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二、说明、目录、图表目录

       增强现实技术，它是一种将真实世界信息和虚拟世界信息&ldquo;无缝&rdquo;集成的新技

术，是把原本在现实世界的一定时间空间范围内很难体验到的实体信息(视觉信息,声音,味道,

触觉等),通过电脑等科学技术，模拟仿真后再叠加，将虚拟的信息应用到真实世界，被人类感

官所感知，从而达到超越现实的感官体验。真实的环境和虚拟的物体实时地叠加到了同一个

画面或空间同时存在。  

      增强现实技术，不仅展现了真实世界的信息,而且将虚拟的信息同时显示出来，两种信息相

互补充、叠加。在视觉化的增强现实中，用户利用头盔显示器，把真实世界与电脑图形多重

合成在一起，便可以看到真实的世界围绕着它。

      增强现实技术包含了多媒体、三维建模、实时视频显示及控制、多传感器技术与新手段。

智研数据研究中心发布的《2017-2022年中国增强现实行业分析及投资可行性报告》共十四章

。首先介绍了增强现实相关概念及发展环境，接着分析了中国增强现实规模及消费需求，然

后对中国增强现实市场运行态势进行了重点分析，最后分析了中国增强现实面临的机遇及发

展前景。您若想对中国增强现实有个系统的了解或者想投资该行业，本报告将是您不可或缺

的重要工具。

      本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市

场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据

主要来自于各类市场监测数据库。
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