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虚拟现实——梦想成真 � 

人，生来就会做梦，也会幻想，而虚拟现实技术能使梦想成真！ � 
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虚拟现实（Virtual � Reality, � 

VR)是与虚拟世界中的物体进行自

然交互，通过视觉、听觉和触觉等

获得与真实世界相同的感受 � 

增强现实（Augmented � Reality, � 

AR)是借助计算图形技术和可视化技术产

生物理世界中不存在的虚拟对象，并将虚

拟对象准确“放置”在物理现实中，呈现

一个感知效果更丰富的新环境 � 

虚拟现实—VR/AR � 
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交互性 � 

构想性 � 

沉浸感 � 

Step � 1 � 

隔绝蒙蔽 � 

1.沉浸感(Immersion) �  � 

 �  �  �  � - � 计算机产生三维立体图像 � 

 �  �  �  � - � 置身虚拟环境 � 

 �  �  �  � - � 身临其境的感觉 �  � 

2.交互性(Interaction) � 

 �  �  �  � - � 在虚拟环境中进行交互 � 

 �  �  �  � - � 有如真实世界的感知 �  � 

3.构想性(Immagination) �  � 

 �  �  �  � - � 获取新的知识，深化概念，

萌发新的联想 � 

 �  �  �  � - � 启发人的创造性思维 � 

VR的三个特性 � 
Step2 � 

感官再造 �  � 

Step � 3 � 

概念深化 � 

虚拟现实—原理特征 � 
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虚拟现实—高速发展 � 

VR产业发展分为四个阶段，目前产业处于市场启动期，以探索应用领域，挖掘盈利模式为主要

特征，离爆发期已经不远 � 

资料来源：易观智库 � 

市
场
认
可
度

时间 � 

探索期 � 
（1968-1995） � 

市场启动期 � 
（1996-2016） 

高速发展期 � 
（2017-2025） 

市场成熟期 � 
（2026-） 

虚拟现实概念从无到有，
不断明确，沉浸式虚拟现
实设备被开发，首先应用
在军事、航天领域。 �  

虚拟现实设备以头戴3D显
示器落地于消费级市场，
此阶段以挖掘用户需求，
构建生态系统为主要特征；
产品同质化严重，技术优
势不明显。 �  

虚拟现实生态系统搭建完毕，产品被消
费级市场接受，并广泛应用到行业市场。
行业经过洗牌，市场寡头产生。 �  

市场发展趋于成熟,
进入门槛提高，竞
争加剧。 �  

A 
B 

C 
D 

E 
F G H 

I 

1968
年，“虚
拟现实之
父” Lvan	  
Sutherland
研发出视
觉沉浸感
的头盔式
立体显示
器HMD和
头部位置
跟踪系
统。  

 � 
1982年，
美国军方开
发了带6个
自由度跟踪
定位的高清
头盔显示器
VCASS，
第一次实现
完全沉浸式
的3D虚拟
视觉。 �  

 � 
1988年，
VPL公司
研制出市
场上第一
款民用虚
拟现实产
品
EyePhone
。  

1995年，任
天堂公司发
布了首个便
携式头戴
3D显示器
Virtual	  Boy，
并配备游戏
手柄。  

 
2001年
CeBIT	  展览
Olympus推
出其Eye-‐
Trek头盔显
示器的索尼
PS2专用版
本。  

 
2012年，索
尼推出HMZ-‐
T1	  3D头盔式
显示器，具
备OLED显示
器，45°视角，
视觉效果是
矩形屏幕。  

2013年，头戴式显示器
厂商Oculus	  RiQ推出了
开发者版本，使用陀螺
仪控制视角，用户几乎
感受不到屏幕的限制。  

2014-‐2015年，Google推出头戴手机盒子Cardboard，
国外三星、英伟达、爱可视、卡尔蔡司、雷蛇；国
内暴风科技、虚拟现实科技、蚁视科技等企业发布
虚拟现实产品。内容方面，虚拟现实电影、360全
景视频和图片不断丰富。  

市场启动期进入壁垒小，产品同质
化严重。 2020年左右，随着行业发
展，一部分企业将被并购或淘汰，
市场寡头产生。  
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 � 从Google到Microsoft，从Apple到Facebook，巨头纷纷布局VR，资本的触角史无前例的

