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混合与增强现实国际学术研讨会江西分论坛：

XR为AI研究找到突破点

本报记者 邱江勇

布鲁斯·托马斯：

虚拟现实

帮助人类找到更健康未来

我们在支持行业发展中有两个应用案例，
一个是使用远程技术和AR技术，我们希望能
够帮助设计员设计非常复杂的系统。通过控制
器，我们还可以帮助健康行业找到更加健康的
未来。在智慧医疗和医疗器械方面，我们希望
能够利用到这些技术搭建智慧城市。其中有一
个方法，就是使用我们最新的虚拟现实和增强
现实的技术。在国防方面，我们还可以增强战
士的战斗力，增强战士的认知能力。还可通过

“视界化”的方式，管理好现有的军队。在基
础设施方面，我们也做了很多研究。

我们有些研究小组正在研究自动移动化的
增强现实。同时，我们对认知心理学、神经科
学，以及由增强现实所激发的视觉科学也非常
感兴趣。同时我们还有一个大规模的视觉中
心，我们可以把一些大型的东西，比如车或者
家具进行视觉化，在增强现实当中，可以利用
视觉化技术帮助大家。心理医生也可以使用我
们的技术，还可以使用这些数据进行分析。

如何利用 AR、VR 来设计一些非常复杂
的空间？比如我们研究了如何设计核潜艇。我
们设计了在核潜艇中睡觉的休息舱，我们正在
打造下一代核潜艇，希望通过VR、AR技术
设计得更好，然后在现实中进一步进行修改。
我们请了一些专家帮助进行评估，整个过程大
概花了一个星期。我们还要花半年到一年的时
间，把原型机做出来。在做原型机上花的时
间，比我们做电脑要多得多。另外我们也可以
帮助医院搭建他们的手术室，这些都是非常好
的例子。不同领域的专家通过使用我们的技
术，都可以形成非常好的解决方案。

纪尧姆·莫罗：

沉浸和互动是虚拟现实面临的

两大挑战

上世纪 70 年代，AR、VR 技术开始发
展，现在被运用到各种各样的应用中。业界有
了成本非常高昂的设备应用，还有一些不太现
实的设备应用。2010 年以来，AR、VR 的新
时代开始了，出现了一些低成本的终端设备，
还有一些大众可以用的设备。

AR、VR 表现的并不是真正现实的生
活，在这里有两大挑战，就是沉浸和互动。沉
浸式应用和技术方面有关系，比如比较大的像
素；互动是虚拟现实重要的元素，它讲的是人
和人机之间如何进行交互。

AR、VR 的应用非常多，主要是视觉化
方面的应用，同时AR、VR的视觉并不是真
实视觉当中的视觉，是非常复杂的感知。沉浸
是虚拟系统当中非常重要的特点，比如视野，
水平方向是200度，如果你转动你的头，以比
较快的 VR 眼镜的转动速度，可达每秒 600
度。把人的视野、视觉和机器来进行比较，有
的时候人眼可以看到很多，但是现在整个虚拟
现实没有真正做到像人眼一样，视力没有得到
很好的应用。在现实生活当中我们可以看到，
手、眼睛可以进行很好地配合，但是在VR当
中可能有点不一样。

我们看看虚拟现实中城市的环境，看起来
跟现实不太一样。在现实当中，这些楼宇是非
常陈旧的。通过虚拟环境可以做出很好的效
果，看到完全不一样的情况。

杜本麟：

增强现实

在实际应用中尚处开发阶段

身为一个增强现实研究者，大家常常会问
我，杜教授你研究的未来的愿景是什么？我很
喜欢放一部电影中的片断，主要是未来人和电
脑系统。未来人和电脑系统可能会有一种交
互，你会跟虚拟的物体，在真实的空间进行交
互。它涉及的技术，除了图形、图像、人机交

互，还有美术、艺术、光学。
事实上，Gartner 每年都有所谓最新科技

的预测，我们在10年前就关注了，那时候虚
拟现实还是在上升阶段。2018年之后，VR到
了比较成熟的阶段。增强现实在实际应用上，
还是在开发的阶段。虽然我们现在在教育的方
向上看到很多应用，但对于更多方向，尤其是
对C端来说，还有继续努力的空间。

