进行设计和尝试，只需在其某款家电产品中加入智能模块即可，缺点在于其人工智能领域的积累不够，所以需要寻找软硬件厂商整合资源及进行合作，和微软的合作就是一个证明，其他如音频、视觉、传感器等领域，海尔同样需要寻找合作伙伴。


第十章

AI市场——小企业也有机会抢占市场

全球AI市场预期

在谷歌、IBM、微软等领军企业的带领下，人工智能的关注度不断提升，市场对各类语音识别、机器视觉、专家系统需求不断提升，同时，无人驾驶、机器人、智能家居等在未来五年内渴望迎来突破。据赛迪数据显示，2015年全球人工智能市场规模达到1683.9亿元，按年平均增长率25%推算，保守估计，2020年AI市场规模将突破5000亿元。


中国AI市场预期

《“互联网+”人工智能三年行动实施方案》指出：计划到2018年，基本建立人工智能的产业、服务和标准化体系，实现核心技术突破，培育若干全球领先的人工智能骨干企业，形成千亿级的人工智能市场应用规模。按照40%增长率来看，预估中国未来AI市场规模将达2000亿元以上。


中国智能语音市场发展迅速

《2015中国智能语音产业发展白皮书》指出，随着智能语音应用需求的不断扩大，以大数据、云计算、移动互联网等关键技术为支撑的智能语音产业迅速发展，引起政府、资本界的持续广泛关注；语音技术厂商和IT巨头也大力布局人工智能领域，带动了全球智能语音产业规模的进一步提升（如图10.1，10.2）。
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图10.1　2011—2017年全球智能语音产业规模
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图10.2　2011—2017年中国智能语音产业规模



2015年全球智能语音产业规模达到了61.2亿美元，较2014年增长34.2%。其中，中国智能语音产业规模达到40.3亿元，较2014年增长41.0%，远高于全球语音产业增长速度。预计到2016年，中国语音产业规模预计达到59.3亿元，按照平均50%的增长率来看，2020年将达到300亿元。

中国语音产业规模提升主要有三个方面的原因。首先，中国政府在智能语音技术研发及产业化方面的政策支持为语音产业发展创造了良好的发展环境；其次，语音技术提供商不断优化产品性能，使得智能语音在车载信息服务系统、智能家居等领域的应用进一步深化；最后，4G网络的普及、大数据和云计算的发展为智能语音应用的发展提供了强有力的保障。


视觉识别市场潜力无限

人工智能的视觉识别就是通过视觉传感器获取图像进行分析，让系统能够辨识物体，实现定位、检索、判别等功能。

由于多媒体、图像信息、网络技术的快速发展和日益广泛的应用普及，图像数据库的规模越来越大，视觉信息的有效管理成为一个迫切需要解决的问题，即在信息时代人们如何有效地表达、管理、组织、查询和检索这些海量的视觉数据。

首先，人工智能视觉识别系统可以进行身份识别。公安系统可以通过犯罪嫌疑人的脸、虹膜、指纹等信息查询其身份背景。金融领域的支付现在也已引入了指纹识别，购物领域可以进行刷脸支付，安保系统可以作为进入该系统的一种身份识别手段等。

其次，人工智能视觉识别系统可以进行图片检索和识别。谷歌和百度都在大力开发图形检索功能，在图书馆可以进行数字图书查询，知识产权领域可以进行商标认定和查询等，市场机会也很大。

再次，机器+视觉识别可以应用在半导体及电子行业，诸如电路板印刷、电子封装、SMT表面贴装、电子电路焊接等，均需要使用机器视觉系统技术。机器视觉系统还在质量检测方面得到了广泛的应用，并且占据着举足轻重的地位。机器视觉识别还应用在无人机和无人驾驶汽车领域。

人工智能中视觉系统研究和应用实践的时间还相对较短，虽然一些领域已经有了成熟的商业应用，但与传统的文字信息检索系统相比，图像检索结果并不完美，技术还需要进一步提升。但毫无疑问的是，这个市场的应用领域十分广阔，潜力巨大。

据统计，2015年国内视觉识别市场为200亿元左右，并在以每年20%以上的速度增长。按此预计，2020年市场规模预期在500亿元左右，应该能占到国内整体AI市场的四分之一。


中国医疗和养老领域急需智能专家系统

近年来，我国医疗机构在IT信息化领域的投资逐年增长。根据贵阳大数据交易所的数据显示，2014年医疗机构的IT支出已经达到了261.2亿元（如图10.3）。
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图10.3　2014—2020年中国医疗机构IT支出及增长率



同时，国内目前已有两千多种医疗App，主要提供寻医问诊、预约挂号、购买医药产品及查询专业信息等服务。比较热门的应用有：春雨医生、好大夫、丁香园、平安好医生、阿里健康等。

以上应用主要停留在大数据层次，人工智能专家系统在医疗领域应用还很少。人工智能医疗专家系统的核心在于对专家的诊断经验进行深度学习，并基于患者大数据信息为医生诊断提供智能化分析。这样的智能化医疗专家系统在中国省会以下城市的医疗水平骤降的形势下是急需的。

人工智能专家系统在中国另外一个重要的应用市场就是养生养老市场。中国是世界上老龄化数量发展速度最快的国家之一。截至2015年，中国60岁以上老人数量达到2.22亿，占全国人口比例的16.1%。人均GDP为4.92万元，且“空巢老人”和“失能老人”占比例较大，未来医疗资源和护理人员缺口很大，这也为人工智能专家系统在养生养老领域提供了很大机会。比如，可以在社区的医疗机构通过智能穿戴设备建立老年人的医疗数据监测和预警系统，及时对老年人群的病患进行防范和预测。

当然，人工智能专家系统在医药、体育、公安、工业故障分析等其他领域的应用也十分广泛，未来人工智能专家系统（简称“智脑”）将很大程度上削减人的工作量和尽量避免出现错误，应用前景将十分广泛。

根据中国信息通信研究院《2015年中国大数据发展调查报告》显示，2015年中国大数据市场营收115.9亿元，且每年以50%以上的速度增长。按此计算，2020年大数据市场规模将达到880亿元以上。按照AI专家系统为大数据收入25%估算，AI市场规模为220亿元。


2020年前中国的无人驾驶以半自动驾驶为主

美国IHS汽车信息咨询公司发表报告指出，到2035年，全球无人驾驶汽车销量将达2100万辆。报告认为，无人驾驶汽车市场前景明朗的原因在于，汽车制造商在加大研发力度的同时，各国推行的相关法律也正朝着有利的方向发展。

报告表示，到2020年，美国或将成为第一个允许无人驾驶汽车上路的国家，这一年将有数千辆无人驾驶汽车出现在美国的道路上。到2035年，无人驾驶汽车销量将增长到450万辆。而且，中国将成为最大的无人驾驶汽车市场。报告预测，到2035年中国将拥有超过570万辆的无人驾驶汽车。

