
第 ２４ 卷　 第 １ 期

２０１７ 年 ２ 月

浙 江 传 媒 学 院 学 报
Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｚｈｅｊｉａｎｇ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ Ｍｅｄｉａ ａｎｄ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎｓ

Ｖｏｌ􀆰 ２４　 Ｎｏ􀆰 １
Ｆｅｂｒｕａｒｙ　 ２０１７

制约民营影视企业介入
ＶＲ 影视的因素及其路径选择

詹成大

摘　 要： ２０１４ 年， 随着扎克伯格以高价收购 Ｏｃｕｌｕｓ 而形成新的起点， ＶＲ 产业在沉寂了一段时期后又

开始备受关注并迅猛发展， ２０１６ 年被誉为 ＶＲ 元年。 国内外各个领域的企业都开始青睐并普遍看好 ＶＲ 产

业的未来， 一些知名度比较高的影视企业和导演也把眼光聚焦于 ＶＲ 电影， 生产制作了许多让人眼前一亮

的 ＶＲ 影片预告片或微电影。 面对着潜力巨大却还未能形成一定受众规模的 ＶＲ 市场， 前景红火却生产制

作成本高昂的 ＶＲ 影视， 以及从根本上还未完全过关的 ＶＲ 技术难题， 我国的民营影视企业只有在国家政

策的支持下， 以积极主动的姿态， 选择有效的策略和路径发展 ＶＲ 影视。
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美国的文化评论记者马克·戴瑞在 《第二宇宙速度： 世纪末的数字科技文化》 一书中， 大量描述

了 ２０ 年前人们对虚拟现实技术 ＶＲ 的追捧。 但 ＶＲ 在沉寂了一段时间后， 于 ２０１４ 年又风生水起， 得到

资本与技术市场的广泛关注。 这是因为 ２０１４ 年 ３ 月扎克伯格花 ２０ 亿美元收购了虚拟现实技术公司

Ｏｃｕｌｕｓ 之后， 引起了世界各大公司对 ＶＲ 的注目。 大家普遍看好 ＶＲ 产业前景， 纷纷涌入其中， 或向已

有的 ＶＲ 企业投资入股， 比如谷歌携手高通向 Ｍａｇｉｃ Ｌｅａｐ 注入资本 ５􀆰 ４２ 亿美元； 或自己建立 ＶＲ 企业，
如英特尔投资 ６２００ 万美元建立 Ａｖｅｇａｎｔ 公司； 或是投资购买 ＶＲ 知识产权， 如微软花费 １􀆰 ５ 亿美元从

Ｏｓｔｅｒｈｏｕｔ Ｄｅｓｉｇｎ Ｇｒｏｕｐ （ＯＤＧ） 公司购买了虚拟现实智能设备、 技术的知识产权， 用于 Ｘｂｏｘ Ｏｎｅ 的 ＶＲ
眼镜生产； ２０１６ 年 ６ 月， Ｔｗｉｔｔｅｒ 也进入虚拟现实产业， 以 １􀆰 ５ 亿美元收购 ＶＲ 视觉开发商 Ｍａｇｉｃ Ｐｏｎｙ。

我国互联网的三大巨头也紧跟世界 ＶＲ 发展的时代步伐纷纷介入 ＶＲ 产业， 百度视频专门设置了 ＶＲ
频道， 从资金、 技术、 流量等方面支持 ＶＲ 内容创作； 阿里巴巴则成立了专门的 ＶＲ 实验室 ＧＭ Ｌａｂ， 推

动 ＶＲ 内容的培育和硬件的孵化； 腾讯则于 ２０１６ 年推出了普通用户的消费者版本产品， ２０１７ 年将推出

类似于 Ｇｅａｒ ＶＲ 的一体机方案。 当前我国逾 ５０ 家 Ａ 股上市公司在近期先后发布了涉及 ＶＲ 投资的公告。
有关资料表明， 目前中国国内 ２９ 家 ＶＲ 企业融资总额超过 １０ 亿元。 从资本市场情况看， ２０１５ 年底至

２０１６ 年初， 中国国内二级市场已经进行了一轮 ＶＲ 概念炒作， 资本的活跃程度远远超过了行业本身。
对 ＶＲ 的深度探索， 局限于挖掘娱乐和 ＶＲ 的可利用价值。［１］