过去20年中，虚拟现实科研的议题主要
在几个方向。一个是属于技术性的，计算机跟
踪、计算机视觉；另外一个应用的方向比较特
别，是增强现实在医学上的应用。其他三个方
向，比如移动端的增强现实，过去20年，随
着智能手机的普及，研究者也特别关注这个领
域。在游戏或者学习领域也有比较多的应用，
还有一个方向是关于设计的方向。

从显示端来说，头盔早期都比较重，现在
体积越来越小。当然学界期望在头盔市场有一
个爆发性的成长，在未来也许能够跟我们目前
戴的眼镜一样重，或者一样好看。增强现实怎
么跟隐形眼镜相结合，这是未来5-10年的研
究和发展方向。

今天的医疗影像都是2D的，现在我们要
在增强现实的环境下做呈现。传统上来说，你
看到的 2D 影像，我们当然可以转成 3D 的物
件。在虚拟现实中，我相信这是非常普遍的，
也比较容易做得到的事情。我们现在做的事
情，事实上是在增强现实的环境下，直接把医
疗图像转成3D图像，转成3D图像的同时，与
人工智能诊断相结合。比如一个肝癌的医疗图
像，我们转成3D，可以通过它看到在肝里面
的肿瘤，这是我们在实验室中为医学应用做的
事情。

清川清：

在人工智能时代

重新定义视觉

在人工智能时代如何重新定义我们的视
觉？在视觉之前先看看听觉技术的变化。助听
器很多人在用，在过去几年中，助听器变得越
来越先进，它可以采用数字信号处理的方式帮
助听觉。过去几年我的听觉下降很大，用了一
种最新型的助听器之后，我发现我的听觉有了
很大的改进。因为现在新型传感器是非常不一
样的，通过数字信号处理的方式，它变得越来
越智能，让我们获得很好的感觉，比如降噪。

头戴显示器可以被称为第二代的助听器，
或者叫做第二种助听器。它有很大的优势，未
来会变得非常舒服。尽管现在的尺寸还是太
大，但未来头盔显示器的尺寸会进一步变小，
我们用起来会越来越舒服。视觉感知包括很多
问题，有一些典型的视觉感知问题，比如视
野、视力，还有动态范围等。

还有非典型视觉感知的问题，比如有些人
患有斜视，有些人患有黄斑，还有人有超感官
的感知等。我们可以随心所欲地对视网膜图像
进行操作，可以设计一个非常完美的视觉头
盔，但这还不够。OST 头戴显示器是影视原
生的头戴显示器，它有超广阔的视野、非常低
的时延，还有非常好的其他一些功能，在非常
强烈的光线照射下也可以使用。还有更多的技
术，比如有角膜成像的校正技术。

下一步将会怎样？去年我们做了一个项
目，包括典型、非典型的视力。对非典型人体
眼球带来的问题，我们可以通过非典型的原
理，再加上新型技术，能够对人的视觉进行很
好的矫正。这样能够解决任何人所碰到的视觉
问题。还有一个例子，在现实中的烧饼、一般
的普通面条，在你戴上眼镜之后，面条不但样
子看起来好看，还能够操纵你的大脑感觉到味
道，认为这个拉面吃起来味道会更好。

温晓君：

虚拟现实行业

目前面临三大瓶颈

随着虚拟现实产业的迅速发展，越来越多
的虚拟现实产品涌入市场，各行业消费者对虚
拟现实产品性能的要求也逐步提高。

为什么要对虚拟现实终端进行检测？一是
标准化的终端检测技术规范与测量手段可以对
快速普及的产品进行描述与约束；二是精确、
快速的检测技术是确保虚拟环境真实性和强烈

沉浸感的基石；三是利于不同企业VR设备规
范化，促进形成VR行业规范；四是引领技术
创新，促进VR行业的进一步发展。

那么检测什么？包括VR设备清晰度性能
关键指标，比如有效像素比、显示分辨率、角
分辨率；VR设备沉浸感性能关键指标，包括
视场角、屏幕刷新率、跟踪模式、动显延迟、
传输速度；VR设备功耗与续航时间，包括功
耗、续航时间；VR设备其他性能指标，如光
学/显示/成像指标，包括瞳距范围、出瞳距
离、出瞳直径、畸变、色散、视度、亮度对比
度、虚像距离等；定位追踪指标，如移动跟踪
范围、角度漂移、位置采样频率、转/移动跟
踪误差、转/移动灵敏度等。