2015年，中国以个人名义登记的小型载客汽车（私家车）达到1.24亿辆，570万辆还不到现有保有量的5%。而在中国法律未许可无人驾驶之前，自动驾驶汽车将是很好的过渡，可以通过自动驾驶汽车逐步占领市场和引领人们对无人驾驶产生习惯。

考虑政策因素，预计2020年中国无人驾驶汽车基本为半自动驾驶汽车。中国汽车工业协会统计，2015年全年中国汽车市场的销量为2459.8万辆，同比增长4.7%。按此增速，预计2020年汽车销量为3000万辆，按半自动驾驶汽车占比1‰考虑，其销量为30万辆，售价按照单价60万元计算，市场规模为180亿元。


航拍无人机+VR技术在旅游市场前景广阔

艾瑞咨询《2016年中国无人机行业研究报告》称，我国小型民用无人机市场进入快速成长期，预计2025年，国内无人机市场总规模将达到750亿元。目前，无人机可以分为消费级无人机和工业无人机。在消费级无人机方面，航拍功能使用最广；在工业无人机方面，喷洒农药、气象监测、物流配送等是其主要应用领域。

报告指出，预计2025年，航拍、农林、安防等将成为无人机应用的热门领域。在750亿元的市场规模中，航拍约为300亿元，农林植保约为200亿元，安防市场约为150亿元，电力巡检约为50亿元。综合预计，2020年航拍无人机市场规模应在100亿元以上。诸多市场中，尤其是航拍无人机+VR创意新颖，能覆盖旅游市场空白点，拥有较大发展机会。


服务类机器人市场瞄准儿童、老年人和残疾人

相对于工业机器人，消费级服务机器人市场前景更看好。

首先，中国有两亿多老年人、八千万残疾人和两亿多儿童。现代快节奏的生活中，小家庭根本无法通过人力解决巨大的养老助残压力，同时难以满足儿童陪伴成长的教育需求，因此必须通过技术手段来满足需求。而智能机器人或者其简化版能很好地解决这个需求空白。在解决社会问题的同时发展了机器人产业，毫无疑问，国家肯定会大力支持。

其次，我国1～14岁儿童有2.2亿，3～6岁儿童大概五千多万，玩具和学习类机器人市场前景十分广阔，按照人均支持1000元计算，保守估计，未来这部分市场将达到数千亿的规模。

最后，服务类机器人在医疗、礼仪迎宾、商场介绍、会议宣传等领域也拥有广泛的市场机会，服务类机器人关键在于技术水平提升满足关键消费痛点，以及价格降到大众能接受的水平。

工业和信息化部、国家发改委、财政部联合发布《机器人产业发展规划（2016—2020年）》指出，2020年服务类机器人年销售收入将超过300亿元。


中国智能家居市场核心在争夺统一平台中心位置

市场研究公司Statista的数据显示，2016年美国智能家居市场规模为97亿美元，是全球智能家居市场规模最大的国家。2015年我国智能家居市场规模达403.40亿元，同比增长41%。预计到2018年，我国智能家居市场规模将达到1300亿元，年均复合增长率将达48%左右。按此估算，2020年智能家居市场规模为4200亿元，保守估计，智能家居中涉及AI控制系统部分占5%，为210亿元。

此外，我国互联网用户已达6.68亿人，互联网渗透率为50%左右，已具备较好的智能家居发展条件，但我国智能家居渗透率还不足5%，与美国相比差距较大，未来发展空间广阔。

目前，我国智能家居还处在起步的阶段，大多数家电企业的智能产品都有各自的一套体系，整个行业还没有形成完全统一的标准，未来发展的关键就是统一标准问题。只有标准统一了，厂商和消费者才不会有顾虑，否则各个品牌家电在系统中不兼容，会是个大问题。可以预期，未来智能家居市场的核心争夺将在控制中心领域展开。


第十一章

AI趋势——技术突破和市场潜力发掘是成功关键

AI引起国内外企业巨头重视且融资增长显著

人工智能发展的基本目标就是利用计算机等技术模仿和放大人类的智慧和智能行为，并加以利用到生产生活当中。近两年来，人工智能的应用已经越来越广泛，越来越引起各国重视，诸多国际巨头IBM、微软、谷歌等都布局AI领域，国内的BAT（百度、阿里巴巴、腾讯）等互联网巨头也都有所行动，资本也纷纷进入人工智能领域。来自Venture Scanner的数据显示，人工智能领域的融资总额一直在逐年稳步增长，从2010年时的不到2亿美元到2013年时的近6亿美元，再到2015年时的12亿美元左右。在2016年的第一季度，人工智能领域已经融资逾4亿美元，这个水平跟2015年的同期旗鼓相当。


我国相关政策支持AI市场发展

中国国家发改委、科技部、工业和信息化部、中央网信办制定的《“互联网+”人工智能三年行动实施方案》指出：“加快建设文献、语音、图像、视频、地图等多种类数据的海量训练资源库和基础资源服务公共平台，建设支撑超大规模深度学习的新型计算集群，建立完善产业公共服务平台。研究网络安全周期服务，提供云网端一体化、综合性安全服务。进一步推进计算机视觉、智能语音处理、生物特征识别、自然语言理解、智能决策控制及新型人机交互等关键技术的研发和产业化，为产业智能化升级夯实基础。”


AI在教育、养老、医疗等领域机会明显

在中国，人工智能最大的应用领域是服务业。中国的GDP居全世界第二，人口占世界五分之一，互联网用户已经超过7亿，智能手机数量超过5亿，4G用户近2亿，消费级市场的潜力是巨大的，同时也面临着教育、养老、医疗等诸多问题和需求，这都为发展人工智能带来了新的机会。

其中，语音识别、视觉识别市场将逐步扩大，此领域的指纹识别、人脸识别、图形检索等市场增长很快。指纹识别已经被引入移动支付领域，人脸识别在公安系统等领域逐步展开。在经历了文字搜索时代后，人们对更精准的图形搜索无比渴望。计算机视觉用于探测和无人驾驶的需求也十分迫切。

智能认知专家系统在医疗、健康、养老、教育、体育等领域拥有很大的发展机会，这部分会先从建立数据库和大数据分析检索服务等开始，有望在2～3年后在此基础上更多引入智能专家系统，形成快速增长的趋势。

机器人玩具、机器人学习辅助设备等随着成本的降低和技术的成熟，也将面临高速增长，其中机器人结合专家系统有望进入医疗护理和养老看护等市场领域。当然，机器人的行业应用也将随着技术发展逐步展开，例如，无人机已经应用在消防领域进行灭火，现在已经出现了灭火机器人。这些涉及人身安全领域的应用也充满着市场机会。