涌向了这个虚实相生的跑马场！ � 

20亿美元收购Oculus,2016
年Q1发布Oculus � Rift消费版 � 

2015年秋发布Gear � VR消
费者版 � 

2015年5月收购增强现实
公司Metaio � 

1.5亿美元买81项VR专利
，2015年1月发布Hololens � 

2014 � 5.42亿美元投
资Magic � Leap,推

广Google � Cardboard � 

2016年Q2发布Project
 � Morpheus � 

虚拟现实—巨头来了 � 
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Digi-Capital预测:到2020年VR市场规模将达到300亿美元， � AR规模将达到1200亿美元规模。 � 

被认为是继PC和Smartphone后又一千亿美金增长智能产业。 � 

虚拟现实—市场规模 � 
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产业状况—技术发展 � 

VR市场规模的爆发，依赖于技术瓶颈的突破，取决于晕眩的解决、行业标准的建立，困于多产
业、多场景的复杂融合，VR将成持久战。此后，进入“VR+行业”阶段，相对成熟的VR技术，
与电商、旅游、体育、社交结合，形成全新的消费场景和商业形态，接近Facebook � CEO扎克
伯格所说的“下一个计算平台”；更进一步，VR可以创造出逼真的“虚拟世界”，成为人们生
活的一部分；最终，无数个虚拟世界相互打通，最大程度实现生活的虚拟化。随着AI（人工智
能）技术进步，“VR+AI”将创造出科幻级的虚拟世界，给予消费者想要的一切。 � 