一、 ＶＲ 影视发展的基本情况

无论是从创业还是投资角度而言， ＶＲ 内容产业都滞后于硬件设备的研发。 根据艾瑞咨询发布的中

国 ＶＲ 行业融资情况数据： ２０１４ 年 １ 月至 ２０１６ 年 １ 月， 在各细分行业中， ＶＲ 硬件开发商的融资总占比

达到整个 ＶＲ 行业的 ５１􀆰 ９％， 是投资人最为关注也是竞争最为激烈的板块。 而其中仅有 １１􀆰 ４％的资本投

入在内容制作商领域， ９􀆰 ６％投在拍摄和追踪捕捉技术上。［２］

基金项目： 本文系国家社会科学基金项目 “民营影视产业发展研究” （１６ＢＸＷ０３４） 的阶段性成果。
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１􀆰 国内外企业涉足 ＶＲ 电影

２０１２ 年 ＶＲ 电影首次在美国圣丹斯电影节上亮相， 由此拉开了 ＶＲ 电影进入公众视野的序幕。 尽管

在美国圣丹斯电影节出现的 ＶＲ 电影是大电影的预告片或微电影， 但其数量增长很快， ２０１４ 年有 ４ 部，
２０１５ 年增加到 ９ 部， ２０１６ 年则高达 ３３ 部。 许多著名的好莱坞导演和制作公司也纷纷涉足 ＶＲ 电影的制

作生产， ２０１５ 年推出了包括 《魔兽争霸》 在内的 １２ 部 ＶＲ 版预告片， ２０１６ 年年初又有多达 ４０ 部的 ＶＲ
版预告片或影片问世。 近半年来， 我国各大城市也纷纷举办各类 ＶＲ 峰会、 论坛等交流活动。 过去的一

年中， 涉足 ＶＲ 产业的我国 Ａ 股上市公司已达 ４０ 余家， 其中不乏乐视、 暴风科技等知名影视企业。 截

至目前， 国内顶尖级影视公司万达、 华谊兄弟、 光线传媒、 华策影视等均已对 ＶＲ 领域的相关公司进行

了投资， ＶＲ 的火爆程度可见一斑。 其中 ９０％的 ＶＲ 创业企业都集中在 ＶＲ 应用和内容方面。
２􀆰 国内外导演跃跃欲试 ＶＲ 电影

如前所述， 好莱坞已有十多位导演开始试水 ＶＲ 电影制作。 而我国国内如张艺谋、 高群书等等导演

也在各种场合表示要涉足 ＶＲ 电影。 北京兰亭数字科技有限公司生产制作了由我国青年导演林菁菁执导

的国内首部 ＶＲ 微电影 《活到最后》， 时长 １２ 分钟， 它也是我国第一部加入 ＧｅａｒＶＲ 和 Ｏｃｕｌｕｓ 视频的

ＶＲ 影片； 《速度与激情》 系列的导演林诣彬拍摄了 ＶＲ 短片 《ＨＥＬＰ》； 追光动画推出了由米粒导演的

ＶＲ 动画故事短片 《再见， 表情》； 而近期导演高群书宣布打算拍摄亚洲首部 ＶＲ 长片电影的消息， 不

仅是对 ＶＲ 行业， 就是对影视行业而言也是一个振奋人心的喜讯， 这意味着 ＶＲ 领域终于要从短视频领

域飞跃进入电影领域了。
在国内， 影视行业关于 ＶＲ 的讨论甚至争论从未停歇过。 不久前， 包括张艺谋在内的若干著名导演

都透露将拍摄 ＶＲ 电影， 纷纷表示出对这一新兴科技的兴趣。 但之后在加拿大驻华使馆举行的主题为

“中国电影行业： 现状与挑战” 的对话活动中， 著名导演陆川却表示中国电影的基础工业比 ＶＲ 更需要

快速发展： “在中国可能 ＶＲ 还是作为电影的一个手段， 而它实际上是对人类认知世界有帮助的。 中国

电影目前更需要的是基础工业的支持， 作为电影工作者， 我其实更期盼近期这一轮热钱的涌入， 还有

整个电影市场的蓬勃能够为中国电影积累下一些真正的工业进步， 填补一些工业的空白点。”
一些电影人也是纷纷在社交平台上针对 ＶＲ 与电影的关系大打口水战， 认为包含 ＶＲ 及 ３６０ 摄影在