中国无人驾驶市场发展还需规范化

无人航拍市场一直在高速增长，未来也将在旅游市场占有一席之地，但这也牵涉低空开放政策。淘宝已经在特定区域实行无人机送货，未来随着相关法律出台，将会迎来更好的发展机会。无人驾驶汽车有待法律成熟，会先从自动驾驶展开，五年后，无人驾驶汽车在技术成熟、成本降低、法律许可条件下有望进入市场。


中国智能家居市场标准和接口需统一

智能家居领域一直是人工智能的一个大市场，无论从简单的智能家电、智能安防到复杂的智能家居系统都有需求，目前的关键是标准还没有完全统一，应用还停留在表面上。在中国，这个市场除了需要IT企业、建筑商、家电厂商等共同配合展开之外，因为涉及智能家居标准，政府的政策制定也是一个很重要的影响要素。但毫无疑问，这是一个庞大的市场，潜在的总需求应是上万亿的规模。


AI技术发展不能忽视法律和伦理问题

综上所述，在未来几年里，人工智能将在我们的生活中扮演越来越重要的角色，这是不可阻挡的历史潮流。在这个领域，美国和欧洲一些国家基于在半导体和信息技术领域的优势，已经在很多地方领先于我们，我们没有必要过分恐惧人工智能带来的失业、法律和伦理等问题，唯一需要关注的就是如何实现技术突破，占领人工智能研究领域的制高点，以及如何进行有效的管控和立法，让人工智能真正为我所用，形成正能量，使人们可以更舒适地工作和生活，促进整个社会更加和谐和友爱。



第四篇

IW使科幻成为现实

智能穿戴（Intelligent Wear，简称“IW”）是对日常穿戴进行智能化设计、开发出可以穿戴的智能化产品的总称，如智能眼镜、手套、手表、手环、服饰及鞋等。




第十二章

IW产品及应用——方便随身的智能助手

IW技术——不断进步促使产品推陈出新

随着信息技术的高速发展，智能穿戴产品层出不穷，在工业、医疗、健康、军事、教育、娱乐等诸多领域都有广泛应用，也越来越受到重视。国际性的可穿戴智能设备学术会议IEEE ISWC自1997年首次召开以来，已举办了18届。在中国国家自然科学基金委员会的支持下，中国计算机学会、中国自动化学会、中国人工智能学会等主办召开了三届全国性的可穿戴计算学术会议。

目前市场上智能穿戴产品以手表和手环为主。市场研究机构Gartner发布的最新报告称，2016年全球可穿戴电子设备销量将增长18.4%，达到2.746亿部，实现销售收入287亿美元，其中115亿美元来自智能手表产品。

不容忽视的是，智能首饰和智能服饰等其他智能穿戴产品也越来越受关注，诸多资本和企业试水该领域，推出了不少新产品，但基本还没有摆脱智能手环和智能手表的追踪定位和健康检测等功能定位，使大多数产品的功能严重重叠，总体上看还缺乏差异化的市场定位和杀手级应用的出现。

据《每日邮报》报道，苹果已经申请了智能戒指专利，专利文件显示，戒指内置处理器、无线收发器和可充电电源等模块。而微软和三星也申请了智能戒指专利，这说明这些科技巨头都看到了智能穿戴领域的市场潜力，正在积极做研发端的准备。

总之，随着高性能低功耗芯片的不断推陈出新，移动互联网和物联网的快速发展，以及人们对智能穿戴的潜在需求，使各类智能穿戴产品已经从概念化逐渐走向商用化。未来3～5年内智能穿戴产品将进入快速发展期，竞争也会日趋激烈。


智能手表和手环——追求健康和时尚的新风潮

苹果的Watch—— 依托iPhone的中高端时尚智能手表

Apple Watch是苹果公司于2014年9月新产品发布会公布的一款智能手表，有Apple Watch、Apple Watch Sport和Apple Watch Edition三种不同的风格系列（如图12.1）。2015年4月10日开始正式接受预定。

Apple Watch采用人造蓝宝石水晶屏幕与Force Touch触摸技术，有多种颜色的表带搭配可供选择，支持电话、语音、短信、地图导航、播放音乐、测量心跳、计步等几十种功能，并且还在不断开发相应的App。需要强调的是，其通讯功能需要和iPhone手机连接后才能实现。

出于竞争的原因，苹果从未公布过Apple Watch的具体销量数据。根据IDC报告，2015年Apple Watch的总销量估计约为1160万块（4月预售）。
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图12.1　苹果公司的Watch产品



在2016年9月8日的苹果秋季发布会上，除了备受关注的iPhone 7外，Apple Watch Series 2也正式亮相。根据苹果官网上的介绍，这款手表的功能主要包括内置GPS、50米防水、疾速性能表现的新双核处理器，以及亮度达到前代产品两倍的显示屏等。对比第一代的苹果手表，Apple Watch Series 2最大的改变就是增加了GPS模块，可以更好地记录用户的运动轨迹，为用户的各种运动方式做精心的设计，并满载各种辅助功能，是用户有力的健康帮手。

目前，Apple Watch Series 2在苹果官网上2888元起售，有两种规格的表壳（38mm、42mm）和多种颜色的表带可以选择。根据市场咨询公司Slice Intelligence最新统计的数据显示，相比于第一代Apple Watch，Apple Watch Series 2更受到女性的欢迎，女性用户的比例呈现出明显的增加趋势。同时报告还指出，Apple Watch Series 2预定用户中超过30%（约三分之一）的人购买过Apple Watch。从这个数据我们可以看出，苹果手表用户的“忠诚度”比较高，对这款产品的质量也是比较满意的。

不争的事实是，苹果的Watch产品确实已经冲击了传统手表市场。根据瑞士钟表工业联合会公布的信息，在Watch产品推出后，其出口量减少最为明显的是售价在200～500美元这一区间的手表，而苹果Watch平均售价在500美元左右。

由于新生代更追求智能化和时尚化的原因，未来类似Apple Watch的智能穿戴产品在市场上会拥有很多潜在用户群体，关键还是在于如何开发出吸引眼球的新功能。

Fitbit的手表和手环——紧紧扎根于健康和健身领域

2007年，Fitbit创始人Eric和James看到了传感器和无线科技的超前发展在健康与健身领域的广阔应用前景，开始进军智能穿戴领域。
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图12.2　Fitbit系列产品



2008年Fitbit推出了首款产品Fitbit Tracker。这款产品是一个可以随身携带的芯片夹测量计，夹在身上的任意部位，如皮带或者领口处，便可以将当天的各项身体数据记录下来，可以获得对自身健康全面的了解。这款产品最终获得了成功，在北美掀起了一股运动健康的热潮。

这之后，根据功能和价格定位不同，Fitbit推出了Fitbit Blaze、Fitbit Alta、Fitbit Surge、Fitbit Charge HR、Fitbit Flex、Fitbit Aria等一系列产品（如图12.2）。