1 2 3 4 

2014年
VR元年 

开关 � 
技术开关 � 

催化剂 � 
杀手级应用 �  2016年 

消费市场启动 � 

持续的技术进步 � 2B市场受到
重视和发展 � 

设备小型化
轻量化 � 

晕眩解决 � 
行业标准 � 

VR+行业 �  虚拟世界 �  VR+AI � 

晕眩和行业标
准，是VR真正
进入消费市场
的关键，踏过
此拐点，VR才
能迎来真正的

爆发 � 

VR与现有行业

结合，如 � 

•  VR+电商 � 

•  VR+旅游 � 

•  VR+电影 � 

•  VR+体育 � 

•  VR+社交 � 

…… � 

虚拟世界进入

日常生活，虚

拟场景本身成

为一个巨大而

繁荣的产业 � 

VR与人工智能

结合后，虚实

不分。。。 � 

VR技术和核心
部件再优化一
代，满足VR产
品的持续消费

体验 � 

出现基于特定
条件的杀手级
游戏，引爆VR

市场 � 

相同标准的、
相互兼容的
应用、内容、
配件需求爆

发式增长 � 

资本潮 � 

资料来源：华创证券 � 
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产业状况—产业链图 � 

VR � 产业链较长，参与厂商众多，涵盖硬件、系统、平台、开发工具、内容以及内容运营销售等。

作为一个尚处于萌芽期的产业，其每个环节都存在较多的竞争者以及潜在进入者。 �  � 

零件厂商 �  硬件制造商 �  线上、线下销售
渠道 � 

内容生产工
具制造商 �  内容提供商 � 

众筹平台 � 众筹平台 � 

移动端/PC/TV �  � 
软件、软件商店 �  � 

内容运营平台 � 操作系统 � 

芯片、屏幕、传
感器、透镜 � 

头盔、输入输
出设备、辅助
设备 � 

自营或第三方 � 

拍摄工具、视
频转换软件 � 

游戏、电影、
电视剧及其它
节目制作商 � 

提供内容生产 � 工具 � 

（硬件/软件） � 

提供内容交互系统 � 
硬件商自营及第三方运营的网站
如Youtube和暴风魔镜App � 
VR体验馆、VR网吧、VR影院 � 

 � 
适配 � 

用
 � 
 � 
户

资料来源：易观智库 � 
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产业状况—产业链 � 

VR	  

AR 

AMD � 
英特尔 � 

高通 � 
三星 � 
IBM � 
东芝 � 

深圳奥芯 � 
Movidius � 
北京君正 � 

TI � 
MTK � 

芯片 � 

富士康 � 
Avegant � 

海信 � 
台积电 � 

歌尔股份 � 

ODM/OEM � 

德州仪器 � 
三星 � 
LG � 

MC10 � 
VALENCELL � 

OPTOI � 
Kionix � 

Hillcereat � Labs � 
BOSCH � 

EnOcean � 
VISUALANT � 

VergenceLabs � 
13thLabs � 
歌尔股份 � 

thriveAudio � 
利达光电 � 
汉麻产业 � 
矽睿科技 � 

传感器 � 

Oculus � VR（头显）微软
（眼镜） � 

索尼（头显） � 
HTC � （头显） � 

NodLabs � （手柄） � 
FOVE � （头显） � 
灵镜（头显） � 

臻迪（Powervision） � 
暴风魔镜（头显） � 

Car+ � （行车信息） � 
VIRGLASS � （头显） � 
Avegant � （头显） � 

Meta � （眼镜） � 
DepthVR � （眼镜） � 

Ximmerse � （输入设备） � 
KAT � （动作捕捉） � 

诺伊腾科技（动作捕捉） � 
蚁视科技（头显） � 
3Glasses � （头显） � 
uSens凌感（头显） � 
乐蜗信息（头显） � 

MagicLeap � 

硬件 � 

Valve（游戏） � 
索尼（游戏） � 

Youtube（视频） � 
Oculus（游戏） � 
Playful（游戏） � 

Ndreams（游戏） � 
Take-Two（游戏） � 

Insomniac � Games（游戏） � 
The � Virtual � Reality � 

Company � Pocket � Gems � 
（手机VR游戏） � 

EEVO � （视频平台） � 
Wear � VR � （手机应用 � 

TVR时光机（游戏） � 
VergenceLabs（眼镜） � 

AltapaceVR（流媒体&游
戏） � 

CloudParty（网页游戏） � 
MagicLeap � 

内容 �  市场渠道 � 

用

户 � 

龙安互动（设备体验） � 
焰火工坊（影院） � 

InContext � 
Solution（咨询） � 
GoPro（摄像机） � 
诺基亚（摄像机） � 

谷歌JUMP（摄像机） � 

周边产业 � 

EnvelopVR � 
CivilMaps � 
13thLab � 

谷歌 � 

开发平台工具 � 

VideoStitch（视频剪辑） � 
Final � Cut � Pro � X（特效） � 

VRP-BUILDER（视频编辑 � 
VRchat） � 

软件工具 � 
资料来源：智东西 � 

国内厂商大多集中在产业链前半部分，尤其在硬件领域较为集中，而在内容、开发平台、软件

及周边产业等领域基本处于空白 �  � 
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产业状况—硬件设备 � 

业务范围 �  产业端 �  简介 �  案例 � 

硬件 � 

头戴显示
设备 � 

伴随着 � Oculus � VR � 被收购，头戴显示设
备被看作“下一代计算平台”的重要部
分，在国内如雨后春笋般涌现。虚拟现
实硬件终端不多的情况下，硬件变现能
力强；借助于硬件终端，往往能够迅速
布局内容平台。硬件平台的故事受资本
青睐。2014 � 年年底，国内从事头戴显
示设备设计、研发的公司不下于 � 100 � 家。
目前这一领域主要分为外接式头戴显示
器、头戴手机盒子、一体式头戴显示器、
全息眼镜4 � 类。 �  � 

外接式头戴显示器 �  � 
国外： � Oculus � Rift � 、Project � Morqheus, � HTC � Vivi、
Avegent � Glyph �  � 
国内：3Glasses、蚁视头盔 � 

头戴手机盒子 �  � 
国外：GearVR、Cardboard �  � 
国内：蚁视机饕、暴风魔镜 �  � 

一体式头戴显示器 �  � 
国外：AuraVisor �  � 
国内：SimLens � VR、第二现实、Bossnel � 头戴式影院 �  � 

全息眼镜 �  � 
国外：HoloLens、Magic � Leap �  � 
国内：酷镜 � 

输入设备 � 

虚拟现实肯定会是下一代人机交互界面，
Oculus � 已经在显示输出这一端做出表
率，但输入端往往还是采用鼠标、键盘、
手柄，用户体验大打折扣。新的输入交
互必不可少。目前，输入端依然处于群
雄逐鹿的状态， � 国内有声控、眼动、操
作杆、手势识别等各种方法。目前，这
一领域的创业公司主要分为动作捕捉、
泛体感类设备2 � 类。 � 