内的 “颠覆” 技术与电影无关， 对于电影这样 “讲故事” 的艺术来说， 这种新兴的技术在电影目前的

情势下将 “难以生存”
３􀆰 ＶＲ 开办影视实体

一是建立 ＶＲ 影院。 ２０１５ 年， Ｓａｍｈｏｕｄ Ｍｅｄｉａ 在荷兰阿姆斯特丹推出全球第一家 ＶＲ 影院。 同年年

底， 国美在北京建成了中国国内首家专业 ＶＲ 影院， 影院面积 ２００ 平方米， 可同时容纳 ６０ 人观影。 二

是开办影视视频和 ＶＲ 节目。 Ｐｏｒｎｈｕｂ 网站推出了为 Ａｎｄｒｏｉｄ 和 ｉＯＳ 设备优化的 ＶＲ 视频， 同时为了推广

可以在 Ｏｃｕｌｕｓ Ｒｉｆｔ、 三星 Ｇｅａｒ ＶＲ 以及谷歌 Ｃａｒｄｂｏａｒｄ 等 ＶＲ 设备上基于智能手机进行播放这一服务， 免

费送出 １ 万副 ＶＲ 眼镜； 我国国内湖南卫视也推出了 ＶＲ 频道； ２０１６ 年 ４ 月 ２７ 日湖北广电与光线传媒、
当虹科技签署了 “发展广电网 ＶＲ 产业” 合作协议， 三方将尝试 ＶＲ 节目通过有线网络覆盖有线电视用

户的运营模式， 这也是国内率先宣布推出的广电 ＶＲ 节目。 三是成立 ＶＲ 联盟和产业园区。 北京成立了

ＶＲ 联盟， 江西南昌 ＶＲ 产业园区也于 ２０１６ 年挂牌成立。

二、 制约民营影视企业 ＶＲ 电影发展的桎梏

对于 ＶＲ， 可谓仁者见仁、 智者见智， 目前主要有两种不同的认识。 一种意见持乐观态度， 认为 ＶＲ
市场会迅速爆发， 前景可期； 另一种则是悲观态度， 认为类似于 ＶＲ 技术到目前为止还处于不成熟阶

段， 取得成功的可能性比较小。
笔者认为从产业发展的角度看， ＶＲ 产业已经实实在在地呈现在人们的眼前。 无论从 ＶＲ 的硬件设

８６
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备如 ＶＲ 手柄、 ＶＲ 引擎、 ＶＲ 全景摄像机等， 还是 ＶＲ 内容制作分发抑或 ＶＲ 应用客户端， 其完整的生

态链已经基本形成， 许多国内的影视企业都想跃跃欲试， 涉足这一领域。
其实就当前我国民营影视企业来说， 尽管规模庞大， 已拥有一万多家影视公司， 出品的电影也占据

