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未來，未來

很多新科技出現之初，總被輿論視為是革命性的，讓我們
相信在不遠的未來即將出現在我們生活的每一個角落，並徹底
改變我們的生活。但現實卻是，有些科技在歷史的進程中已經
灰飛煙滅；有些科技的發展速度遠沒有宣傳得那樣快，普及的
速度更是沒有那麼樂觀。上一篇中，我們提到了說來卻沒有徹
底到來的：機器人時代、人工智慧時代和自動駕駛時代。今
天，我們將繼續了解幾個尚未徹底到來的科技時代。

姚剛

下

物聯網（IoT：
Internet of Things），
也常被稱為 「萬物互

聯」 ，它的最終理想狀態
是：生活中的一切物體都自

帶各種感測器，可以通過網絡進
行相互通信，交換數據，從而實現
對事物狀態的感知和智能化控制。
與傳統的互聯網相比，物聯網具有

其鮮明的特徵。首先，物聯網是由數量
巨大、類型繁多的感測器所組成的，每個感
測器都是一個數據源，不同類別的感測器所
收集到的數據各不相同，從而可以達到對環
境的全面感知能力。其次，物聯網將感測器
和智能管控技術相結合，將獲得的海量資訊
經過雲計算分析、加工和處理，得出有意義
的數據後，通過人工智慧或手動操作，可以
對相應的受管控設備進行智能遠程調節。

物聯網發展簡史
1990年，美國電腦網絡工程師約翰．

羅姆奇（John Romkey）發明了一台可以
通過互聯網打開和關閉的烤麵包機，被普遍
認為是世界上第一台物聯網設備。

1995年，比爾蓋茨在他的《未來之
路》一書中首次提到 「物聯網」 這個詞。同
年，由美國政府運營的GPS衛星定位系統
的第一個版本完成，自此，物聯網設備具
有了提供位置資訊的能力。

2005年，在突尼斯舉行的資訊社會

世界峰會（WSIS）上，國際電信聯盟
（ITU）正式確立了 「物聯網」 的概念。

2008年，第一屆國際物聯網大會在瑞
士蘇黎世舉行。

2010年，中國政府將物聯網列為關鍵
技術，並宣布其長期發展計劃。

2011年，IPv6協議正式發布，允許更
多的設備接入互聯網，促進了物聯網的發
展。

2022年，全球物聯網設備數量預計將
達144億台。

現狀
目前，全球主要國家和地區均在積極

推進智慧城市、智能家居、智能製造等多個
領域的物聯網專案進行建設試點。我們開始
接受通過語音指令等方式控制家裏的燈光、

家電甚至窗簾的開閉。先進的 「黑燈工廠」
通過各種感測器，結合機器人和人工智慧技
術，實現了全自動自主化的生產方式。這樣
的物聯網技術在我們生活中應用的例子數不
勝數，但物聯網設備距離完全普及還有很長
的路要走。

發展瓶頸
「智能化」 、 「平台化」 是物聯網的

發展趨勢。而要實現這個目標必須解決兩個
問題。首先是網絡連接的速度和穩定性問
題。網絡接入速度決定着應用系統的性能和
效率；網絡的穩定性決定着系統的可靠性。
其次是標準化，目前物聯網行業存在着多種
技術標準，特別是在通信標準上，採用了不
同標準的感測器之間無法直接進行通信，這
在一定程度上阻礙硬體的普及和物聯網平台
的發展。此外，安全性方面，網絡犯罪分子
正使用越來越複雜的手段來發現連接
設備中的漏洞，從而獲得私人資
訊。因此，消費者和組織越來
越關注物聯網安全，並將
其視為物聯網廣泛應
用和普及的主要障
礙。
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物聯網時代

