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一、虚拟现实技术概述

虚拟现实技术就是能够使人们体验到虚拟空间，并

且和其进行交互的三维环境模拟系统，其是视觉感观最

完善的一种艺术表现形式，同时其具备极强的沉浸感，

能够给人们带来如梦幻一般的多重感观体验。Virtual 

Reality 是虚拟现实的英文名称，意思就是虚拟的现实。

也可以解释为计算机创建的“现实”。虚拟现实含有两层

意义：其一，虚拟，不仅可以是假丘吉尔现实，也可以

是数字化的现实，还可以是计算机创建的现实；其二，

现实，是真正意义上的现实。假现实所依靠的是由计算

机模拟产生的三维的虚拟空间。而这个虚拟空间能够给

人们提供听觉、视觉、味觉、触觉与嗅觉等多种感官的

全面的模拟，能够使用人员感觉自己真正地置身在这个

完全逼真的三维环境内，能够实时且无限的欣赏三维空

间中的所有事物。虚拟现实的几个最典型的特征是交互

性、多感知性、沉浸性与构想性 [1]。

1. 虚拟现实的交互性特征

交互性侧重于在虚拟环境中的事物可操作性与交互

过程中的及时性与自然度。如当使用者用手去抓取虚拟

环境内的物体时，手应该有所抓取物体的触感，进而，

用户抓取的虚拟物体时也需要感知到其重，并且所抓取

的物体可以随着手来移动。

2. 虚拟现实的多感知性

虚拟现实的多感知性就是使用者置身于虚拟现实的

环境中时，不但能够在视觉中看到三维空间，同时也可

以触觉、听觉、味觉或者嗅觉等方面的一种或者几种来

体会三维空间中东西，并且可以与其进行交互。理想化

的虚拟现实技术应该能够满足人们所有的感知功能。但

由于受到当前技术发展的限制，虚拟现实可以提供的感

知功能还是十分有限的。一般情况下，虚拟现实的系统

普遍可以提供视觉与听觉这两种感知，而其他的感知功

能较为少见。伴随着触觉交互技术的快速发展，近几年

来，已经开始出现能够给虚拟现实系统提供触觉交互感

知的触觉手套与力量反馈装置，估计在以后的三到五年

内，触觉交互功能将可以与视觉、听觉功能一样，变为

虚拟现实系统的基本功能配置。而味觉与嗅觉的相关技

术研究较为滞后，这是因为其所涉及的是人体感觉器官

的化学反应，主要分为气体与液体对人体感觉器官的刺

激，所以这两种技术的突破难度很大，而推广应用也就

更加困难了 [2]。

3. 虚拟现实的沉浸性

虚拟现实的沉浸性又可以被称作临场感，其重点关

注的是使用者体验的真实性，使用者身处于虚拟现实的

环境中，其所感觉到的需要与现实世界中的一致，做到

难辨真假，理想中的虚拟现实环境内的事物不但应该在

视觉、听觉与触觉方面接近于现实世界，在味觉与嗅觉

方面也应该保持一致 [3]。

4. 虚拟现实的构想性

虚拟现实的构想性则侧重于关注虚拟现实必须具备

广阔的，可供想你的空间，可供人类拓展的认知范围，

既能够呈现存在着的真实环境，同时也能够随自己的意

愿来构建客观虚拟的对象，甚至可以构建不可以存在的

环境。

二、虚拟现实的发展趋势

虚拟现实是一个缓慢形成的概念，它的技术由远到

近的在不断的进步中，并在其发展的过程中内涵也在不
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断的调整与丰富。虚拟现实技术的实质在于建立一种人