主导地位， 达到 ６０％以上， 并生产出了一批有影响力的影片， 但一个不容忽视的事实是目前仍然有大

部分民营影视企业规模普遍不大， 仍以中小微企业为主， 发展 ＶＲ 电影遇到的困难和制约因素只多

不少：
一是开发制作成本高昂。 不仅硬件设备制作成本高。 １９９３ 年， 日本游戏公司世嘉推出了世界上最

早的游戏娱乐用 ＶＲ 设备世嘉 ＶＲ， 售价高达 ２００ 美元， 直到最后市场仅推出了 ４ 款游戏。 一家游戏巨

头任天堂同样抵挡不住 ＶＲ 浪潮的攻势， 在 １９９５ 年推出了自己的 ＶＲ 游戏设备 ＶｉｒｔｕａｌＢｏｙ， 售价 １７９ 美

元。 与世嘉 ＶＲ 一样， 也以失败告终， 最终全球销量仅 ７７ 万台。［３］

影院播放 ＶＲ 电影， 必须要有 ＶＲ 设备。 资料表明， 一副 ＶＲ 眼镜的价格有的高达 ９０００ 元， 即使最

便宜的也在 １０００ 元左右。 如果观众自己购买， 无疑会增加观众的观影成本。 所以， ＶＲ 电影看上去很

美， 但离普通观众还是有距离的。
其实任何一项新技术走出实验室， 进入市场， 批量生产， 走进客户， 往往都需要经历商业化分娩的

“阵痛”。 资料显示， Ｏｃｕｌｕｓ Ｒｉｆｔ 消费者版的 ＶＲ 头盔销售价格高达 ５９９ 美元。 中国国内玩家如果要购

买， 还需付邮费和税收， 各种费用叠加一台 ＶＲ 头盔售价接近 ５０００ 元人民币。 Ｒｉｆｔ 的买主如果想对这款

设备做出客观的评价， 还必须同时配备一台价格约 ７０００ 元人民币以上的性能足够优秀的 ＰＣ， 因此整套

设备的实际费用支出高达 １２０００ 元以上。 三星 Ｇｅａｒ ＶＲ 是一款添加了外置陀螺仪、 根据三星专款手机强

定制的产品， 其手机＋ＶＲ 眼镜的整体价格也不低， 达到了 ５０００ 元人民币以上。
更艰难的是 ＶＲ 电影生产 （拍摄） 成本也十分高昂。 即使身家 ４０ 亿的万达集团董事局主席的公子

王思聪， 如果拍摄 ＶＲ 影视， ９ 小时便会耗尽全部资产。 一部约 ６ 分钟上下的 ＶＲ 电影， 资金消耗就要

过千万， 高群书透露， 他的第一部 ３０ 分钟 ＶＲ 剧情片的预计投资是 １ 亿元， 上不封顶。［４］

片长 １２ 分钟的国产 ＶＲ 短片 《活到最后》， 耗资百万元， 平均每分钟制作成本接近 １０ 万元人民币。
国外出品的 ＶＲ 短片， 如 《Ｌｏｓｔ》 制作成本更是高得离谱， ６ 分钟成本居然高达千万美元； 福克斯的虚

拟现实电影预告片 《走出荒野》 ３ 分钟耗费 １７ 万美元。 而好莱坞投资一亿多美元拍摄的全数码电影

《最终幻想》 却以票房惨败告终。
巨额成本成为阻碍 ＶＲ 影片大规模生产的桎梏和瓶颈。
二是盈利模式模糊不清。 目前 ＶＲ 影视的主要盈利模式有以下两种： （１） 付费分成模式， 即内容提

供商与线下体验店之间的付费分成； （２） 内容平台之间付费模式， 即内容点播分成、 广告贴片和流量

分成等。 三星公司就采用了这样的模式， 三星的 “Ｍｉｌｋ ＶＲ” 项目， 资助 ＶＲ 内容创作者制作 ＶＲ 视频

传到 ＭｉｌｋＶＲ 平台上， 然后根据流量等进行付费。 ＨＴＣ Ｖｉｖｅ 则推出了体验应用商店 Ｖｉｖｅｐｏｒｔ， 与开发者

实行三七分成。
其实内容平台与内容提供商之间的诉求是有差异的， 平台的目标是通过免费内容吸引最大量的用

户， 提高用户黏合度。 但内容提供商会因为成本的高昂而非常在乎现金流的畅通。 只有极少数背景实

力雄厚的内容提供商会关注用户， 而很少或不注重盈利问题， 如有上海文广背景的微鲸 ＶＲ 因为能够以

优惠的价格拿到上海文广许多优质视频内容， 所以目前可以几乎不考虑盈利， 而是通过为客户提供直

播技术、 硬件设备、 ＶＲ 视频内容分发等业务带来收入， 不再向用户收费。 但微鲸模式是一种特例， 没

有可复制性。
三是技术未过关， 硬件标准不统一。 ＶＲ 曾广泛地应用于动画等领域， 随着技术的进步， ＶＲ 技术

逐渐在许多领域进行应用。 《纽约时报》 对叙利亚的 ＶＲ 系列报道、 中国 “财新网” ＶＲ 实验室的成立

以及首部 ＶＲ 纪录片的推出， 都为 ＶＲ 技术的应用打下了基础。 但总体上讲， 技术上最大的晕眩难题到

目前为止还没有攻克是不争的事实。 据媒体报道， 厦门大学的一位传播学专业博士生因对 ＶＲ 十分好
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奇， 通过网购购得一款国内售价 ３００ 多元的头显设备﹐经使用后发现， 这种设备佩戴时间稍一长就会产

