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课程简介

虚拟现实技术是数字媒体艺术专业的一门专业公选课。此课程主要介绍如何用Unity交互引擎制作虚拟

展现交互作品，利用增强现实技术实现空间对象的一些基本原理，学生利用相关技术进行虚拟展现交互

技术实践，对后期综合实践课打下基础。



课程目标

1.了解增强现实技术概况、开发平台以及虚拟现实应用范围。

2.了解常用的开发引擎、Vuforia SDK以及 Vuforia开发流程。

3.掌握Unity、Vuforia的基本操作，并实现基本的图片识别、多目标识别功能等。

4.掌握 Ar模型动画制作、Ar二维动画动画制作以及Ar视频制作。

5.培养学生增强现实技术的实践能力。



课程考核结构

平时成绩      +       结课考核              =     总评成绩



课程考核结构

平时成绩      +       结课考核              =     总评成绩

考
勤

3次课后作业 AR项目制作

70% 30% 100%
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PART 01
虚拟展现技术简介
增强现实概述、虚拟现实概述、混合现实概述............





增强现实的概述

增强现实技术（Augmented Reality，简称 AR）是指把现实世界中某一区域原本不存在的

信息，基于某种媒介并经过仿真后再叠加到真实世界，被人类感官所感知的技术。



目前通用的定义包括以下三方面的内容：

     

 将虚拟物
与现实结合

 即时互动 三维

AR只是给真实环境提供补充

信息，而不是真正的取代环境

可以通过AR系统提供的交互

接口设备，可以实时地进行人

机交互

可以理解为跟踪和定位，指的是

将计算机产生的虚拟物体在真实

物体上进行实时准确的定位

增强现实的概述



增强现实的概述

这是该绘本系列之《神奇的鱼》中的一张插图。如果用户的移动设备中下载并安装了该绘本配套

的AR APP，就可以打开该APP，然后将摄像头对准该图片，即可体验AR效果。



增强现实的概述



AR是一项涉及计算机视觉，人机交互、

3D传感器、3D建模、人工智能等综

合集成的技术。它为人类认识世界和

改造世界提供了全新方法和手段。

一门新技术

一个艺术创新的新媒介

一个新产业

一个未来的计算平台

一个新的研究领域

增强现实的概述



14

增强现实之父伊万·萨瑟兰发明“达摩克利
斯之剑”头戴显示设备 1990波音公司托马斯·考德尔(Thomas Caudell)第一次提

出 "Augmented Reality"即AR（增强现实）概念

罗纳德·阿祖玛（RonaldAzuma)教授提出增强现实的
通用定义

1992美国空军研发的WPAFB系统成为第一个增强
现实原型系统

加藤弘一（Hirokazu Kato）教授和 Mark 
Billinghurst共同开发了第一个AR开源框架：
ARToolKit

微软发布了混合现实头戴显示器HoloLens

AR手游《Pokémon GO》风靡全球，成为史上
赚钱速度最快的AR手游

谷歌眼镜横空出世

苹果宣布在iOS11中带来了全新的增强现实组件ARKit

Magic Leap获得一轮7.935亿美元的C轮融资，
其数字光场(Digital Lightfield)技术真实感更强

增强现实的概述

谷歌宣布推出增强现实SDK，名为“ARCore”



