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论 3D 技术对社会的价值 
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【摘要】3D 技术，又称计算机图形学 （CG），基本上代表了在计算机上呈现、制作图像以供任何媒

体使用。印刷品的图形设计中使用的图像经常在计算机上制作，漫画和动画中的静态和动态图像也是如此。

3D 技术涵盖了许多领域，例如图形硬件、光栅图形生成和实时渲染。 3D 技术作为第三次工业革命的代表

技术之一，越来越受到产业界和投资界的关注，国内专家一致认为 3D 技术未来的发展将使大规模个性化生

产和复杂精密零部件的批量生产成为可能，而这项技术也与每个人的生活息息相关。随着这项技术的发展和

应用，3D 技术对人们生活品质的改善作用越来越明显。本文主要介绍了 3D 技术的应用环境及其存在的不

足，对其在生活中的应用进行了详尽的阐述，也提出了存在的不足之处。 
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【Abstract】The 3D technology, or known as computer graphics (CG), basically represented the presenting, 
production of images on computers for use in any medium. Images used in the graphic design of printed material are 
frequently produced on computers, as are the still and moving images seen in comic strips and animations.3D 
technology have cover many fields, such as Graphics Hardware, Raster Graphics Generation and Real Time 
Rendering. As one of the representative technologies of the third industrial revolution, 3D technology has attracted 
more and more attention from industry and investment circles, and domestic experts agree that the future development 
of 3D technology will make large-scale personalized production and mass production of complex and precise parts 
possible, and this technology is also closely related to everyone's life. With the development and application of this 
technology, 3D technology to improve the quality of people's life is more and more obvious. This paper mainly 
introduces the 3D technology application environment and its shortcomings, its application in life is detailed, also 
put forward the shortcomings. 
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1 3D 技术（软件）的起源与发展 
1.1 Sketchpad 
“这是革命性的，从那时起，计算机图形学就

‘一炮走红’了。”最早的计算机图形操作系统是由

Evan Sutherland 在 1963 年麻省理工学院的博士论文

中开发的。“Sketchpad”允许用户在屏幕上绘制和

建模他们的图形和 3D 对象。 
1.2 PHIGS 

在早期，如果程序员必须创建 3D 对象，他们必

须编写直接使用计算硬件的代码。这意味着如果代

码不能在两台不同的计算机上运行。1970 年至 1990
年间，ISO 开发了一个图形语言库（GL），PHIGS。
这是一个计算机图形软件，提供存储 3D 文件的功

能和方法。这就是程序员讨厌它们的原因[1]。 
1.3 OpenGL 
20 世纪 80 年代，Silicon Graphics, Inc，一家在

注：本文于 2023 年发表在 Advances in Computer and Communications 期刊 4 卷 2 期，为其授权翻译版本。 
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计算机图形学领域表现突出的公司，在其计算机中

开发了一种特殊的计算机图形学软件，即应用程序

编程接口，称为 API。他们将该 API 命名为“IRIS 
GL”。该 API 是程序员使用的 PHIGS 的替代品。

1992 年，Silicon Graphics 首次发明了“OpenGL”，

即开放图形语言。如今，OpenGL 仍然很有影响力。

它是一个可以在任何类型的设备和系统中使用的

API。在 OpenGL 的分支中，我们有 WebGL，它能

够在网页上呈现 3D 技术，还有可以在手机操作系

统上运行的 OpenGL ES[2]。 
1.4 Direct x 3D 
1992 年，Servan Keondjian 和 Doug Rabson 创办

了一家名为 Render Morphics 的公司。他们创建了一

个名为 Reality API 的 API，主要用于医学图像和

CAD 软件。 1995 年，微软收购了 Render Morphics
公司，并发布了 DirectX 3D 的第一个版本，DirectX 
3D 2.0。在这个版本中，API 有一个“立即模式”。 
“立即模式 API 是程序化的。每次绘制新帧时，应