生眩晕感。
即使目前顶尖的 ＶＲ 产品， 也或多或少存在晕眩感问题。 李捷的优酷土豆团队曾测试了全球约 ４０

多个头显设备后得出结论﹐ ＶＲ 设备在眩晕﹑可视角度﹑屏幕分辨率﹑头盔的易用性和交互方式等方面

都面临挑战和突破， 在今天依然还没有真正解决 ＶＲ 所具有的沉浸式、 无死角、 无拖拽影像、 不出现纱

窗禁格体验等特征的技术。［２］观众看 ＶＲ 短片超过 １０ 分钟就会头晕， 戴着笨重的眼镜看影片， 让人无法

产生愉悦感。 目前的 ＶＲ 视频基本为 １０ 分钟左右的短片， 显然是因晕眩问题没有解决而采取的无奈之

举， ＶＲ 眼镜技术已经是 ＶＲ 扩展消费边际的关键。［５］

不容忽视的是 ＶＲ 影视还存在拍摄技术难题， 一方面， ＶＲ 影视需要 ３６０ 度全景拍摄， 但实际上除

演员外的其他任何人包括导演在内都不能进入摄影棚， 极大地增加了拍摄难度； 另一方面， 要体现 ＶＲ
用户的沉浸性， 电影镜头不能频繁切换， 拍摄过程对演员提出了很高的要求， 能否适应是个考验； 另

外， 观众 ３６０ 度全景观看时， 创作的剧本只有更加明确剧情主线才能避免观众受支线剧情影响的发生。
四是输出方式才是最大问题。 影片拍摄完成后还有一个问题就是如何输出， 目前国内 ＶＲ 视频输出

手段有两种， 一是线下体验店， 二是线上内容平台。 中国 ＶＲ 线下体验馆数量近几年增长迅速， 全国已

超过 ２０００ 家。 ＶＲ 平台上已有约 ２７００ 款视频和 ８００ 款游戏。［６］ 相对于电影院线而言， 无论是线下体验

店， 还是线上内容平台两种渠道问题都比较大。
首先， 线下体验店分布在大城市， 且相对比较分散， 同时店面租金、 人力、 物力以及水电等耗费均

在所难免， 而且在管理上也相对困难。 电影拍摄完成后， 对于版权的维护也相当困难， 线下体验店几

乎不可能购买 ＶＲ 影片来播放并收取用户费用。 线上内容平台对于影片的版权问题比较好解决， 可以像

现在的 ＶＩＰ 影片一样让用户付费购买， 这样的盈利模式确实可行， 但是由此带来的问题就是以现在 ＶＲ
用户的保有量来看， 拥有 ＶＲ 设备的用户过少， 且用户的 ＶＲ 设备不统一， 观看的时候存在版本和体验

上的差异， 而想要内容匹配目前几乎无法做到， 所以线上内容平台也只是看上去很美好而已。
其次， 受众市场规模小， 缺乏 ＶＲ 的人气。 很多需求缺乏刚性约束， 而刚性需求才能极大降低成

本， 提升效率， 提升用户体验。 当前很多项目看似与上述三点都有关联， 但又都不紧密， 刚性需求缺

乏的特征明显。 其实对于正以超乎想像的速度前进的 ＶＲ 行业， 消费者才是决定这个行业未来的关键。

三、 民营影视企业发展 ＶＲ 影视的路径选择： 练内功

从目前的预期来看， 整个 ＶＲ 行业的发展还称不上有序， 发展方向也不清晰， 盈利方向不明确， 相

关应用内容也很少， 离成熟商业模式更是相去甚远。 在此情况下， 如果市场投资过热， 很有可能造成

严重的产业浪费和投资浪费， 市场集聚的风险也会越来越大。 资本的过度推升， 还会提前透支产业红

利， 而业界自身的急功近利， 也会偏离真实的消费需求。 特别是那些 ＶＲ 创业者， 如果仅是按照资本的

短期意图来推进公司的发展， 就很有可能变成炮灰和试错的牺牲者。
鉴于当前 ＶＲ 技术尚处于试水阶段， ２Ｃ 市场远不成熟， ２Ｂ 市场也赚不了大钱， 因此民营影视企业

要涉足 ＶＲ 影视这个领域， 必须耐得住寂寞， 需要理性的判断而不是一味的头脑发热。 在选择发展的路

径上， 需要练好内功， 增强 ＶＲ 培育意识， 完善 ＶＲ 人才培养机制， 冲破技术的藩篱。
一是弯道超车或观望为宜， 适度介入。 对于电影产业来说， 如果说好莱坞是工业化， 中国是小作

