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商汤科技 AR 商业化落地初探 

厉行、翟耀  

 

案 例 摘 要 ： 随着人 工 智能 、 大数 据 等技 术 的不 断发 展 ，增 强现 实 技术

（Augmented Reality，简称 AR）正在被逐步应用到各类商业场景中，潜移

默化地影响着社会生活的方方面面，同时也吸引着越来越多科技界、资本界

乃至政界人士的关注。 

商汤科技是我国人工智能领域的知名企业，其 AR 团队从 2016 年开始尝试技

术的商业化落地。经过一系列探索和实践，他们已经将 AR 技术应用到手机、

视频、文旅等多个行业，并取得了令业界瞩目的成果。 

本案例通过对商汤科技的访谈与调研，回顾商汤 AR 的发展历程，重点展示技

术在各个商业领域的落地，揭示背后的原因与动机，进而让读者了解 AR 在商

业化实践中的机遇与挑战。 

本案例适用于商学院创新战略、创业规划、互联网科技等相关课程，同时也

同人工智能、AR 等专题相关。 
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2016 年 7 月，由谷歌和任天堂合作开发的手机游戏

Pokemon Go（中文译名：精灵宝可梦）上线，随后全世界

范围内很快出现了一批手持智能手机抓捕小精灵的“魔

法师”。这款游戏的火爆程度空前，在其上线仅一个月后

便一举获得五项吉尼斯世界纪录认证：“上线一个月以来

收益最多的手游”、“最快取得 1 亿美元收益的手游（耗时

20 天）”、“上线一个月后下载次数（约 13000 万次）世界

之最”、“上线一个月后在最多国家下载次数排行第一（约

70 多个国家）”、“上线一个月后的收益额在最多国家排行

第一（约 55 个国家）”
1
。 

 
1 新浪网游戏频道 .《口袋妖怪 GO 获五项吉尼斯世界纪录认证》  
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图 1 精灵宝可梦游戏截图 

在疯狂的玩家背后，更受科技界和资本界关注的是增强现实（ Augmented 

Reality，简称 AR）技术在商业领域的落地——AR 终于冲出了实验室，来到了人们

的日常生活和商业场景中。AR 技术通过模拟仿真处理，将虚拟世界的内容在真实世

界中呈现，保证虚拟世界能够被人类感官所感知，从而给用户带来基于现实又超越

现实的感官体验。简而言之，AR 是促使真实世界和虚拟世界相融合的技术。例如在

《精灵宝可梦》游戏中，玩家手机中呈现的游戏背景就是现实生活中的真实场景，

而与小精灵相关的道具、战斗等游戏内容则都是 AR 渲染
2
的结果。 

五年后的今天，尤其在中国，随着各项新技术的演进和资本的不断加持，以及

国家政策的积极引导，AR 技术在各行各业的丰富应用已司空见惯。当你拍视频配上

各种炫酷特效，抑或是打开美颜相机准备自拍时，AR 已经在为你服务。 

而为这些服务提供背后技术支持的公司，很可能便是商汤科技。 

 

一.商汤科技 AR 简介 

商汤科技成立于 2014 年 10 月。作为人工智能软件公司，商汤科技以“坚持原

创，让 AI 引领人类进步”为使命，“以人工智能实现物理世界和数字世界的连接，

促进社会生产力可持续发展，并为人们带来更好的虚实结合生活体验”为愿景，旨

在持续引领人工智能前沿研究，持续打造更具拓展性更普惠的人工智能软件平台。  

 
2 渲染是指在电脑绘图中将三维场景中的模型，按照设定好的环境、灯光、材质及渲染参数，

最终通过二维投影成数字图像的过程，被广泛应用于计算机与视频游戏、模拟、电影或者电视

特效以及其它的可视化设计领域  
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商汤科技拥有深厚的学术积累，并长期投入于原创技术研究，其人工智能科技

涵盖感知智能、决策智能、智能内容生成和智能内容增强等关键技术领域，同时包

含 AI 芯片、AI 传感器及 AI 算力基础设施在内的关键能力。商汤科技落地的商业化

业务包括智慧商业、智慧城市、智慧生活、智能汽车四大板块，相关产品与解决方

案在业界处于领先地位，科研成果在国内外屡获殊荣。 

商汤科技正式涉足 AR 商业化是从 2016 年开始。商汤 AR 团队秉承公司技术领

先的发展理念和一以贯之的平台战略，推出了 SenseAR 开发者平台（以下简称

SenseAR 平台）。该平台主要针对手机、直播、短视频、在线教育等行业提供完整的

特效解决方案， 包括美颜、2D/3D 特效贴纸等具体场景应用，也包含轻量级二维和

三维渲染引擎、图片序列帧渲染等专业功能。 

 

二.商汤科技 AR 的商业化历程 

1. 2016 年，抓住短视频的风口 

早在 2015 年，AR 就已被列入商汤的战略规划中。然而，由于商汤 AR 选择“实

验室路线”——把主要资源投入到实验室研发中试图在技术层面取得突破，因此在

最开始的一年，他们没有任何商业化项目的落地。不过，商汤很清楚，纯粹走实验

室路线是不可持续的，其原因有二。首先，商汤的愿景“让 AI 引领人类进步”意味

着商汤必须将技术扎根于人类社会与商业中，纯粹的实验室研究不是公司的初衷；

其次，新技术的验证与迭代需要和具体的场景结合，因此商汤只有和行业深度融合，

其 AR 部门才能有长久的发展。 

2016 年，商汤 AR 抓住了一个商业化落地的契机——当时正处于萌芽阶段的短

视频。在 2016 年之前，人们在社交媒体上分享的内容主要是文字或图片；2016 年

起，随着 4G 网络的广泛普及和智能手机的升级换代，短视频的即时传播蔚然成风，

这自然也带动了相关行业的发展。 

短视频的风口来了，商汤 AR 意识到走出实验室的机会到了。作为以技术见长的

公司，商汤在调研后，选择了一条理性的路线——积极寻找合作方，并由此发现了

同样对短视频行业充满野心的 F 公司。F 公司的团队曾于 2013 年 11 月上线过一款

同时运营在 iOS 和 Android 两大手机平台上的拼图软件，其特色功能是可以让用户

在手机上为自己制作卡通头像，而短视频时代的到来催生了 F 公司的新创意：让用

户头像的卡通形象在视频中动起来。 
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