动作捕捉类 �  � 
国外：Leap � Motion、uSens �  � 
国内：诺亦腾（全身动作捕捉设备）、Dexmo（机械
外骨骼输入设备）、Ximmerse（力反馈手势输入设
备）、微动（手势识别输入设备） �  � 

泛体感类 �  � 
国外：Kinect �  � 
国内：Omni � 跑步机、KAT � Walk � 跑步机、KAT � Speed � 
随动模拟驾驶座椅、蚁视体感枪、PP � GUN �  � 
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产业状况—头戴设备 � 

VR头戴显示设备4大方向：外接式头戴显示器、头戴手机盒子、一体式头戴显示器、全息眼镜，

现阶段主流的虚拟现实显示设备以前两种为主 � 

类别 �  简介 �  案例 � 

外接式头戴显示器 �  �  通过与电脑连接，由电脑进行运算和渲染
再将影像传输至头盔内的屏幕上。 � 

Oculus � Rift � 、索尼Project � Morqheus � 、
AvegentGlyph、HTC � Vivi、3Glasses、游
戏狂人、EMAX、蚁视头盔、UCglasses、
完美幻镜、VRgate、Titan � VR �   �  � 

头戴手机盒子 �  �  事实上就是一套光学系统嵌在一个塑料或
纸盒子里面，插入智能手机观看。 � 

三星GearVR、Google � Cardboard、暴风
魔镜、小宅、真幻、灵境、Virglass、
Playglass、SVRglass、Dream � VR、
DepthVR、Glasoo、爱可视、Nibiru � 梦境、
Comar、Immersion、MergeVR �  � 

一体式头戴显示器 �  � 
此类设备内置了完整的计算、存储、通信、
交互模块，可以独立使用，不需要连接电
脑或手机。 �  � 

AuraVisor、dlodlo � 多哚VR、第二现实、
Bossnel � 头戴式影院 �  � 

全息眼镜 �  � 

能提供全息影像，还可以追踪用户的声音、
动作和周围环境。内置了CPU、GPU、空
间立体声技术以及全息处理单元，基本上
能达到一台个人PC � 的配置。基于传感器
它能将数字内容投射成全息图像，而且可
以和现实世界互动。 �  � 

HoloLens、SEER、Atheer � One、
Idealsee、酷镜 �   �  � 
 � 

VR头戴显示设备4大方向 � 
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产业状况—输入设备 � 

键盘鼠标、手柄和触屏的共同特征，是让用户在操作的时候所需要花费的体力成本很低。三大

VR � 头显厂商(Oculus，索尼，HTC)都不约而同的采用了虚拟现实手柄作为标准的交互模式 � 
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产业状况—知觉捕捉、知觉反馈 � 

元件/技术 �  说明 �  代表性厂商/产品 � 

显示屏 �  OLED性能优于LED、LCD，但成本更高；三
星的AMOLED屏可显著提升VR产品体验 �  � 

日韩：三星、LG �  � 
大陆：维信诺、京东方、华星光电 �  �  � 

摄像头 �  主要为360度摄像设备及相应的图像拼接技术。
摄像头分为双目、多目。 �  � 

国外：诺基亚、360fly、Gopro �  � 
国内：暴风魔眼 �  � 

九轴传感器 �  �  三轴加速计、三轴陀螺仪、三轴磁强计 �  �  国外：Bosch � Sensortec，意法半导体，
InvenSense �  � 

体感设备 �  � 
包括：全身动作识别、机械外骨骼输入设备、
力反馈输入设备、手势识别、眼球识别、万
向跑步机等 �  � 

Dexmo、Ximmerse �  � 
诺亦腾、Usens、微动等 �  � 
Virtuix � Omni、漫跑者 �  � 

语言识别 �  作为人机交互的基本技术，将得到越来越广
泛的应用 �  科大讯飞、百度、云知声等 �  � 

关键知觉捕捉设备、知觉反馈设备 � 

n  知觉捕捉设备。在各类知觉中，目前视觉捕捉是绝对主流，听觉、触觉捕捉尚不成熟，嗅觉
味觉捕捉还处于实验室阶段。 � 

n  知觉反馈设备。目前视觉反馈设备尚不理想，主流的视觉反馈设备有眼镜、头盔、一体机三
类，其中眼镜比较简陋、沉浸感不足，头盔和一体机沉浸感较好，但价格较高、便捷性较差。
相比之下，听觉反馈已经相当成熟。 � 
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应用场景—教育模拟 � 