据其公司财报显示，2015年第四季度，Fitbit的营收为7.12亿美元，同比增长92%。该季度Fitbit的运动追踪设备销量为820万部，高于前一季度的530万部。2015年全年销量同比接近翻番，达到2140万部，高于2014年的1100万部。下面我们将介绍Fitbit Surge、Fitbit Blaze、Fitbit Charge HR、Fitbit Charge等产品。
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图12.3　Surge



Surge手环（如图12.3）屏幕为触摸LCD屏幕，可以进行GPS追踪，电池最长续航时间为7天，但连续使用GPS功能的续航时间为10小时左右，主要功能是针对运动健康。首先，它采用了最新的PurePulse技术，能够连续对佩戴者进行全天候不间断的心率监测。其次，除了对步数、距离、卡路里消耗等日常健康数据进行监测外，Surge上还可以记录负重、高尔夫、循环训练、瑜伽、网球、登山及其他多种运动模式的数据。最后，此款产品还有睡眠质量监测和闹钟功能等，对运动和健康参数的监测比较全面。该产品可以自动同步数据到智能手机和电脑中，进行数据分析和报告，Fitbit定位其为高效的健身类产品。这款产品目前在京东商城上的售价为1618元。


[image: ]
图12.4　Blaze



Blaze（如图12.4）是一款智能健身手表，主要功能还是健身追踪，功能与Surge相近，与Surge的主要区别就是具有彩屏触屏和可以更换表带，它并不具备像Apple Watch那样丰富的功能。其实质是一款拥有类似智能手表外观设计，同时又能提供一些简单智能手表功能（日历提醒、来电和短信提醒等）的健身追踪器，京东商城的价格是1368元。

Charge HR手环（如图12.5）的屏幕要比Surge小，材质为OLED，电池续航时间为5天，此款产品的功能也较全面，除了屏幕无触摸功能、不具备GPS定位功能和音乐控制功能外，其他功能基本与Surge相近，也具有心率不间断监测功能，被Fitbit定位为活力健身产品，京东商城售价为1058元。
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图12.5　Charge HR



Charge（如图12.6）的功能要简单得多，首先它并不具备心率监测功能，其次也不具备多运动模式的识别和监测，只能简单记录步数、楼层、卡路里消耗等，被Fitbit定位为每日健身产品（最低系列），当然价格也最便宜，京东商城上售价538元，适合初级健身者。

综上所述，Fitbit的智能穿戴产品主要定位在运动健康监测上，迎合了这部分市场需求，这与苹果的Watch定位有明显差异。这家公司的成功关键在于发挥了自身优势专长，定位在细分运动健康市场，成本相对也较低。它给我们的启示是：如果不能做到整体功能强大，那就做到某一功能强大，这样也可以获得成功。
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图12.6　Charge



小米的手表和手环——追求性价比和细分市场
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图12.7　小米手环2



小米公司正式成立于2010年4月，是一家专注于高端智能手机、互联网电视及智能家居生态链建设的创新型科技企业。目前小米手环2代已经在市场上销售，官网标价149元，在京东商城等购物网站现货价为248元，价格相差比较大。

小米手环2（如图12.7）为OLED显示屏，可以待机20天。通过轻触圆形按键，即可显示当前的时间、步数、心率，甚至里程、热量等数据。小米手环2有较好的运动计步算法，有效地过滤了在无运动状态下的高频率活动，大大提高了计步的精准度。通过内置的运动和心率传感器可以精准读取心率变化情况，时刻对运动中的心率进行监测和提示，让你根据心率情况自由规划运动时间和运动量。二代与小米一代最大的不同就是增加了心率监测功能。同Fitbit的产品相比，尽管专业性有差距，但小米手环2价格比较便宜，而性能又比同价格的其他产品好很多，比较符合中国消费者的市场预期，因此市场反响良好。

米兔儿童电话手表（如图12.8）内置小米任我行电话卡，永久免月租，无长途费，无漫游费，接听免费，拨打电话每分钟0.1元，数据流量每兆0.1元，全国通用，资费超低，首次开通还自带10元话费；拥有双卫星定位系统，能精准稳定同步接收美国GPS和俄罗斯GLONASS卫星信号，与WiFi、基站、重力感应这五方信号结合，更加快速准确地锁定手表位置。米兔儿童电话手表还可以设定安全活动范围，一旦超出范围，会给家长发短信提醒，而且还带有一键呼救功能。目前京东商城售价为299元。这款智能手表定位也很清晰，就是瞄准儿童市场。
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图12.8　米兔儿童电话手表



无论小米手环还是米兔手表都是瞄准细分市场追求性价比，尤其小米手环2也是采取饥饿营销的手段。这是小米在手机领域取得成功经验后，同时复制到了智能穿戴领域。

三星的手表和手环——做工靓丽和注重运动监测
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图12.9　Gear S2 Classic



三星公司2013年发布了第一款智能手表Gear，后来又推出了系列产品，Gear S2是其代表产品。2015年10月21日，三星在上海正式发布了旗下最新的智能手表Gear S2，该系列智能手表采用Tizen OS系统，分为Gear S2和Gear S2 Classic两个版本。

Gear S2 Classic（如图12.9）采用了316L冷锻不锈钢坚固耐磨机身，可以进行无线充电。只需旋转表圈，即可简单操控，可以阅读长邮件、缩放地图或随机播放音乐等。同时内置多款精致表盘界面供选择，针对刻度盘、指针等精细元素可以进行自由配置。使用Gear S2 Classic还可进行健康管理，生成全天候运动日志，并记录心率、水和咖啡因摄入量等情况（如图12.10）。
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图12.10　Gear S2 Classic运动健康监测



2016年6月，三星公司在纽约举办的发布会上发布了其新款的智能手环Gear Fit 2，这是2014年推出的Gear Fit的升级版。Gear Fit 2使用了1.55英寸的Super AMOLED曲面屏幕，分辨率为216×432，搭载三星双核心1GHz Exynos 3250处理器，配备了512MB内存和4GB闪存空间，电池容量为200mAh，该款手环还通过了IP68级防水认证。腕带有红、蓝、灰三种颜色。该手环在欧美国家售价为179.99美元（约合人民币1181元）。

Gear Fit 2（如图12.11）具有常规的智能手环功能，包括计步、测距、卡路里消耗、攀岩和睡眠、心率监测、各种通知等功能，也支持智能运动识别功能，包括走路、跑步、骑车、划船或是健身器材的智能识别。三星公司宣称该手环常规待机3～4天，但若开启GPS功能则可以连续使用9小时。


[image: ]
图12.11　Gear Fit 2



三星的智能手表和手环外形都很靓丽，其中Gear S2 Classic的竞争对象应该是苹果的Watch，Gear Fit 2的竞争对象应该是Fitbit系列手环产品。