坊， 那么有了 ＶＲ 技术之后中美差距将变得不大， 但能否利用 ＶＲ 弯道超车？ 我们既要观察 ＶＲ 发展的

走势， 又要谨慎为上。 随着移动互联网的爆发， 在 ＶＲ 电影盈利模式模糊或者迟迟不见盈利空间的情况

下， 民营影视企业选择观望的态度， 积极培训 ＶＲ 电影技术和创作人才， 积累内容创作的实力， 以保证

足够的资源应对 ＶＲ 技术快速发展、 设备成本和影视制作成本快速下降而带来的准入门槛降低的竞争，
不能不说是一个明智之举。 “短期看， 游戏产业将是 ＶＲ 技术在消费领域最可能突破的市场， 而影视领

域则不太可行； 中长期看， ＶＲ 技术还将是主要应用各个专业领域。” ［７］
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ＶＲ 影视的发展需要一个循序渐进的过程， 不能一蹴而就， 我们应该顺应时代。 ３Ｄ 未走， ＶＲ 来了，
ＶＲ 刚刚红火， ＡＲ、 ＭＲ 又出现了。 技术发展大大出乎人们的意料。 所以民营影视企业无论是从自己的

经济实力、 科技实力、 人才现状和竞争力等任何方面都不容贸然踏入或涌入 ＶＲ 影视领域， 因为风险太

大， 当然具有冒险精神或创新意识的民营影视企业和企业家可以做些尝试， 但要评估风险。
二是储备人才。 ＶＲ 的核心技术主要涉及图形图像、 输入算法、 交互、 光学等尖端领域， 对于人才

的要求近乎严苛。 ＶＲ 技术处于发展初期， 无论是设备制作还是影视产品拍摄制作的人才， 都十分缺

乏。 尽管类似于张艺谋等传统影片的导演们在一些场合也表示想涉足 ＶＲ 电影， 但对张导们来讲也都面

临着重大的挑战。 因为 ＶＲ 电影与传统电影的拍摄手法过程毕竟不同， 导演的作用也不一样， 需要逐步

探索。 目前 ＶＲ 技术人才美国占了全球的 ４０％， 中国仅有 ２％， 而需求却占了全球的 １８％。
三是积累内容创作素材和经验。 ＶＲ 视频本质上还是内容为王， 无论技术发展到什么程度， 内容始

终是核心， 是生命源泉。 把握利用好， 就可以把最好的题材、 最好的内容以最好的方式呈现出来。 但

是我们一定要保持清醒的头脑， 并不是所有内容都适合做 ＶＲ， 应该细分市场垂直领域， 内容细分越细

越好， 细到一个点。
对于影视行业来说， 视频内容和 ＶＲ 技术的有效结合， 会产生积极的作用， 一是增添了 ＶＲ 影视片

的可看性； 二是增添了用户对 ＶＲ 设备的认可度； 三是增加了用户良好的体验感。 当然从另一方面来

看， 国家应该制定 ＶＲ 影视的发展战略规划， 从财税、 金融、 知识产权保护等政策上支持 ＶＲ 影视的发

展， 同时加强确立 ＶＲ 影视企业创新的主体地位， 为民营影视企业发展 ＶＲ 产业营造良好的环境和

氛围。

四、 结 　 　 论

ＶＲ 技术的更新迭代并不会取代目前的影视形式， 却会产生新 “变种”。 未来 ＶＲ 影视作为一个独立

的分支存在， 既不同于传统影视， 也不同于 ３Ｄ 和 ４Ｋ。 从长远来看， ＶＲ 产业、 ＶＲ 影视不会出现完全

垄断或寡头垄断， 民营影视企业只要保持自己良好的创新意识和突破意识， 必然在 ＶＲ 影视的内容创

作、 生产和运营中拥有一席之地。
但民营影视企业也应该意识到， ＶＲ 人才是企业发展之根本， 也是当下国内 ＶＲ 产业发展的桎梏。

没有人才的助力就无法实现 ＶＲ 硬件内容的开发和营造良好的市场环境。 当下我们一方面要紧跟国外发

展步伐， 同时应积极探索人才培养之路。 处于发展初期的 ＶＲ 产业， 现在论胜负还为时尚早， 但如果总

是一味地裹足不前、 瞻前顾后， 迟早会被甩在后头， 难以登顶世界之巅。
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