用于航空培训 �  用于模拟驾驶 � 

用于模拟实战 �  用于模拟校园 � 

•  飞行模拟方面的应用： � 

•  教育部在一系列相关的文件中，多
次涉及到了虚拟校园，阐明了虚拟
校园的地位和作用。 � 

•  利用虚拟现实技术建立起来的虚拟实
训基地，其“设备”与“部件”多是
虚拟的，可以根据随时生成新的设备 � 

许多高校都在积极研究虚拟现实技术及其应用，并相继建起了虚拟现实与系统仿真的研究室，

将科研成果迅速转化实用技术 � 

 � 
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应用场景—电商 � 

VR � 眼镜能够解决网购衣服不合身等问题，戴上眼镜后，买家可以在海量的衣服中搜寻合身

的衣服，一件件在身上试穿 � 

•  戴上 � Oculus � 耳机，操纵杆来模拟双手 � 

•  虚拟服装展厅里，通过用虚拟手指触摸名模上的按钮，
可以选择衣服、鞋子、礼品卡等等。 � 

•  各种时尚的款式在陈列室的一侧都有显示，随着手指
向下滑，可以刷新出各种不同的款式。 � 

•  还可以一件一件试穿 � 

•  可通过触摸购买按钮，中意的产品将自动加入购物栏 � 

文章来源：互联网整理，兴业证券20151122 � 
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应用场景—医学 � 

人们可以建立虚拟的人体模型，并对其进行手术，观测手术后的效果等，实现利用 � VR � 技术训

练新医生；可以远程医疗 � 

文章来源：互联网整理，兴业证券20151122 � 



Goertek � Confidential �  19 � Goertek � Confidential �  19 � 

应用场景—地产 � 

用上 � VR � 眼镜，人们可以在虚拟房间内体验每一处细节，甚至可以根据喜好更换房间的格局 � 

文章来源：互联网整理，兴业证券20151122 � 

传统二维装修图缺乏真实感，体验较差 �  VR技术提供全视角沉浸式的装修效果体验 � 

VR展示中可实时交互更改墙壁颜色 �   � 用于室内设计 � 
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应用场景—体育赛事 � 

360°全景呈现的方式进行全程录播，用户可以近距离欣赏这些“拳拳到肉”的精彩赛事 � 

文章来源：互联网整理 � 

体育赛事 � 

•  高尔夫，篮球，橄榄球，极限运动拳击比赛，美国
总统民主辩论赛以及NBA的2015-2016新赛季揭
幕赛 � 

•  与三星达成合作，GearVR设备可观看 � 

•  体育赛事已被业界普遍认为是最好的VR技术应用领
域之一 � 
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应用场景—游戏 � 

虚拟现实首先兴起于游戏，直播，影音等泛娱乐领域，并向社交方向渗透，最终实现增强现实 � 

文章来源：兴业证券20151122 � 

少女养成 �  恐怖游戏 � 

FPS �  空战游戏 � 

n  游戏产业链成熟，移植迅速 � 

ü  产业链最为成熟、移植到虚拟现实最为便利
的游戏行业率先爆发。 � 

ü  根据 � UCCVR � 统计现实， � 国际游戏巨头
TOP160 � 进军 � VR � 游戏领域的比率高达95%
以上。 � 

平台 �  名称 �  描述 � 

 � 
 � 

Oculus � 

Moon � Strike �  RTS � 游戏，游戏场景为太空深处，玩家通过 � Touch � 控制器操控飞船和战舰 � 

Surgeon � Simulator �  一款扮演外科医生的游戏，目前销量超过 � 200 � 万 � 

Dead � & � Buried �  美国西部为背景的枪战类游戏 � 

I � Expect � You � to � Die �  扮演一个间谍，通过躲过重重陷阱完成自己的任务 � 

 � 
 � 

Sony � 

RIGS �  第一人称视角扮演机甲射击敌人 � 

Headmaster �  一款足球训练游戏，玩家可以扮演球员或守门员，感受真实的球场环境 � 

Summer � Lesson �  适合广大宅男的养成类游戏，游戏中玩家扮演一个男性角色与众多不同MM � 互动 � 
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应用场景—影视 � 