1968年

AR之父萨瑟兰创建了第一个AR系统，称

为“达摩克里斯之剑”。该系统使用了光

学透视头戴式显示器，并且首次使用了六

度跟踪器。

增强现实的概述



1992年

波音公司的研究人员Tom Caudell和

David Mizell在论文《Augmented 

reality: an application of heads-up 

display technology to manual 

manufacturing processes》中首次使用

了增强现实这个词，AR术语正式诞生。

增强现实的概述



1997年

罗纳德·阿祖玛发布了第一个关于增强现实的报

告《A Survey of Augmented Reality》，提

出了第一个被广泛接受的增强现实定义，这个

定义包含三个特征：虚实结合；实时交互；三

维注册。二十多年过去了，AR已经有了长足的

发展，系统实现的重心和难点也随之变化，但

是这三个要素基本上还是AR系统中不可或缺的。

增强现实的概述



1997年

哥伦比亚大学的斯蒂文·费恩纳（Steven Feiner）

等人发明了第一个室外移动增强现实系统原

型——Touring Machine。这套系统包括一个

带有完整方向追踪器的透视头戴式显示器；一

个捆绑了电脑、DGPS和用于无线网络访问的数

字无线电的背包；和一台配有光笔和触控界面

的手持式电脑。

增强现实的概述



1998年

体育视野(Sportvision)公司开发了1st & Ten系

统，并运用在实况橄榄球直播中，首次实现了

“第一次进攻”黄色线在电视屏幕上的可视化。

这是AR第一次用于直播。

增强现实的概述



1999年

奈良先端科学技术学院的加藤弘一（Hirokazu 

Kato ）教授和 Mark Billinghurst 共同开发了

第一个 AR 开源框架：ARToolKit——带来App

革命的第一个增强现实SDK。直到今天，

ARToolKit 依然是最流行的 AR 开源框架之一。

增强现实的概述



2000年

贝蒂·托马斯(Bruce Thomas)等发布了第一款

AR游戏——AR-Quake。它集成了6度追踪系

统、GPS、数字罗盘和基于视觉的标识物跟踪

技术，并且可以让玩家以第一人称视角操纵游

戏。

增强现实的概述



2012年4月

Google发布了第一款AR眼镜——Project 

Glass。这款眼镜集智能手机、GPS、相机于一

身，在用户眼前展现实时信息，用户只要眨眨

眼就能拍照上传、收发短信、查询天气路况等，

无需动手便可上网冲浪或者处理文字信息和电

子邮件，同时还可以用自己的声音控制拍照、

视频通话和辨明方向。

增强现实的概述



2015年

由任天堂公司、Pokémon 公司授权，Niantic 

负责开发和运营的AR手游《Pokémon GO》只

用了63天就成为史上赚钱速度最快的手游，成

为现象级AR游戏。在该游戏中，玩家能够捕捉

现实世界中出现的宠物小精灵，进行培养、交

换以及战斗。

增强现实的概述



2016年

Google发布了全世界唯一一个移动端AR平

台——Tango。但是在2017年苹果推出ARKit

不久，Google便为ARCore放弃了Tango,转而

将重点放在ARCore上。

增强现实的概述



2017年

在WWDC开发者大会期间，苹果正式发布了

ARkit开发平台。在ARKit随iOS 11系统更新正

式来到用户的手机之后，大批基于ARKit的AR

游戏也出现在App Store，ARKit已然成为全球

最大的增强现实平台。

增强现实的概述



增强现实的概述



PC
移动终端

AR眼镜

AR终端形态
应用场景

PC：直播互动

移动终端：教育、导航

AR眼镜：同移动终端

增强现实的概述

AR产品形态



AR产品形态

直播：游泳比赛

互动：AR衣橱

增强现实的概述



教育：AR涂涂乐系列

导航：百度地图AR实景导航

增强现实的概述



       google glass（单目）                               微软的hololens（双目）

增强现实的概述



AR主流SDK

增强现实的概述



AR CORE VUFORIA EASY AR

价格

平台

手机要求

Unity

识别图

免费，没有水印 收费.免费版有水印，免费
版对VuMaker功能有限制

模型识别、录屏、多目标识别、
云识别收费，免费版没有水印

安卓/ios 安卓/ios 安卓 / ios / Win / MacOS

所有功能时手机有要求 平面识别对手机有要求 对手机没有要求.处理一般
都可以

Editor测试需要使用数据
线连接手机

可直接在Editor下测试 可直接在Editor下测试

识别图对象直接在Unity中创
建、图片识别（稳定），适合
脱卡需求、多图识（同时跟踪
20张）、人脸测试（只支持前
置摄像头）、云锚点、平面识
别（实时可视化网络，稳定，
速度有点慢）

需要上传到官网、图片识别
（稳定）、虚拟按钮、立方体
识别、圆柱体识别、多图识别、
VuMaker、地面识别稳定、模
型识别、云识别（收费）、用
户自定义识别

识别图对象放在自带的
steamingAsstets文件下生成、
图片识别（稳定）、多图识别
（没有限制）、云识别（收费、
速度快）、表面追踪（不稳
定）、用户自定义识别
（不稳定）、模型识别、手机
录屏

增强现实的概述



虚拟现实（ Virtual Reality, VR ）简称虚拟技术，也称虚拟环境，是利用电脑模拟

产生一个三维空间的虚拟世界，提供关于视觉等感官的模拟，让用户感觉仿佛身

临其境，可以及时、没有限制地观察三维空间内的事物。用户进行位置移动时，

电脑可以立即进行复杂的运算，将精确的三维世界视频传回以产生临场感。

虚拟现实的概述



电影《黑客帝国》 电影《头号玩家》

虚拟现实的概述



Oculus Rift
Oculus Rift是一款为电子游戏设计的头戴式显示器。它将虚拟现实接入游戏
中，使得玩家们能够身临其境，对游戏的沉浸感大幅提升。尽管还不完美，
但它已经很可能改变将来的游戏方式，让科幻大片中描述的美好前景距离我
们又近了一步。虽然最初是为游戏打造，但是Oculus已经决心将Rift应用到
更为广泛的领域，包括观光、电影、医药、建筑、空间探索以及战场上。

