
哪怕只有“百分之一”的成功希望，

也要持续地去创新

在“平 行 语宙”分享会的现 场，有人向刘路 提出了这

样的问题：“这些 创意产品，如果不是用于奥 运世博等大

项目中，如何更广泛地走进大众生活？”对此，刘路的回应

是，无论是大型活动还是日常商业体验，数字产品都有大

量的机会存在，各家公司也都在尝试。“创新是100个死了

99个，然后大家就知道了哪一种方式行得通了。”刘路笑着

说道，“其实这就需要各个公司从各个点切入。咱们现在的

起跑线是一样的，咱们都在尝试，希望能为未来的企业提

供参考或借鉴。”创新是那“百分之一”，但即使成功的机会

渺茫，刘路也不会停下探索的步伐。他的目光不仅停留在

水晶石这一家公司上，还放眼整个行业的未来，希望自己的

探索能为同行者乃至后来者提供借鉴。

王琦在采访中也展现了同样的创新热情。当他被问及

创办GeekPwn（极棒）大赛的初衷时，他说道：“我们希望

能办一个更有创意的、‘脑洞大开’的比赛。极棒大赛的特

点就 是 没有规 则，选 手只要能 通 过攻击 任 何一 个智能设

备挖掘它们的漏洞，就能来参加比赛，因为这些都是实实

在在存在于我们身边的威胁。极棒大赛鼓励创意、鼓励创

新，我们希望能通过这个比赛发掘更多的技术人才，帮助我

们更多地发现问题。”

当然，创新也不能仅凭一时的热情。王琦在对年轻学

子的建议中，就提到：现在的年轻人不乏创意，但在有创意

之余，还要能脚踏实地，不论从事任何行业，都要静下心来

积累经验。潘峰同样秉持着这种看法，他表示：“现在的年

轻人面临的机会比我们当初二十年前要好得多，希望大家

能够把握机会。一步一步地来，不要急躁，要相信机会总是

有的。”
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上海水晶石数字科技有限公司总经理刘路的工作与潘

峰有一点相似之处——关注人们的视觉感受。但两人的切

入点有所不同。如果说潘峰注重的是玩家的个体感受，刘路

所指向的便是群体性的体验。在分享中，他首先提出了一个

问题：随着互联网、快递、外卖等产业的发展，在人们的行为

活动愈来愈多地依赖虚拟世界的现在，我们是否还需要群

体性的活动，是否还需要群体的情感共鸣？刘路给出了肯定

的回答。他指出，人类自古以来就是群居动物，这一点并未随

着科技的发展而改变。古人围着篝火分享富有创意和灵感的

故事，以获得生存的智慧和经验；现代如美国的火人节，从上

世纪九十年代开始，每年便定期聚集世界各地的艺术家，在

美国的沙漠中进行艺术创作的狂欢，现在这个活动已经达到

了5万人的规模。从古至今，人类是如此醉心于群体活动，是

如此需要与他人发生现实中的情感联结。

在人与人之间的交往日益淡漠的今天，刘路引领的水晶

石正是一个致力于为人们创造集体性情感体验的团队。他

们通过连接数字创意和多媒体艺术，通过“科技+人文”的模

式，以大型活动和建筑空间为场地，用数字影像打造光影的

魔法。他们将人们重新聚集在一起，激发群体热情，创造群体

性的情感体验。时至今日，水晶石已服务了多次大型活动，包

括2005年的爱知世博会，2008年的北京奥运会，2010年的

上海世博会……在这些活动中，他们的多媒体展示无一不给

人们带来震撼与感动。这一切成就的起点，恰是“用‘数字媒

体艺术’打造群体‘情感共鸣’”这一想法。

我有一个想法。很好，请继续！

在 潘 峰 2 0 多 年 的 从 业 经 历中，有 非 常 多 的 人 对 他

说：“ 我 有 一 个 i d e a 。”他 的 回 应 往 往 是：“ 很 好，请 继

续！”在潘峰看来，VR领域最重要的“创意”绝不仅仅是一

个idea。一个idea只是脑海中的灵光一现，它并不说明任

何问题，一个真正的创意必然是一个系统的工程，其中包

含着很多内容：执行、积累和流程三者是实现创意最重要的

基石。

潘峰为我们举了一个具体的案例。在至今仍受欢迎的

《星球大战VR·塔奎因之路》这一产品的开发过程中，他们

首先考虑了执行这一创意的可行性与执行所需的要素。因

为只有 在 成 功拿 到《星 球 大 战》的授权以 及 所 有的素材

之 后，执行 过程才 得以 展开。随 后，他们规 划了创作的方

向与流 程。为了给用户一 个良好的体 验，他们选择了这一

IP最核心的要素，并通过轻互动的方式呈现出来。流程往

往是创意的实现过程中最不被关注的一块，但潘峰尤为重

视，他认为如果没有一个规整的流程，就很难做出很多细

节，而细节往往是最打动人心的地方。在一切都规划完毕

之后，剩下的问题便是积累，其中包括技术层面的积累，如

引擎、渲染、物理模型等方向的不断优化，也包括经验、创

意和习惯的积累。执行、积累与流程三者推动创意走向现

实，实现了潘峰“为体 验而创”的初衷。在2017年美国拉

斯 维 加斯国际 消费类电子产品展 览会（CES）上，当一 个

四五十岁的“星战”粉丝脱下VR头盔，他的眼中不禁流下了

泪水。这一结合了“星战”IP要素与虚拟现实技术的作品给

他带来的震撼是如此强烈！

同样 复 杂、细致的创意 历 程也体 现在 水晶石的创作

中。刘路在演讲中分享了在2010年上海世博会大放异彩的

动态《清明上河图》的创制过程。世博会前，中国馆面向全

球征集创意设计，应征的40多家公司，有17家从自己的专

业背景出发提出了《清明上河图》不同的演绎方式。水晶石

提出让古画动起来，并以更大的空间予以呈现的想法最终

打动了负责人。

然而，这一创意的达成并非易事。他们首先在故宫博

物院的支持下得到了原作的高清扫描版，并对古画的残损

之处进行了修补工作。此外，他们还需用PS技术将所有静

态人物P走，以得到一张仅留下场景的画面。随后，他们对

所有对象，包括人物、动物乃至船只进行三维建模。最后一

步也恰是最困难的，所有的角色都要设计循环的动作，水

晶 石 在 相 关 专 家 的 帮助下成 功 实 现了这一点 。最 终，在

2010年的世博会上，巨幅动态《清明上河图》诉诸人们的

视觉体验，跨越了语言障碍，为来自于不同文化环境的观众

再现了北宋那繁华的历史瞬间，带来了全球性的震撼。

9

10

11

17

刘路分享中

潘峰分享中

机器人拳击动画和敲击类音乐游戏

上海音乐厅新年墙体秀

2008年奥运会开幕式地幕影像

2010年上海世博会中国馆动态版《清明上河图》