影视需要拍摄终端支持，启动略缓。产业爆发速度会低于游戏 � 

文章来源：国海证券2015.11.24 � 

电影/演唱会 �  n  制作成本高，现阶段以宣传为主，静待爆款 � 

•  影视需要拍摄终端支持，启动略缓。 � 目前影视内容产生需要
特定的拍摄设备， � 例如全景摄像机， � 并配合复杂的图像拼接
技术， � 所以预计产业爆发速度会低于游戏。 � 

不含交互内容的夜游古镇虚拟现实
影片制作成本约 � 10 � 万元 � 

简单的北京四合院虚拟场景成本约 � 2 � 万元 � 

n  面临三个台阶 � 

•  首先是虚拟现实视频内容的捕捉问题 � 

•  其次是摄制素材的剪辑问题 � 

•  最后是成片格式的问题 � 

Oculus � Rift � ： � 
 � 
《星际穿越》 � 
 � 
《环太平洋》 � 
 � 
《X战警：逆转未来》 � 
 � 
《活到最后》 � 
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应用场景—社交 � 

暴风魔镜开发的《极乐王国》是代表性的 � VR � 社交游戏平台，在《极乐王国》中，玩家可以体

验例如躲猫猫、撕名牌等，重新选定自己的角色进行社交 � 

文章来源：国海证券2015.11.24 � 

Ø 全球第一款 � VR � 社交游戏平台《极乐王国》 � 
 � 
 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  � ——暴风魔镜开发 � 

•  游戏场景内——嘉年华区域：各种 � VR � 游戏应用 � 

•  应用：用户可语音聊天、撕名牌游戏、一起在虚拟影
院里看电影并随时吐槽等各种应用 � 

•  大幅提升了用户的粘性。 � 
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应用场景—体验店 � 

ü  免费VR体验+设备销售 � 
 �  �  �  � 南京睿悦信息在半年内建立了15家线下VR体验合作店，并非独立运营，而是与传统线下销售店合作，目的是为了推广VR，发展其 � 
 �  �  �  � 线上平台用户。 � 
ü  线下体验+线上购买O2O � 
 �  �  �  � 2014年10月，从事VR相关设备开发的深圳眼界公司在福田CoCoPark推出EMAX虚拟现实体验店。 � 
ü  加盟费+高昂设备销售 � 
 �  �  �  � 哇噻虚拟现实体验馆2015.1进入国内爱好者视野，其宣称有自制设备和内容，高昂销售受到业内诟病。 � 
ü  付费体验 � 
 �  �  �  � 2015.1月初，北京国瑞购物中心-终极时空虚拟现实体验馆，其沿用了传统4D/5D电影的付费模式。到目前为止，收支平衡。 � 
ü  免费VR体验+设备销售 � 
 �  �  �  � 三星Gear � vr从2015.2.8开始，在全美100家选定的百思买实体店开卖，用户可以获得三分钟体验时间（分别体验视频、游戏、 � 电影、 � 
 �  �  �  � 图片），然后决定是否购买。 � 

VR设备难以靠主机游戏模式在国内推广，但国内却产生了独有的线下体验市场（国外难以

兴起，因为国外地广人稀）。2016 � 年预计线下体验店数量将达5000-8000 � 家 � 

指标 �  平均值 �  单位 � 

每台VR设备每天体验次数 �  150 �  次 � 

每家体验店VR设备数 �  2 �  台 � 

体验店年运营天数 �  365 �  天 � 

每次体验收费标准 �  20 �  元 � 

每家体验店每年收入规模 �  200万 �  元 � 

2016年体验店数量 �  5000-8000 �  家 � 

2016年体验店模式市场规模 �  100亿-160亿 �  元 � 

3Glasses体验店模式数据 � 

文章来源：http://mail.vr186.com/vr_news/vr_industry_news/470.html，兴业证券20151122 � 
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应用场景—主题体验 � 

