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虚拟现实与增强现实技术概述
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虚拟现实技术（Virtual Reality，
VR）

• 通过计算机模拟生成一个三维虚
拟世界
• 使用户能够实时感知、交互和操
作虚拟世界中的物体

增强现实技术
（Augmented 

Reality，AR）

• 将虚拟信息（如文字、图像、音
频和视频等）叠加到现实世界中的
技术
• 用户可以通过设备（如智能手机、
平板电脑等）实时感知和交互虚拟
信息与现实世界的结合

区别

• VR更注重创造一个完全独立的虚
拟世界，而AR则是在现实世界的基
础上增加虚拟信息
• VR通常需要专门的设备（如头戴
式显示器、手套等），而AR可以通
过各种设备实现

虚拟现实技术与增强现实技术的定义与区别



虚拟现实技术的发展历程
• 20世纪60年代：虚拟现实技术诞生，最早应用于军事、航空等领域的模拟训练
• 20世纪80年代：虚拟现实技术逐渐商业化，应用于游戏和娱乐领域
• 21世纪初至今：虚拟现实技术不断发展，应用于教育、医疗、工业设计等多个领域

增强现实技术的发展历程
• 20世纪90年代：增强现实技术诞生，最早应用于医疗、军事等领域的辅助决策
• 21世纪初至今：增强现实技术逐渐商业化，应用于游戏、教育、导航等多个领域

虚拟现实技术与增强现实技术的发展历史



• 娱乐：虚拟现实游戏、电影、音乐会等
• 教育：虚拟课堂、虚拟实验室、职业教育等
• 医疗：虚拟现实手术模拟、康复治疗等
• 工业设计：产品建模、虚拟装配、工程建设等

虚拟现实技术的应用场景

• 娱乐：增强现实游戏、互动广告等
• 教育：增强现实教材、辅助教学、学习工具等
• 医疗：增强现实手术导航、诊断辅助等
• 工业设计：增强现实产品设计、维修指导等

增强现实技术的应用场景

虚拟现实技术与增强现实技术的应用场景



虚拟现实技术在娱乐行业的应用
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虚拟现实游戏的发展

• 从2D游戏到3D游戏，再到虚拟现实
游戏
• 游戏体验越来越真实，沉浸感逐渐增
强

虚拟现实游戏的体验

• 用户可以身临其境地感受游戏世界
• 通过头戴式显示器、手套等设备进行
实时交互

虚拟现实游戏的发展与体验
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虚拟现实电影的发展
• 从2D电影到3D电影，再到虚拟现实电
影
• 电影体验越来越真实，沉浸感逐渐增强

虚拟现实电影的沉浸式体验
• 用户可以身临其境地感受电影世界
• 通过头戴式显示器等设备进行实时交互

虚拟现实电影与沉浸式体验



虚拟现实音乐会的发展
• 音乐会表演形式的新尝试
• 为用户提供全新的沉浸式音乐体验

虚拟现实音乐会的体验
• 用户可以身临其境地感受音乐会现场
• 通过头戴式显示器等设备进行实时交互

虚拟现实音乐会与现场表演



虚拟现实技术在教育行业的应用
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• 虚拟现实技术在教育行业的优势
• 提供沉浸式学习体验，提高学习兴趣
• 打破地域和时间限制，实现远程教学
• 为实践性较强的课程提供模拟操作环境

虚拟现实技术在教育行业的优势



虚拟现实技术在职业教育中的应用案例

• 虚拟现实技术在职业教育中的应用案例
• 虚拟实验室：提供安全的实验环境，降低实验成本
• 虚拟实训基地：提供模拟的实际工作环境，提高职业技能



• 虚拟现实技术在基础教育中的应用案例
• 虚拟课堂：打破地域限制，实现远程教育
• 虚拟博物馆：让学生身临其境地参观博物馆，了解历史文化

虚拟现实技术在基础教育中的应用案例
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