用程序都会直接发出绘制命令。图形库不会在帧之

间存储场景模型。相反，应用程序会跟踪场景”。立

即模式的优点是 GPU 可以立即处理 3D 场景。但它

对性能要求很高[3]。 
1.5 GPU 
“图形处理单元（GPU）一词是指能够渲染图

形以供电子设备显示的芯片或电子电路”。现在有

两家著名的 GPU 制造商——Nvidia 和 AMD。我们

在计算机中看到的大多数显卡都是这两家公司生产

的。虽然我们可以看到 NVIDIA 的广告词“NVIDIA
于 1999 年发明了 GPU”，但 GPU 的概念最早出现

在 20 世纪 80 年代。那时我们使用的是视频显示卡

而不是显卡。这些卡有许多类型的适配器，例如 
MDA。但总的来说，这些卡用于加速 2d 图像。之

后 nvidia 推出了 Geforce 256，这是第一款 3D 图
形计算 GPU。Geforce 256 在卡上集成了许多功能。

“单芯片处理器集成了变换、照明、三角形设置/裁
剪和渲染引擎，每秒至少可处理 1000 万个多边

形。”这些显卡专为游戏而设计。这是一场伟大的革

命。在此卡之后，Nvidia 发明了许多显卡，现在成

为最大的显卡制造商之一。有一些著名的显卡：基

于 Kepler 架构的 GTX690，基于 Pascal 架构的 
GTX1060 和基于 Ada lovelace 架构的 RTX4090。

此外，还有许多其他显卡制造商[4]，如 AMD 和 
Intel。 

2 3D 技术的应用 
2.1 光线追踪 
是一种模拟光的物理行为的技术。光线追踪的

逻辑基本上是计算 3D 场景中的每一条光线，然后

计算物体上的每一次反射。通过这种方法，可以创

建更逼真的 3D 场景。但受限于计算机硬件的性能，

我们仍然无法构建更高级的 3D 场景。一些非常著

名的游戏支持光线追踪技术：原神，战地 5，使命召

唤 19。 
三角形：我们现在看到的三维物体、场景都是

由一个个三角平面构成的精细图像。 
选择三角形进行实时渲染是因为它们具有以下

优点： 
三角形是最简单的多边形，少于 3 个顶点不能

构成面； 
三角形必须是平面的。有 4 个或更多顶点的多

边形不一定是平面的。三个点确定一个平面，多余

的点可能在平面的上方或下方； 
经过多次变换，三角形依然是三角形，仿射变

换、透视变换也是如此，最坏情况下，从侧面看，三

角形会退化为线段，从其他角度看，依然是三角形； 
几乎所有的商业图形加速硬件都是为三角形光

栅化设计的。 
动作捕捉：又称“动作捕捉”，是一种记录和处理

人或其他物体动作的技术。从技术角度看，动作捕

捉的本质是对物体在三维空间中的运动轨迹进行测

量、跟踪和记录。17 个物理惯性传感器，每个都包

括陀螺仪、加速度计、磁力计，可以感知空间中绕三

个轴的旋转，并通过复杂的算法计算出滚转俯仰和

航向。通信设备包括传感器输出的数据，计算出肢

体相对于“主心骨”的位置，同时通过特殊算法帮助

计算出主心骨相对于地面的位置。经过这些信息被

传输到电脑里，电脑会根据这些信息对 3d 场景进行

建模。“vtuber”也采用了这种技术。 
渲染烘焙：烘焙，一般来说，是一种预先计算，

以加速其他后续过程。根据您选择的选项，从头开

始渲染可能会花费大量时间。因此，Blender 允许您

为所选对象预先“烘焙”渲染对象的某些部分。然后，

当您单击“渲染”时，整个场景的渲染将更快，因为这
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些对象的颜色不需要重新计算[5]。 
3 3D 技术的社会价值 
3.1 电影中的应用 
随着 3D 技术的发展，一些公司期待将这种技

术运用到电影和游戏中。很多人可能都知道《阿凡

达》这是一部完全成功的电影。”2010 年有望成为 3D
电影史上最辉煌的一年，全球各大电影公司都想复

制《阿凡达》的成功，而电视制造商也纷纷推出首批

3D 电视，以满足那些渴望在家中享受 3D 体验的人

们的需求。尽管之前已经有电影公司使用 3D 技术

让电影更具吸引力，但据说《阿凡达》的导演卡梅隆

采用了裸眼 3D 技术，这是人类电影史上的又一次

创新，将世界电影业推向了新的高度。《阿凡达》的

全球票房已超过 27.9 亿美元，仍稳居第一。 
3.2 游戏中的应用 
大家熟悉的游戏公司也在 1993 年开发了 3D 技

术。Id software 公司发布了一款名为 Doom 的游戏，

这是一款 3D 游戏。在游戏还以 2D 为主的时代，这

是一款革命性的游戏，不过 Doom 使用的仍然是 2D
引擎。在 Doom 之后，id software 又发布了 Quake，
这款游戏完全使用了 id software 自己开发的全新 3D
引擎 Quake。从此，游戏开始走向 3D。在这两款游

戏之后，更多的 3D 游戏被发明出来，比如半条命，

反恐精英。现在几乎所有的 3D 游戏都是使用 Quake
的开发版本。例如：Unreal 引擎，Source 引擎。Quake
的发明也刺激了 3D 计算机图形卡的出现[6]。 