名称 �  地址 �  开园时间 � 

Zero � latency �  澳洲 �  2015/8正式运营 � 

The � VOID �  美国 �  2015/10试运营，2016年夏天正式运营 � 

Famiku �  中国上海 �  即将到来 � 

主题公园作为虚拟现实应用场景在国内外均受到追捧，目前有代表性的企业：澳洲的 � Zero

 � Latency、 � 美国的 � The � VOID � 以及中国的 � Famiku � 
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应用场景—Cinema � 

戴上头盔眼镜，在家里就能体验到 � IMAX � 级的电影效果，电影与演唱会数量正在光速增加 � 

2015.5.25，焰火工坊宣布国内首个VR影院上线 �  Oculus � Cinema � 

Oculus � Rift � 
VR � Cinema应用为人们提供
了一个沉浸式的影院体验：
若是感觉座位位置太近或太
远，你可以随便更换或是站
起来走动。测试版本只需要
用户上传自己想看的电影，
并将其更名“movie.avi”，
然后你可以挑个最好的位置
坐下来，VR � Cinema � 就会
自动为你播放（总感觉有点
恐怖）。 � 

焰火影院 � 
支持本地播放和在线播放功能，
支持的视频格式有14种，比
Gear � VR增加数倍，不过今日
先行推出的尝鲜版只支持本地
播放，正式版则将加入在线播
放功能，此外，焰火影院仅支
持安卓系统，iOS版在开发过
程中。 � 
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传感应用—全新人机交互 � 

虚拟现实技术（VR）及增强现实技术（AR）作为一种全新的人机交互方式，被业界广泛认为

是继智能手机之后的下一个风口 

交
互
内
容 � 
（
从
信
息
到
环
境 � 
） � 
 � 

交互方式 � （单向信息传播到双向沟通互动） � 

平面媒体 � 

广播 � 

电视 � 

电脑 � 

智能手机 � 

虚拟现实设备 � 

视觉 �  听觉 � 

听觉 � 

视觉 �  视觉 � 

听觉 � 

交互 � 

视觉 � 

听觉 � 

交互 � 

便捷 � 

视觉 � 

听觉 � 

交互 � 

便捷 � 

感知 � 

人机交互方式变化 � 

时间+空间上解放用户 �  

1、人机交互内容的革新 �  � 

--计算机从最早的数值计算到处
理字符串、文本、图像、声音
等多种媒体信息。在虚拟现实
系统中，以多媒体信息的“环
境”作为计算机处理的对象和
人机交互的内容。 � 

 � 2、人机交互方式的革新 � 
--传统计算机通常使用显示器、
键盘、鼠标等接口设备进行交
互，它们是面向计算机开发的，
用户需要学习设备的操作方法。
而虚拟现实系统采用的输入/输
出设备，可使用户利用自己的
感觉来感知环境，是专门为用
户设计的。 �  � 

3、人机交互效果的革新 � 

--在虚拟现实系统中，用户通过
基于自然的特殊设备进行交互，
得到逼真的视觉、听觉、触觉
的感知效果，使人产生身临其
境的感觉，如同置身于真实世
界一样。 �  

资料来源：易观智库 � 
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手势传感器 � 
手指弯曲传感器 � 
动作追踪传感器 � 
触觉传感器 � 
眼动追踪 � 
MIC/阵列MIC � 
光敏传感器 � 
光纤传感器 � 
激光传感器 � 
红外传感器 � 
直立式摄像头 � 
定位传感器 � 
头像识别传感器 � 
脑波控制 �  � 
惯性传感器 � 
嗅觉传感器 � 
…… � 

用 � 户 �  检测硬件界面 � 

传感器 � 信息处理 � 反馈硬件界面 �  外部环境 � 

传感器系统框图 � 

传感应用—信息收集 � 
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型号 �  位置追踪传感器 �  动作追踪传感器 �  视觉/光学 �  声学 �  压感/触控 � 