GARMIN的手表和手环——纽扣电池续航长达一年

GARMIN成立于1989年，长久以来致力于GPS产品的设计研发，同时也推出了一系列智能穿戴产品。其中，2016年5月GARMIN推出了新款智能手表vívomove（如图12.12）。

vívomove采用了经典的圆形表盘设计，机身的尺寸仅12.5mm×42mm，能进行步数、距离、卡路里和睡眠在内的日常活动监测，还可以与手机同步后查看更多的详细数据。红色的久坐警示条在你静止15分钟后便开始慢慢累积，而你只需通过几分钟的走路活动便能清除这一警示。通过每一天的活动记录，Garmin Connect App会自动分析你每天的活动情况，提供有意义的健康建议。依靠长达一年的电池续航，vívomove能持续监测客户24小时的身体状况，记录客户的睡眠情况。而且它的防水性能也很好，洗澡和游泳时也能佩戴无忧。vívomove还提供了多款不同颜色和材质的表盘可以选择。
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图12.12　vívomove
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图12.13　Vivofit 3



2016年2月，GARMIN发布了Vivofit 3智能手环（如图12.13）。

Vivofit 3会记录用户一天的各种活动，例如走路、跑步、骑车、游泳、开车等，并自动对活动进行识别，用户可以登录Garmin Connect来查看更为详细的数据。
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图12.14　不同样式的腕带



Vivofit 3同样具有长达一年的电池续航时间，能够对睡眠进行监测，提供全新多种色彩替换腕带（如图12.14），样式十分新颖。

GARMIN产品与众不同的地方在于其应用了纽扣电池，因此具有长达一年的待机时间。同时优异的防水功能和其基于GPS领域优势的路线追踪和规划功能等也是其长项。

华为的手表和手环——价格适中的精良化产品

华为Watch（如图12.15）采用的是361L不锈钢，这种材料常见在精工、卡西欧等手表上，特点是质量轻、光泽度佳、耐腐蚀性强。配备一块1.4英寸AMOLED屏幕，分辨率达到400×400，像素密度高达286ppi。华为Watch采用42mm直径的表盘设计，内置30余款表盘可供选择。屏幕采用蓝宝石玻璃，耐用触屏灵敏，续航时间在一天以上。
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图12.15　华为智能手表Watch



它在功能上比较全面。首先是支持省电和免打扰模式，可以接受微信讯息和短信信息并回复；其次，它内置的语音助手可以进行语音搜索和导航；最后，它还可以进行健康管理，除了能进行步数、距离、卡路里在内的日常活动监测，还可以进行心率监测。这款产品采取了安卓操作系统，未来应该可以开发出更多的程序应用来丰富手表功能。目前，京东商城上售价为1988元。

华为手环B3（如图12.16）采用了0.7英寸PMOLED 3D曲面触摸屏，分辨率为128×80，内部集成了环境光检测传感器，支持环境光强度检测以达到自动调整屏幕亮度的目的。表耳采用16mm标准表带接口宽度，可以适配市面上所有16mm标准的表带，手环B3提供了运动版、商务版、时尚版三种版本供用户选择。将“蓝牙耳机”取下的方式与上一代产品相同，按下手环两侧按钮即可取出。
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图12.16　华为手环B3



功能方面，首先，B3能分辨走路、跑步、攀登、睡眠模式，能进行步数、距离、卡路里在内的日常活动监测，还可以监测睡眠质量，连接手机后可以监测运动轨迹。其次，它还拥有来电提醒功能，同时拥有微型电话本，可以存储重要的联系人，但不显示具体电话信息，有一定的隐私保密功能。京东商城预售价格1199元。

华为的智能穿戴产品外形比较精良靓丽，性价比较高，其语音助手功能是一大亮点，未来智能穿戴产品必将更加智能化。华为的发展方向应该是利用其研发领域优势，融入更多的智能科技要素到智能穿戴产品中，因此它的发展前景广阔。


智能眼镜——注重防护功能和运动健康监测

前文对AR和VR眼镜已经进行了介绍，因此本章节就不重复介绍，重点介绍拥有其他功能的智能眼镜。

Oakley的RadarPace——防强光且监测运动的智能眼镜
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图12.17　Oakley的多色光学镜片



Oakley 1975年成立于美国，由吉姆·简纳德创办，是全球运动眼镜的领导品牌。在CES 2016的主题演讲中，英特尔和Oakley首次演示了“RadarPace”智能眼镜（如图12.17），这款太阳眼镜除了让你在跑步时防强光伤眼之外，还内置了音乐播放和耳机，并且安装了Intel的Curie模块，可以追踪你的运动和健身过程。它配置了语音激活的实时教练系统，能为跑步运动员、自行车手和健身爱好者提供实时反馈和数据分析，帮助跟踪运动进程并实时提高成绩，这款产品预计2016年底推出。

这应该是运动眼镜领域的领导者和IT芯片巨头的一个联手合作，未来产品令人期待。由此看出，随着智能科技快速发展和其影响越来越大，未来的跨界合作将会越来越多，这是一个明显的发展趋势。

JINS的MEME——能监测疲劳程度的智能眼镜

日本JINS睛姿是日本著名眼镜品牌，JINS推出的MEME智能眼镜共有两款，分别是采用惠灵顿镜框内置三点式眼电位感应器和六轴运动传感器的ES（Eye Sensing）版，和采用半框设计内置六轴运动传感器的MT（Motion Tracking）版（如图12.18）。三点式眼电位感应器能通过瞳孔及眼球移动时产生的眼电位差来实时监测眼睛八个方向的动作，进而分析用户的精神集中度和疲劳程度，尤其是在开车情况下，如果发现用户出现疲劳时会进行及时提醒，防止出现意外。
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图12.18　日本JINS的MEME眼镜



MT版的内置的六轴传感器可以记录用户一天的运动状态，甚至跑步时身体姿态不够标准也会被记录下来，帮助用户进行改进。由于电路部分只在镜架上，所以镜片可以自行配制。

从JINS的两款智能眼镜产品可以看出，眼镜厂商的运动眼镜产品向智能化方向转变的趋势十分明显。可以看出，目前除了VR和AR眼镜外，其他智能眼镜的主要方向仍然是运动健康领域，与智能手表和手环的功能相似。


智能珠宝——赋予珠宝更多价值与功能

NFC Ring——解锁手机和车门的智能戒指
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图12.19　HORIZON和HELIOS



NFC Ring，具有解锁智能手机、车门和传递消息等功能，它表面使用了防刮陶瓷，花纹设计也符合高端时尚品味。它支持50米防水，并且无需充电。目前已开发出多种款式产品，售价分为29.99英镑和34.99英镑，不同价位又有多款产品。图12.19是其中两款产品。