HTC Vive

HTC Vive 是由HTC与Valve联合开发的一款VR头显（虚拟现实头戴式显示器）
产品，于2015年3月在MWC2015上发布。 由于有Valve的SteamVR提供的技
术支持， 因此在Steam平台上已经可以体验利用Vive功能的虚拟现实游戏。
2016年6月，HTC推出了面向企业用户的Vive虚拟现实头盔套装—Vive BE
（即商业版），其中包括专门的客户支持服务。

虚拟现实的概述



计算机
图形学

仿真
技术

多媒体
技术

人工智
能技术

计算机
网络技术

传感器
技术

光学
技术

VR技术涉及的学科

虚拟现实的概述



视觉

听觉

触觉

嗅觉

味觉

虚拟现实的概述



VR特征

沉浸性 交互性 构想性

用户作为主角沉浸到虚拟的空

间之中，脱离现有的真实环境，

获得与真实世界相同或相似的

感知，并产生身临其境的感受。

交互性是通过软硬件设备进行人

机交互，包括用户对虚拟环境中

对象的可操作程度和从虚拟环境

中得到的反馈的自然程度。

使用户沉浸其中并且获取新的知识，

提高感性和理性认识，从而使用户

深化概念和萌发新的联想。

虚拟现实的概述



VR的应用领域

游戏娱乐 影视旅游 医疗教育

虚拟现实的概述



虚拟现实产业化应用最成功的范例就是飞行模拟机

虚拟现实的概述



混合现实（简称MR）能把真实世界和虚拟世界融合在一起，

生成新的环境和视觉图像，让真实物体和虚拟物体实时共存

并进行互动。简而言之，混合现实存在于物质世界或虚拟世

界，是现实和虚拟现实的混合。

混合现实的概述



AR、MR的异同

对现场增强

MR 强调虚拟图像的真实性，需

要和真实场景进行交叉和遮挡。

要求虚拟场景具有真实的光照，

和真实场景自然混合在一起。

AR 更加强调虚拟图像的信息性，

需要在正确的位置出现，给用户

增加信息量，但其和真实场景的

遮挡和光照不做强调

混合现实的概述



混合现实的概述



AR、VR、MR三者的区别

VR强调的是沉浸感，完整的虚拟现

实体验，不要求现场感
AR强调的是现场感，AR展现

的内容必须和现场息息相关
MR混合现实是真实世界和

虚拟世界天衣无缝的融合

混合现实的概述



VR：你看到的一切都是假象

AR：你能分清哪个是真的，哪个是假的

MR：你已经分不清哪个是真的，哪个是假的

混合现实的概述



思考

“AR看房”是应用的增强现实技术吗？



思考



全景照片，又称为全景，通常是指符合人

的双眼正常有效视角（大约水平90度，垂

直70度）或包括双眼余光视角（大约水平

180度，垂直90度）以上，乃至360度完整

场景范围拍摄的照片。

全景现实的概述



全景现实的概述



全景现实的概述



全景现实的概述



全景现实的概述



全景现实的概述



全景现实的概述



unity下载

建议下载unity的LTS版本



unity下载

下载unity hab



PART 02
增强现实开发工具及流程

vuforia sdk、常用的开发引擎、vuforia开发流程............