Oculus � Rift � 
 �  �  “星座系统”：

通过外置IR � CCM
监控40盏红外
Led灯 � 

•  � 加速度计 � 
•  � 陀螺仪 � 
•  � 磁力计 � 

 � 
•  � 直立式外置
IR-CCM(星座
系统一部分) � 
•  � 环境光线传
感器 � 

•  � 内置立体
环绕耳机、
MIC � 

振动马达 � 

HTC � Vive �  2个Lighthouse
激光基站+80个
光敏传感器 � 

•  � 加速度计 � 
•  � 陀螺仪 � 

•  � 前置CCM � 

•  � 内置MIC �  振动马达 � 

Playstation � VR � 
 �  � 

仅360度头部追
踪，依靠9个Led
及加速度计、陀
螺仪实现，需搭
配PS � CCM使用 � 

•  � 加速度计 � 
•  � 陀螺仪 � 
•  � 磁场感应器 � 

•  � 外置PS � CCM �  / �  振动马达 � 

传感应用—在主流产品中 � 
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型号 �  手势识别传感器 �  动作追踪传感器 �  视觉/光学 �  声学 �  压感/触控 � 

Samsung � Gear � VR �  •  � 配件Rink � 

•  � 加速度计 � 
•  � 陀螺仪 �  •  � 接近传感器 �  •  � 配套

Oculus耳机 �  / � 

暴风魔镜 � 

Leap � 
Motion系
统 � 

•  � 加速度计 � 
•  � 陀螺仪 �  •  � 2XCCM � 

•  � 数字MIC � 
•  � 可拆卸式
耳机 � 

侧面触控
板 � 

传感应用—在VR盒子中 � 
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型号 �  位置追踪传感器 �  动作追踪传感器 �  视觉/光学 �  声学 �  压感/触控 � 

Idealens � 

•  组建多个基站的
位置追踪，跟踪
精度在1毫米以
下 � 

• 3 � 轴陀螺仪 � 
• 3 � 轴重力传感 � 
• 3 � 轴磁场传感 � 
• 光距离传感 � 
• 温度传感 �  � 

三星的OLED屏 � 
IDEALENS二代VR一
体机的FOV高达120°，
是面世各类VR设备中
的最大值 � 

• 可拆
卸式耳
机 � 
 � 

侧触控板 � 

星轮VR-X � 

• 720°头部跟踪 � 
• 陀螺仪 � 
• 加速计 � 
• 磁力计 � 

• 视场角达到110度 �  / �  / � 

传感应用—在一体机 � 
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受话器 

麦克风 

扬声器 
射频天线 

摄像头模组 

蓝牙耳机 

智能电视配件 游戏配件 

耳机 

智能手表/手环 虚拟现实 

智能电视 

整机  

配件 

零部件 

扬声器模组 

注塑件 

连接器 

传感器 

无人机 

智能家居配件 

精密镜片 

线性马达 

智能音响 

以蜂窝式扩张模式，为客户提供“零件+配件+整机”的一站式声光电整体解决方案。 � 

歌尔布局—产品布局 � 
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2015 �  2016 � Q1 �  2016 � Q2 �  2016 � Q3 �  2016 � Q4 � 

SP � Series: � 压力传感器 � 

CAPT03 � 
4.0×3.0×1.1

mm3 � 

CXP � Series: � 麦克风+压力组合传感器 � 

Gas � sensor � 

Pressure � + � 
Humidity � + � 
Temperature � 
Combo � 

SPL06-002 � 
2.0×2.5×0.95mm3 � 

CAPT04 � 
3.76×2.95×1.1
mm3 � 

High � performance � 
SPL06-001 � 

2.0×2.5×0.95mm3 � 

CDPT01 � 
4.72×3.76×1.15
mm3 �  SOI03, � IR � LED � 

3.94×2.36×1.35m
m3 �  � 

Force � 
Touch �  � 

SO � Series: � 光学传感器 � 
规划中 � 

SOG03, � Green � 
LED � 
3.94×2.36×1.35m
m3 �  � 

小尺寸高性能气压
传感器 � 

 � SPL07-001 � 
2.0×2.0×0.76mm3 � 

2017 � 

歌尔布局—传感器路线图 � 

展台号：D007 � 
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