Kerv——世界上首款非接触式支付指环

Kerv是世界上首款“非接触式支付指环”，可以与你的银行卡和对账单对接。目前支持Kerv支付的网点已经超过了3800万个。Kerv通过内置的NFC芯片，支付时自动激活，无论是零售商店、出租车还是公交车，Kerv都可以进行支付，这就意味着我们再也无需携带现金和信用卡出门。让使用者比较安心的是，用户可以通过应用程序打开和关闭Kerv，这更增加了其安全性。同时Kerv采用了防刮陶瓷材料，能够抵制刮痕和防止过敏（如图12.20）。
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图12.20　多种款式的Kerv



Nimb——具备隐蔽性求救功能的智能戒指

初创公司NIMB在众筹平台Kickstarter上推出了一款新的智能戒指Nimb（如图12.21）。这款产品设计专门用来保护人身安全，它的内部配置有一个隐藏的按钮，遇到麻烦的时候只要按下该按钮就能够向朋友、家人或者Nimb社区发送求救信号。

Nimb戒指会在发送求救信号之后提供震动反馈，让使用者知道求救信号已经发送出去了。无论是自然灾害、健康问题或者是人身受到攻击，都可以通过Nimb社区进行求救。NIMB公司还针对这款戒指设计了一款配套的应用程序，使用者可以预先设置报警的范围，比如家人、朋友、警察局或者周围的人等。目前众筹已经超过19万美元，远超出其最先众筹目标5万美元。
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图12.21　Nimb



Fineck——监测和改善颈椎健康的智能颈环

Fineck智能颈环为纯钛金属打造，可全面了解颈椎状态，通过App应用收集数据信息，通过云端强大的Fineck-Health颈椎健康分析引擎提供实时姿态提醒，丰富颈椎互动游戏，全面改善颈椎健康（如图12.22）。


[image: ]
图12.22　Fineck智能颈环



这是一款在京东众筹上的产品，尽管众筹失败（目标100万，实际众筹到47万多），但创意很不错。作者认为仅限于颈椎的监测有些过于狭窄，功能略显单调，这可能是其众筹失败的原因之一吧。


智能腰带——强调续航时间和健康提醒

法国Emiota公司的Belty——监测健康信息的智能腰带

法国Emiota公司开发的Belty智能腰带内置传感器（如图12.23），能够对使用者的健康信息进行追踪，并且可以通过访问手机App程序查看信息，据此给出良好的健康计划建议。
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图12.23　Belty



深圳一贝公司的ebelt——续航两年的防久坐智能腰带
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图12.24　ebelt智能腰带



深圳一贝科技开发有限公司的ebelt智能皮带能够监测久坐时间，采用蓝牙与手机连接，提醒每小时应该最少活动5分钟。据网站显示，ebelt智能腰带的续航时间为两年，目前有休闲款和商务款两种（如图12.24）。


智能服饰——市场兴起尚需实现技术突破

谷歌和李维斯的智能夹克——将电子元件“编织”到纤维中

2016年5月，谷歌宣布将与李维斯合作推出智能夹克。这件夹克在任何天气均可穿着，穿着者通过触碰和滑动夹克的袖口就能完成各种任务，如控制音乐、接电话、获取导航信息等等。这件Jacquard（提花面料）夹克的创意是将电子元件“编织”到纤维中，使布料“变身”为一个触控屏，用户的手指可以在布料上滑动，来控制附近的电子设备，并通过USB接口充电。谷歌还为这个智能夹克开放了接口，好让第三方开发商开发出可以支持智能夹克的服务。这款夹克是主要面向骑行运动者开发的。据悉，这款夹克将于2017年春季正式面世（如图12.25）。


[image: ]
图12.25　智能夹克的Jacquard提花面料



GoGlove——运动中控制音乐播放的智能手套

GoGlove通过嵌入在拇指指套当中的磁体与手套其余指套当中的传感器互相作用来实现指令发送功能。一个手指和大拇指捏在一起代表一种命令，通过手套手腕部分的蓝牙模块将命令传送到智能手机上（如图12.26）。
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图12.26　GoGlove



GoGlove让人们在运动中享受音乐，比如：跑步、骑自行车、骑摩托车、滑雪、跳伞时通过GoGlove来控制音乐播放。其在众筹网站kickstarter上已经筹集到4.5万美元。

Digitsole——调节温度和健康信息追踪的智能鞋垫

Digitsole研发了一款智能鞋垫，可以调节鞋子的温度，同时它具有传感装置，可以通过智能手机进行健康信息追踪，可以记录人的行走距离和消耗的卡路里（如图12.27）。目前已经在知名众筹网站kickstarter上筹集到9万多美元，该鞋垫可以放在各种类型的鞋子里，并且重量很轻，几乎不会感觉到它的存在。可通过USB进行充电，其宣称根据使用强度不同，一次充电可以使用7小时到两天的时间。
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图12.27　Digitsole的智能鞋垫




第十三章

IW市场——医疗健康和养生养老潜力大

全球IW市场预期

2015年，智能穿戴市场发展迅猛，同比增长率达到171.6%。来自IDC的数据显示，Fitbit的出货量约为2100万台，位居智能穿戴市场之首，约占市场份额的26.9%，小米出货量为1200万台，位列第二，占市场份额的15.4%。Apple Watch在2015年共卖出1160万块（9个月销量），排名第三，份额约为14.9%。Garmin和三星分居第四和第五位，出货量分别为330万台和310万台，市场份额分别为4.2%和4%（如图13.1）。
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图13.1　IDC统计的数据图



Gartner预估，至2020年，可穿戴设备销售量可望达到4.7775亿件，并将创造617亿美元的营收，其中的137亿美元将来自健身相关的可穿戴设备。


中国IW市场预期

中国信息通信研究院的报告显示，2015年中国智能可穿戴市场规模达到了125.8亿元，增速达到471.8%，预计2016年市场规模将接近200亿元。考虑增速下降，按70%平均增长率计算，2020年市场规模将为1670亿元。

目前，市场上主流的智能穿戴产品仍然是智能手表和智能手环，应该占市场90%以上。目前主要是健康监测方向。智能穿戴产品的健康监测是消费者最关注的功能，其次是监测睡眠和GPS定位功能。除此之外，语音助手、移动支付、信息通知、遥控电器等功能需求程度也很高（如图13.2）。
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图13.2　智能穿戴功能



除了智能手表和手环之外，其他智能穿戴产品在市场上还处于摸索期，智能眼镜（不包括AR和VR眼镜）、智能首饰、智能服饰、智能鞋子等都还不太成熟，没有在市场上大面积推广开。在作者看来，目前主要市场尝试方向有三个：一个是各种健康监测；另一个是基于GPS功能的安全防范领域，主要是儿童和妇女的安全防范；还有一个就是基于NFC移动支付功能。


2020年前运动健康领域仍是IW最大应用市场

生命源于运动，要想让身体健康，最简单的方式就是运动、锻炼。我们借助运动监测设备来实现更好的运动监测、计划制订和执行效果。这也是为什么运动健康类的智能手表和手环兴起的原因。