AR开发工具

AR引擎游戏引擎 IDE/编程
语言

内容制作
工具

AR开发工具

运行平台

• Windows

• Mac OS

• Android

• iOS……

• Unity

• Unreal……

• Vuforia

• ARKit（苹果）

• ARCore（Google）

• C#

• Javascript……

• C++

• Photoshop

• Maya/3DS Max

• After Effect……



游戏引擎

相对较开放，可用插件较多，开发效率高；支

持C#和JavaScript编码、易上手学习、配置低、

适合手游，小型游戏开发；

相比Unreal Engine4（UE4）3D画质不是最好

的、内建工具不够完善，渲染较差；

相对较封闭，有自己的开发工具、有较高的3D

画质、材质编辑器较好、渲染强大、适合大型

游戏开发；

C++语言学习较难，上手难度高、加载时间比

较久

优点

缺点



 Vuforia 开发概述

Vuforia    

Vuforia是增强现实开发中使用最广泛的平台之一,可用于创

建增强现实应用程序。

Vuforia SDK是增强现实软件开发工具包，利用计算机视觉

技术实时识别和捕捉平面图像或三维物体，并且已经可以

实现多个目标同时识别。



Vuforia核心功能

图片
识别

圆柱体
识别

多目标
识别



Vuforia核心功能

1. 图片识别

 Vuforia  SDK可以对图片进行扫描和追踪，通过摄像机扫

描图片时，在图片上方会出现一些设定的3D物体、动效、

视音频等内容，这种功能适用于媒体印刷的海报以及部分产

品的可视化包装等。Vuforia 所开发的大部分识别功能也都

会以图片识别技术作为基础。



 Vuforia核心功能

Vuforia图片识别功能的应用



Vuforia核心功能

Vuforia图片识别功能的应用



Vuforia核心功能

Vuforia图片识别功能的应用



Vuforia核心功能

2.圆柱体识别

 圆柱体识别也是Vuforia的基础识别功能之一，能够对圆柱

体或者圆锥体的图形进行识别追踪，同时也能够追踪圆柱体

或者圆锥体的顶部和底部的图像，圆柱体识别功能同样可以

用于产品包装和营销领域。



Vuforia核心功能

3.多目标识别

多目标识别也被称之为立方体识别，立方体是由多个面组成

的，每一个面都可以被同时识别，并且当它的任意一个面被

识别时，整个立方体目标也会被识别出来。所以识别的立方

体目标其实是由数张单个图片识别组成的。



Vuforia核心功能

3D物体识别 云识别 场景识别



Vuforia开发基本流程

Target

Vuforia

License

Unity AR APP

准备识别
目标

上传识别
目标

Database

Project

注册登录
Vuforia

开发者平台
创建Unity 
AR项目项目策划

创建APP 
License（密钥）

创建识别对
象数据库

下载&导入
对象数据库

APP发布

AR效果测试



Vuforia开发基本流程

Target

Vuforia

Unity

AR APP

Database/
License

1. 准备一张图片（丰富细节，对比度高，避免重复）



Vuforia开发基本流程

Target

Vuforia

Unity

AR APP

Database/
License

2. 注册登录Vuforia开发者平台并上传识别图



Vuforia开发基本流程

Target

Vuforia

Unity

AR APP

Database/
License

3. 创建APP License（密钥）并创建识别对象数据库



Vuforia开发基本流程

Target

Vuforia

Unity

AR APP

Database/
License

4. 创建Unity AR项目，下载、导入对象数据库并进

行Unity AR项目制作



  Vuforia开发基本流程

Target

Vuforia

Unity

AR APP

Database/
License

5. AR效果测试及APP发布



Vuforia识别图的选择

Vuforia的图片识别机制

1、服务器对上传图片进行灰度处理，图片变为黑白图像；

2、 提取黑白图像特征点

3、 将识别点数据打包

4、程序运行时对比识别点数据包。



Vuforia识别图的选择

Vuforia的识别图上传到Vuforia官网后台以后我们可以看到星级评定，星值最大为5星，

星值越大则有以下优点：

1、识别图越容易识别

2、识别出来的物体不会出现抖动

3、识别速度更快



Vuforia识别图的选择



从5星识别图片中我们可以总结到：

1、识别图的细节有棱角，且棱角数量特多

2、识别图的棱角分别均匀

3、图片单个元素很小

Vuforia识别图的选择



Vuforia的识别图的识别点标注有以下规律：

1、弧形和直线没有识别点

2、矩形有4个识别点

3、带有半圆形的图形有两个识别点

Vuforia识别图的选择



Vuforia识别图的选择

1.避免图片模糊



Vuforia识别图的选择

2.避免图片识别点分布不均匀



3.避免识别图里面的图形全部为弧形

Vuforia识别图的选择



Vuforia识别图的选择

4.避免出现具有规则的图案图形



Vuforia识别图的选择

5.避免识别图有大面积色值相近的相邻色块



Vuforia识别图的选择



Vuforia识别图的选择



Vuforia识别图的选择



Vuforia识别图的选择



Vuforia识别图上传

https://developer.vuforia.com/

Vuforia官网

https://developer.vuforia.com/


Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传

注：图片要提前命名，不要以中文命名

        文件名与图片名称保持一致



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传



Vuforia识别图上传

图片要求： 

1.重命名

2.不留白边

3.图片储存小于2m