为的可以和其展开自由交互的“世界”，在其中使用者能

够随时的探究或者移动环境中的事物。沉浸性是虚拟现

实的最理想的追求目标，其可以通过佩戴特制头盔显示

器、数据手套与身体运动跟踪器来实现。从而让使用者

从视觉、听觉与触觉方面在虚拟场景内体验。此种技术

的发明将会给当前已有的各种大型游戏带来颠覆性的改

革，与此同时也极大的推动了科技的发展。以虚拟现实

技术的发展进程来看，未来虚拟现实技术的探索依然会

延续“低成本、高性能”的发展原则，从硬件与软件两

个部分进行研究，其发展的趋势主要归纳为以下几点。

1. 动态环境建模技术

建立虚拟环境是虚拟现实技术的核心内容，而获取

现实环境的三维数据是动态环境建模技术的目的所在，

并且可以根据需求来构建相符合的虚拟环境模型。

2. 实时生成与显示三维图形技术

三维图形的生成与显示技术已经较为成熟，但关键

在于三维图的实时生成技术还未出现，以不降低图形的

质量与复杂程度作为基础，怎样提升刷新的频率是未来

主要的研究内容。另外，虚拟现实技术还依赖于传感器

与立体显示技术的发展，现存的虚拟设备依然无法满足

虚拟现实系统的需求，急需研究开发新型三维图形生成

与显示技术 [4]。

3. 研究开发新型交互设备

虚拟现实技术可以实现用户自由的和虚拟世界中的

事物进行交互，宛如身临其境，凭借的是穿戴输入输出

设备主要包括头盔显示器、数据手套和衣服及三维位置

传感器与声音产生器等等。所以，新型、低价位、感应

性优良的数据手套与衣服将会成为开展后续研究的主要

方向。

4. 智能语音虚拟现实建模

虚拟现实技术的建模是较为复杂的工作，必须投入

大量的时间与精力。倘若把虚拟现实技术和智能技术、

语音识别技术相互整合，就能够极大的解决这类问题。

我们可以采用语音识别技术转化为建模时所需要的数据，

从而能够更好的描述模型的属性、方法与特点。之后，

可以使用计算机的人工智能技术与图形处理技术实施设

计、导航与评价。用对象表示模型，并且可以把多种基

础模型静态或者动态的相互连接，从而建立起系统的模

型。而业界当前研究的难题在于人工智能，而人工智能

在各领域中都具有重要作用，其在虚拟现实世界中也具

有极大的用处，优质的人工智能系统能够很好的减少人

工劳动，具备积极的作用。

5. 分布式虚拟现实技术的未来

分布式虚拟现实技术是未来虚拟现实技术发展的主

要方向。伴随着大量 DVE 开发系统与工具的发明，DVE

的应用也融入到了各个领域，其中包括医疗、建筑、训

练和教学及协同设计等方面。仿真的训练与教学是 DVE

的一个主要的应用领域，包括了虚拟战场与辅助教学等

方面。此外，开发人员还用 DVE 系统来实施协同工作。

随着近些年来 Internet 的应用与普及，很多融合 Internet

的 DVE 应用可以让处于世界不同地区的用户协同工作。

通过网络把分散于不同地区的虚拟现实系统连续起来，

使用协调统一的结构、标准、数据库与协议，从而能够

构筑起在时间与空间上相互融合的虚拟合成环境，用户

能够自由地进行交互。其应用价值在航空航天科技中极

为显著，由于国际空间站的使用国家分布于世界的不同

地区，所以分布式虚拟现实训练环境可以不要求各国建

立仿真系统，如此不但降低了在研制与设备方面的投入

费用，还减少了工作的调动所带来的巨大费用及异地生

活的不适应。

三、虚拟现实技术的瓶颈

1. 环境与对象 3D 建模

虚拟现实系统具备两个坐标空间：其一是现实世界

中的坐标空间；其二为虚拟世界的坐标空间。当用户在

虚拟环境中进行交互时，用户置身于现实世界的绝对空

间内，而交互中的对象却处于虚拟世界中，两个世界的

坐标需要构筑一种映射关系，如此才可以实现用户精确

操控虚拟对象。

2. 海量数据通信

在虚拟现实交互的过程中，不管是获取图像传感器

的数据，还是场景的立体显示，都会牵涉到大量的图片、

影像数据的传输。尤其是交互的过程中随着用户虚拟视

觉场景的转换，其中会涉及到大量的影像传输与数据计

算，数据量巨大。而在系统内有多个交互对象时，数据

的传输量将会急速增加，如此不但对硬件系统性能提出

了更高的要求，同时还要求数据传输的性能保持一流。

假如在传输数据的过程中出现滞后，必会极大的影响到

用户的体验，以当前计算机网络发展的情况来说，在这

一方面的保障不容乐观 [5]。

3. 虚拟传感器

当前已有的虚拟现实大部分为视频拍摄的影像，其

中的立体对象与环境虽能通过视觉来进行观察，但却不

能用于直接触觉方面的探索，加之不能获取立体对象与
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环境的几何尺寸的相关参数，因此，很难判断与计算用

户和立体对象间的位置与触碰情况。所以当前在这个方

面所投入的研究工作极为有限，仍没有成熟的算法能够

借鉴。

4. 裸眼 3D 显示

裸眼 3D 显示相较于头戴式显示更具有显著的优越

性，但裸眼 3D 显示当前仍然存在着诸多不能解决的困

难，其一，用户必须被局限于特定的范围内；其二，存

在眩晕感；其三，雾幕与水幕类的裸眼显示对真实感与

视场环境产生影响；其四，LED 叶片法生成的裸眼影像

的质量较差；其五，空气分子等离子体显示等难以显示

彩色影像；其六，由于物理或者视场障碍的存在，裸眼

3D 电视与 LED 叶片裸眼显示中的用户不能进入虚拟空

间，并且在交互时不能用饮用触觉方式进行。

四、结束语

综上所述，未来的虚拟现实也许会成为遍布全世界

的一个综合性的平台，人类自出生时就开始在虚拟世界

的理想国度内获取唯一的身份且伴随其一生，人类在拥

有属于自己虚拟社会生活与空间时，也可以使用虚拟货

币展开买卖房屋、做生意等方面的业务。
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