国务院《全民健身计划（2016—2020年）》指出，到2020年，群众体育健身意识普遍增强，参加体育锻炼的人数明显增加，每周参加1次及以上体育锻炼的人数将达到7亿，经常参加体育锻炼的人数达到4.35亿。按其中10%购买运动健康监测穿戴设备，人均消费1000元预测，2020年运动健康IW市场规模为435亿元。


IW医疗市场发展依赖于技术进步

智能穿戴在运动监测领域的功能已经挖掘得相对较完善，如：运动距离、卡路里消耗、睡眠监测、心率监测等，但限于技术难度，在医疗健康领域的功能开发相对较少，这却是最大的一块市场。

从表13.1可以看出，中国医疗健康监测市场需求巨大。已经知晓患病者需要进行医疗健康监测来避免病情恶化和查看康复情况，亚健康群体需要健康预警来提醒疾病来袭，若有智能穿戴产品突破技术壁垒，准确实现上述功能之一，必将获得巨大成功。

表13.1　中国主要慢性病人口数量
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实际上，很多机构和企业看到了上述市场机会，在进行研发的努力，技术水平也在不断提升。随着身体传感器技术日趋成熟和数据分析能力提升，预计医疗健康监测类市场竞争将日趋激烈，未来2～3年内有望推出比较成熟的医疗健康监测产品，而不是停留在目前的运动健康监测阶段，监测同时也会根据医疗健康监测情况给出饮食、运动、休息等更权威细致的建议。

智能穿戴除了监测和建议功用外，还可以通过移动网络实现远程医疗，甚至不排除将来开发出监测、建议、远程医疗和带有治疗效果的智能穿戴设备。若能实现，则一方面缓解了医院压力，另一方面也降低了患者的医疗成本。

《中国居民营养与健康状况》指出，中国现有确诊慢性病患者2.6亿人，慢性病导致的死亡人数占中国总死亡人数的85%，导致的疾病负担占总疾病负担的70%。预计2020年确诊慢性病患者至少3亿人以上，按照10%渗透率，人均IW消费按照1000元考虑，市场规模为300亿元。


中国IW儿童市场保持高速增长势头

在中国，儿童健康监测和安全市场是智能穿戴的一个巨大市场，中国人传统观念是尽量将消费支出向下一代倾斜。

中国疾病预防控制中心2012年数据显示，我国18岁以下的肥胖人群已达1.2亿人，占比42.86%；5岁以下城市儿童超重肥胖率已上升到8.5%，无论城乡，青少年超重、肥胖检出率均呈持续增长的趋势（如图13.3）。
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图13.3　中国18岁以下肥胖儿童占比



据不完全统计，中国每年的失踪儿童有20万人左右，找回来的大概只占0.1%。而我国留守儿童数量达6000万以上，这些留守儿童很多和老人住在一起，老人很容易照顾不周，造成儿童受伤害或者失踪，这都为智能穿戴市场带来了机会。

目前，市场上智能穿戴产品主要依据GPS定位展开安全服务，比如，小天才手表等可以设定安全范围，超出一定安全范围就会报警提示，这已经能满足用户的基本安全需要，因此市场销量非常好。

可以预计，未来3～5年，随着技术进步和需求提升，安全功能结合儿童健康乃至教育的智能穿戴产品未来会更获得人们的青睐，这应该是下一个重点发展方向。中国14岁以下儿童有2.2亿多，到2020年，按照20%渗透率，人均消费500元考虑，市场规模为220亿元。


IW将为中国养生养老服务作出贡献
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图13.4　中国“空巢老人”占比情况



老人健康监测和医疗预警市场需求量很大，且是刚性的，充满着无限机会。国家卫计委发布了《中国家庭发展报告（2015年）》，在养老方面，老年人照料主要依靠自己和家庭成员，对社会服务需求较大。中国“空巢老人”占老年人总数的一半，其中，独居老人占老年人总数的近10%，仅与配偶居住的老人占41.9%（如图13.4）。

因此，引入智能穿戴设备到养老产业中十分必要，如：独居老人的任何一个举动都能被佩戴式智能穿戴设备记录下生理特征并传送至后台。一旦老人出现异常，智能平台就会自动报警，工作人员将立即联系老人亲属或社区志愿者进行探查处理，既提升了反应速度，又减少了劳动力成本。

我国正在构建以居家为基础、社区为依托、机构为补充、医养相结合的养老服务体系。智能穿戴在养老服务、康复医疗、生活护理、健康养生、老年教育、老年娱乐等功能方面都可以进行拓展，智能穿戴在养生养老领域的市场前景非常广阔。

2015年中国60岁以上人口达2.22亿，2020年，按照20%的IW市场渗透率，人均消费按照600元考虑，市场规模为266亿元。


智能首饰在女性市场拥有发展潜力

女性安全和生理监测也是一个不容忽视的市场，这更容易被作为礼物送给女友，体现关爱，市场潜在需求很大。

中国地大物博，地区发展不平衡，治安也存在很大差异，有些城乡结合部存在着监控不到的情况，针对女性安全的案件不时发生，这已经引起社会广泛关注。类似上文提到过的智能戒指，隐蔽性好，可以快速报警和进行GPS定位，如果配合上时尚外形会拥有很大市场。

女性生理监测也是一个很大卖点，智能穿戴产品可以针对女性生理期提醒，并且可以结合数据进行分析，发现存在问题和隐患，给出各种安全健康建议，这会很受女性消费者的欢迎，同时作为男性送给妻子和女友的关爱礼品也将是一个不错选择。

总之，女性安全和生理监测市场需求很大，如果能开发出同时拥有二者功能的产品会十分受欢迎。当然，如果针对单一需求能做到比较完美，市场上同样会取得成功。可以确信，未来2～3年这类智能穿戴产品大规模兴起。目前中国16～50岁女性人口数量为4.5亿左右，按照5%市场渗透率，人均消费1000元考虑，2020年市场规模为225亿元。


第十四章

IW趋势——多功能化和专业化成为两大方向

智能化成为日常穿戴产品重要发展趋势

从各种迹象看来，穿戴产品的智能化已经成为穿戴产品领域的重要发展方向，未来3～5年智能穿戴将呈现高速增长态势。智能穿戴的发展也将愈来愈引发传统穿戴领域的转型和升级，必将有更多时尚穿戴企业进军智能穿戴领域，这是大势所趋的一种表现。


短期内智能手表和手环市场依然巨大

未来3～5年内，智能手表和手环仍将是市场占比最大的智能穿戴产品，一方面是因为消费习惯和操作方便，人们传统上也佩戴手表和手镯类产品，只需进行替换即可，手表和手环操作起来比较方便。另一方面，这部分市场比较成熟，已经被广大消费者熟知和认可，不需要做大量前期引导性宣传工作，且基数较大，未来只需进一步在该类产品上完善功能和推陈出新即可。