3.3 3D 打印技术的应用 
3.3.1 3D 打印技术简介 
该技术出现于 20 世纪 90 年代中期，其实就是

利用紫外光固化和纸张贴合技术的最新快速成型设

备，与普通打印的工作原理基本相同，打印机内装

有液体或者粉末等“打印材料”，与电脑连接后，通

过电脑控制将“打印材料”逐层堆叠，最终将电脑上

的蓝图变成实物，这种打印技术就被称为 3D 打印

技术。 
如今，3D 打印被应用在很多领域。包括：制造、

医学、仿真等诸多方面。3D 技术给这些领域带来了

巨大的进步。例如，制造业可以更轻松地使用 3D 打

印机，而医院可以使用 3D 打印的器官。军队和气象

局可以模拟战争形势和天气[7]。 
这些进步给我们的生活带来了巨大的变化，也

进一步促进了世界经济的发展。比如，高效的自动

化生产让产品变得更便宜。这些 3D 技术不仅让人

们在娱乐上感到愉悦，而且在一定程度上改变了世

界。他把一些数学模型可视化，把一些科学模型还

原，把经济模型模拟出来。这就是 3D 技术给人们带

来的。 
3.3.2 3D 打印技术在传统建筑工艺中的优势 
与传统建筑技术相比，3D 打印技术具有明显的

优势，可以从节能、环保、施工周期、施工复杂程度

等方面进行比较[8]。 
（1）节约能源 
实践证明，与传统建筑工艺相比，采用 3D 打印

技术可以节省材料 30%—60%，缩短施工工期

50%—70%，节省人力 50%—80%，节省一半以上的

建筑成本，并且增强了抗震、保温的效果。 
（2）环境保护 
众所周知，3D 打印机使用的原材料是“墨水”，

它是一种用特殊玻璃纤维增强的混凝土材料。这种

原材料主要来自于建筑垃圾、工业废料等，这些都

可以就地取材，经过技术处理、加工、分离，就成为

3D 打印建筑的原材料，也就是“墨水”。而且打印

废弃物非常少，当原材料是金属时就更少了。 
（3）缩短施工工期 
在上海，打印一栋 1100 平方米的别墅仅需一天

时间，加上两天的组装时间，三个人工三天就能完

工，大大缩短了工期。 
（4）实际施工复杂程度并不必需的 
有了 3D 打印，就不需要考虑施工的复杂性，因

为设计是在电脑上完成的，非常方便。 
4 3D 技术发展不足 
4.1 3D 眩晕的影响 
现在有些厂商追求极致的真实感，但是因为技

术和性能的限制，并没有达到真正的真实感。这就

导致了“3D 眩晕”的出现。有些游戏玩家在玩游戏的

时候，画面太清晰，细节给大脑传递的信息是：这不

是真正的现实，这会给大脑一个错误的信号。而有

了 3D 的加入，玩家可以同时认为这是现实，又不是

现实，两种信息的对比会让玩家产生眩晕感。这也

是为什么有些人无法适应 3D 游戏的原因。同样，其

他场景比如 3D1.我认为，人们对性能的需求是不可

避免的，因为现在的 3D 技术已经渗透到了全社会，
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所以降低资源消耗，提高效率才是关键。但是随着

时间的推移，显卡的效率得到了很大的提升，现在

很多显卡都集成到了电脑的核心处理器中，虽然这

些集成显卡的性能大打折扣，但是还是可以支持一

些 3d 场景的。但是以现在的技术，人们还无法将一

个高性能的硬件集成到这么小的规模上，所以一段

时间内，人们还是需要生产大型的显卡才能满足需

求。不过，未来随着科技的发展，这种消耗资源的东

西会逐渐消失[9]。 
4.2 3D 技术在游戏中的不足 
如今人们使用 3D 技术时，也存在一些缺点。3D

技术本身没有问题，问题在于使用 3D 技术的方式。 
如今各大厂商都在努力让游戏场景变得更加复

杂，为了玩家在玩游戏的时候有流畅的体验，显卡

厂商们都在追求高性能，我们可以看看 nvidia 的新

产品：rtx4090 显卡，他体型巨大，功耗接近 400 瓦，

这对于一个单一的电脑部件来说，并不是很正常的。

我想说的是，如今的显卡为了追求 3D 场景的极致

性能，已经发展到如此畸形的程度，我觉得 rtx4090
显卡其实是在浪费不必要的资源，虽然 nvidia 解释

称显卡发热很大，所以需要一个巨大的散热器，但

在我看来，他们完全可以把显卡的散热器做得很小，

虽然显卡看起来和 3d 技术没有任何关系，但是显卡

却是驱动这些 3d 场景的关键部件，而为了极致的 3d
场景，我们花费如此多的资源去打造一个极其浪费

资源的显卡。这很病态，这个问题虽然看起来不重

要，但其实很严重，也许五年前，3D 技术并不是每

个人都需要的，但现在因为需求的增加，3D 技术已

经渗透到生活当中，而人们需要硬件来支撑这些 3D
技术，随着需求的增加，制造显卡会消耗大量的资

源。 
5 结论 
可见 3D 技术提升了人们的生活品质，但是 3D

技术的发展还有很长的路要走，3D 技术应用的趋势

是不可阻挡的，对于 3D 技术来说，无论是在工业领

域还是娱乐领域，都展现出了非凡的影响力。 
对于未来来说，上述问题可能依然存在，对于

我们这些使用这项技术的人来说，应该合理使用它。 
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