那些沒有到來的科技時代
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▲世界上第一架3D打印的飛機。

▲3D打印房屋項目的
概念圖。

機器人、人工智慧、自動駕駛、物聯網、3D打
印、元宇宙……這每一項科技都被譽為是即將顛覆人類
生產和生活的革命性技術。但，達到革命性的前提是它
的廣泛應用和普及，而這其中有的技術從誕生到現在已
經經歷了六七十年，依舊很難達到普及的水準。

我們需要謹慎對待科技概念的炒作，合理認識科技
發展的節奏和普及的速度，並以積極開放的態度去接受
新科技，同時以互利共贏的態度與全世界一起努力，推
動解決限制這些科技發展和普及的瓶頸。未來雖未來，
但未來仍可期。

小 結

元宇宙時代
元宇宙（Metaverse）的概念最初是在

1992年由小說家Neal Stephenson在其小說
《雪崩》中被創造出來的。在小說中，
Metaverse被描述為一個基於現實世界，但一
切卻都是虛擬的 「平行世界」 。VR/AR，作為
虛擬世界和現實世界深度疊加的技術被視為元
宇宙的核心入口。VR/AR技術正在加速向各個
領域滲透和融合，並且給這些領域帶來前所未
有的變革和促進。

VR發展簡史
其實VR並不是一個很新的概念，VR的歷

史可以追溯到20世紀60年代。
1961年，Phlico公司開發了一款頭顯設備

──Headsight。同一時期，Bell Helicopter
公司也設計了一款頭顯設備，用於飛行員和移
動攝像頭間的通信。

1995年，任天堂推出了世界上第一款可
顯示3D圖形的可攜式遊戲機──Virtual Boy。

2012年，Oculus Rift推出了第一代VR頭
顯設備，並在CES展會上推出了第二代原型
機。

2014年，Facebook以20億美元收購了
Oculus，引發了新一輪VR熱潮。

2016年，索尼推出了 PlayStation VR。
2018年，斯皮爾伯格導演將科幻小說

《挑戰者1號》搬上大銀幕，促進了VR行業的
發展。

2021年，Facebook宣布更名為Meta，
全力投入元宇宙技術的研發和應用。

現狀
現在，VR/AR已經走出了實驗性應用階

段，慢慢走入人們的生活中，比如VR遊戲，
VR視頻，VR看房，VR旅行，還有VR體驗館

等等。
AR技術則主要應
用於商業領域，比
如飛機維修、精密
設備檢修，甚
至航空航天模
擬等領域。尤
其在近兩年，消費
級AR眼鏡迎來了
爆發期，市場上出現了
大量的數千元級別的AR智能眼鏡。

發展瓶頸
作為下一代計算平台，VR/AR

眼鏡的普及道阻且長。根據 「六度
人脈」 理論（地球上所有的人都可
以通過六層以內的熟人鏈認識地球上任何一個
其他人）我們可以大膽推斷，VR/AR行業進入
正迴圈發展期的前提是全球VR/AR設備達到大
約10億級別的保有量。回想全球智能手機從開
始普及到徹底普及大約花費了10年時間，VR/
AR設備的普及可能更加漫長。

其次，則是技術方面的問題：
顯示技術方面：要達到真正接近人眼視網

膜級別的真實顯示效果，單眼大概需要達到
6K的顯示解析度。而目前大多數的智能眼鏡
的單眼顯示解析度為2K左右，實際佩戴時可
以明顯看到像素點。

電池技術方面：目前的鋰電池體積和能量
密度還無法達到既保持長續航又能夠做到像傳
統眼鏡一樣輕便的水準，在售的VR/AR設備的
平均續航時間大概在2至3個小時。行業亟須一
種全新的成熟的小型高能量密度電池技術。

交互技術方面：擺脫傳統的鍵盤、滑鼠，
甚至是現在較為普遍使用的操作手柄，以更自

然和符合直覺的交互方式進行操作。 「手勢識
別」 被認為是較為適合VR/AR的交互方式，但
此項技術目前仍處於早期實驗性階段。

◀電影《挑
戰者1號》
海報。