谁来检测？目前来看，专业的VR检测单
位偏小。北京理工大学在南昌设了一个点，是
南昌虚拟现实标准检测和评测中心，日本和芬
兰有一些检测机构，目前都在做专业的VR检
测。不管是工信系统还是在ICT领域做检测的
机构，未来也可以在 VR 业务上适当进行拓
展，然后联合办 VR 检测。我们希望专业的
VR检测认证机构越来越多，为产业提供更多
的公共服务。

虚拟现实行业目前面临三大瓶颈，一是标
准缺失、规范缺乏，终端硬件设备、音视频、
人机交互、场景建模、信息安全、人体健康适
用性等方面相关标准研究方面尚处于起步阶
段。二是虚拟现实技术以及检测人才紧缺，中
国 VR 专业化技术人才数量仅占全球 2%，远
低美 （40%） 英 （8%）；终端检测涵盖硬件、
软件平台以及 VR 内容分级等多方面专业知
识，复合型人才缺失；传统计量检测技术人才
缺乏专业的VR终端检测知识储备。三是检测
认证平台发展滞后，VR技术、产品、行业应
用等多方面严重缺少专业的第三方检测与评估
机构。

克里斯·桑德尔：

高质量增强现实

一定是跨学科的

过去20年，我最自豪或者最感兴趣的是
开发了一个系统：一团火随着手的移动而移
动，现在看起来有点像魔术一样，并且可以通
过3D来模拟，2017年这个系统逐渐形成。我
们有自己开发的3D软件，可以做出模型，并
加强颜色，还可以通过立体相机展示出来手
的运动，不但能够展示深度，还能展示移动
和流动，这样帮助我们建立一个了3D的手。
你可以看到在模拟的过程中，火的密度、温度
都实时变化，而且这种变化都是在30毫秒内
完成的。

2017 年，我发表了一篇关于增强现实的
论文。通过技术你可以看到自己，然后看自己
学习的状况。年轻的医学院学生很喜欢这一套
系统，他们自己表现得特别好。可是对年长一
些的医生或者学生，这个系统不太好用。

现在高质量的增强现实，一定是跨学科
的，而且不止一个学科。实际上我自己感兴趣
的，比如说光学、计算机视觉、计算机神经
等，所有这些一定是跨越学科的。就好像谷歌
眼镜，大家觉得很好，但从视觉角度来看，却
完全是一个失败案例。

迪特尔·施马尔斯蒂格：

虚拟现实

让我们对数据了解得更好

虚拟现实如何帮助人们处理各种各样的数
据？很重要的一点是实现可视化。可视化过程
讲的是如何产生数据，如何让数据能够被我们
理解。信息技术人员每天都和很多数据打交
道，重点是如何让这些数据变成一种很好的、
能够有说服力的数字。有了虚拟现实之后，我
们能够让数据使用者在非常好的沉浸式环境
中，对数据进一步使用。利用增强现实，能够
通过可视化技术让手机用户获得更好的用户体
验。当我们把可视化和 AR、VR 结合起来，
就产生了非常好的效果，这就是我们今天做的
工作。

现在可以肯定的是虚拟现实就是在朝这些
方向发展，当然，其中并不仅仅是为了理解这些
数据。VR如果用得好，能让我们的游戏变得
更加生动。比如空间注册或者叫空间注册的视

觉化，可以使用人体上的一些传感器来做到。
在可视化的同时，还必须把可视化和增强

现实结合起来，进行更加深度的观测。在现实
中，用户是如何看待一些参照物的？如果工程
师要对它进行修理，或者要了解某一个零件的
情况，通过VR、AR的方式，工程师就可以
了解到某一个需要修理的零件到底是在哪一个
位置，它处于一种什么样的情况，这样就可以
获得一个空间注册。