智能眼镜、首饰、服饰等已展现市场机会

智能眼镜、智能首饰、智能服饰等其他智能穿戴产品的巨大潜力也不容忽视，尤其是它们已经展露了一些令人感兴趣的市场方向，比如利用智能戒指防范安全和移动支付就很受欢迎。还有一些技术上即将获得的突破和完善可能会带来市场的改变，比如前文提到谷歌的Jacquard技术运用于服装领域，将使服装更加智能化，在智能手表和手环之外的领域会有产品脱颖而出。很多专注于该领域细分市场的初创公司或者中小规模公司有很多的发展机会。


智能服装发展依靠技术进步

智能服装的发展可能还需要一个缓慢的过程，毕竟新技术从应用到成熟再被市场接受需要一个过程，而且人们会有安全和是否影响健康（辐射）的担心，且智能服装的洗涤和耐用问题也有待解决。预计这个市场在五年后会逐渐得到发展。当然，“智能配饰+服装”应该是未来2～3年的一个重要发展机会，比如：胸针、纽扣、配饰等。

智能穿戴也将促进服装时尚界和IT界的融合发展，未来两个领域的兼并重组和联合发展将越来越多，传统市场将不可避免受到一定冲击。

智能穿戴发展的关键依赖于技术突破，而技术突破需要创新型人才，未来信息、传感等技术领域的人才将供不应求，尤其是高端人才将成为众多企业追逐的目标，正应了电影里那句台词：“21世纪最贵的是人才。”


科幻电影中的IW产品逐渐变为现实

半导体技术和传感技术的进步，可以让更多电子信息和传感等功能集成到更小的芯片、电路板和载体上，苹果的Watch走的就是一个高度集成化路线，三星的Gear也是这样，这就促使高度集成化的多功能智能穿戴产品的诞生，它们的优点是功能强大，受众面广；缺点是需依赖强大的技术积累，同时很难把所有技术都做到行业领先，苹果和三星就是因为在智能手机领域的强大技术积累才在这个方向发展得比较顺利。

IW发展很多时候需借助云计算、移动互联网与大数据来进行，并且越来越专业，越来越细分。例如，为运动健身群体提供对运动数据的分析，并针对性地给出健身锻炼计划；为医疗保健群体根据慢性病监测的数据给出诊断结果与用药建议等；为儿童群体提供定位服务和报警功能等；为老年人群体提供医疗生理监测和异常报警功能等；为女性群体提供隐蔽性报警等。这必将会使大多数企业像Fitbit和GARMIN那样走专业化的智能穿戴企业的道路。

总之，随着技术的进步，智能穿戴将更智能化，很多在科幻电影中出现过的智能穿戴产品将逐渐成为现实。



结语

抓住智能化商业浪潮中的发展机会



在2016年里约奥运会闭幕式上，有一个8分钟时长的2020年东京奥运会宣传片，其中利用AR技术生动展示了33个东京奥运会主竞赛项目场景，让人印象尤为深刻，这也让更多普通人知道了AR。其实AR并不是新鲜事物，只不过近两年随着其技术的日趋成熟，在各个领域的商业机会也日益凸显，由此才引起了人们更多的关注。类似的情况还发生在VR、AI、IW等智能科技领域，这其实正是智能化商业浪潮爆发的前兆。

“机会是留给有准备的人”——大家所熟知的可能是由互联网和移动互联网所带来的商业变革，成就了以BAT为代表的一批著名互联网公司。而BAT恰恰都是在互联网刚刚兴起的1998—2000年之间成立的，可以说，他们是最早或者较早进入的一批公司，在一定程度上抢占了先机，为他们后来的成功迈出了坚实的第一步。

智能科技正在继互联网之后成为新一轮商业浪潮的引领者，多国政策的支持倾向、资本大量并快速涌入、新产品不断推出、技术研发进程加快、创新式商业亮点的爆发等都在证明这一波浪潮正在到来。如何在新一轮商业浪潮中获取成功，我认为抢占先机是第一步。正所谓“知己知彼，百战不殆”，首先就是要对智能科技进行了解和认知，在此基础上才有可能成功，盲目地进入只能是撞南墙或者昙花一现。在这里，我给大家分享两个较早进入智能科技领域比较成功的商业案例，从中我们能看到他们是如何抓住细分市场机会获得成功的。

首先，就是AR游戏领域《口袋妖怪Go》，在短短三天内让任天堂股价上升75%，市值增加了120亿美元，1个月内下载量超过1亿，应用分析公司Sensor Tower的数据显示，光是在美国市场，iOS平台玩家每天在《口袋妖怪Go》上的应用内交易支出就达到160万美元左右。这还没有计算该游戏在Android平台上的收入数据。应用分析公司App Annie估计它一年内的收入将达到10亿美元。

这款游戏之所以呈现出席卷全球之势，就是因为融入了AR元素。游戏将虚拟和现实相结合，把虚拟的宠物投放到现实不同场所供玩家捕捉，玩家启动游戏App根据GPS定位能搜索和捕捉宠物，然后不断升级，在设置于现实地理坐标的虚拟道馆中进行战斗。游戏本身如果未融入AR元素，可能是一款很普通的手游，但融入了AR元素，就使游戏变得吸引力十足，满足了人们现实中捕捉各类虚拟宠物和在现实地理坐标虚拟场景进行不同阵营对战及抢夺地盘等乐趣。从这个案例就能看出，将AR元素融入游戏，如果设计得当，能显著提升游戏的吸引力，获得不一样的感官体验，调动大量玩家加入并沉浸其中，更容易获得市场上的成功。

其次，介绍一家致力于商业化人形智能机器人的研发、制造和销售为一体的高科技企业——深圳市优必选科技有限公司。在人形机器人科研开发领域与日韩欧美等世界为数不多的一流机器人公司同处于全球顶尖水平。

该公司开发的Alpha1S曾在中央电视台春节联欢晚会上亮相，并以惊艳的表现获得大量关注，Alpha1S是一款潜能开发和娱乐互动的消费级机器人，可以通过App控制软件进行唱歌、跳舞、做动作等，目前在京东、天猫、苏宁易购上都有销售，售价为2999元。该产品说明书被译成多国语言，产品销往世界各国。目前，经过几轮融资后，该公司估值已经达到10亿美元。

这只是智能科技中AR和AI细分领域中取得成功的两个显著例子，其他成功的例子还有很多，因此，说智能科技引领新一轮商业浪潮来临并不为过，而是名副其实。时不待我，没有谁能随随便便成功，只有早发现、早进入、早认知，抢占先机，才更容易成功。衷心祝愿大家能在新一轮智能化商业浪潮中看到机会，并把握住机会，获得最后的成功。
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