增强现实一个非常重要的应用，是X光视
觉。增强现实给我们这样一个能力，就是找到
问题所在，以便对机器里损坏的部件进行修
理。同时也能够让我们了解到，这台机器所有
部件的位置。

章国锋：

借助三维视觉

定位未知环境移动设备

增强现实、机器人是当前信息技术领域的
前沿研究方向，他们都需要解决移动设备在复
杂未知环境中的定位和三维感知问题，我的研
究就是借助于三维视觉技术来解决这两个关键
问题。

室内机器人、无人机、增强现实等应用需
要实时定位设备在环境中的方位。多数定位方
案存在局限性。比如，GPS无法在遮挡严重的
环境中使用且精度较低；高精度惯导系统成本
太高且难以民用。视觉SLAM技术有硬件成本
低廉、小场景范围内精度较高、无需预先布置
场景等优势。目前，SLAM的应用领域主要有
机器人、无人车、虚拟现实和增强现实等。

在一个非常复杂的城市大场景中，空中有
无人机在飞，地上有无人车在开，人们可能会
戴着AR、VR头盔在看。你会发现这里面都
需要对自身的位置进行恢复和对环境的三维结
构进行实时的重建，这就需要用到 SLAM 技
术。在SLAM系统中，首先输入传感器信息，
可以包括RGB图像、深度图、IMU测量数据
等。前台线程根据传感器数据进行跟踪求解，
恢复每个时刻设备的位姿。后台线程对恢复的
关键帧的位姿和场景三维点云进行局部或全局
的优化，减少误差累积；另外，检测回路，并
进行回路闭合。

基于视觉的三维定位和感知主要有两大挑
战：由于场景是动态变化的，存在大量的缺乏
特征或特征相似的区域，导致特征匹配不
准，高维度优化容易陷入局部最优，从而导
致计算的精度和稳定性不高。另外，由于场
景规模大、计算维度高，导致需要巨大的计
算量，难以在低计算能力的移动平台上实现实
时的计算。

王莉莉：

用多试点绘制

提高VR产业漫游效率

绘制实际上是计算机图形学的重要研究内
容，同时绘制也是虚拟现实中的重要研究内容
之一。因为人的感知有70%以上来自于通道，
绘制为虚拟现实提供了视觉的反馈。绘制与虚
拟现实相碰撞的时候，会有哪些与传统图形学
不同呢？

我们做了多试点绘制方法，将它应们用于
提高VR产业的漫游效率。比如说，中间的场
景是教堂，有很多柱子，存在遮挡，需要到柱
子后面看遮挡区域。如果一个柱子后面没有找
到目标物，要退到其他的柱子后面去看。有没
有更为高效的浏览方法呢？为了能够高效去除
这些遮挡，我们会遇到三个问题：第一，如何
检测到遮挡；第二，如何建模遮挡；第三，怎
样去除这些遮挡。我们在传统绘制的基础上，
对深度图进行不连续性的分析，然后建立遮挡
的入口。同时，我们利用非传统相机模型制造
图像机，然后可视化遮挡入口，将图像机和多
试点透视进行结合，自动去除这些遮挡。

刚才这个方法可以去除一般深度不太复杂
的场景遮挡。如果场景中有更复杂的遮挡，比
如说有树、人群等，遮挡环境比较复杂时，怎
么办？我们在刚才的基础上，引入细粒度的策
略，检测细度，用多试点的方法做。我们还将
这种多试点透视的渲染方法和其他方法进行了
对比，在复杂遮挡环境下，实验表明多试点透
视方法，能够大大提高浏览的效率。

2019世界VR产业大会分论坛 专题

编者按：10月20日上午，2019混合与增强现实国际学术研讨会（ISMAR）江西分论坛召开。本次活动由南昌市红谷滩新区管委会、南昌虚拟现实检测技术有限公司、南昌北京理工大学虚拟

现实标准检测与评测中心联合承办。活动旨在促进国内在混合现实与增强现实、人工智能领域的快速发展，为国际化产学研平台的建设创造条件。本报特编发演讲嘉宾的精彩观点，以飨读者。

澳大利亚互动和虚拟
环境研究中心主任
布鲁斯·托马斯

法国南特中央理工大
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