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二、说明、目录、图表目录

       虚拟现实技术是仿真技术的一个重要方向是仿真技术与计算机图形学人机接口技术多媒体

技术传感技术网络技术等多种技术的集合是一门富有挑战性的交叉技术前沿学科和研究领域

。虚拟现实技术(VR)主要包括模拟环境、感知、自然技能和传感设备等方面。模拟环境是由

计算机生成的、实时动态的三维立体逼真图像。感知是指理想的VR应该具有一切人所具有的

感知。除计算机图形技术所生成的视觉感知外，还有听觉、触觉、力觉、运动等感知，甚至

还包括嗅觉和味觉等，也称为多感知。自然技能是指人的头部转动，眼睛、手势、或其他人

体行为动作，由计算机来处理与参与者的动作相适应的数据，并对用户的输入作出实时响应

，并分别反馈到用户的五官。传感设备是指三维交互设备。  

      中国虚拟现实企业现主要分为两大类别：一是成熟行业依据传统软硬件或内容优势向虚拟

现实领域渗透，其中智能手机及其他硬件厂商大多从硬件布局；二是新型虚拟现实产业公司

，包括生态型平台型公司和初创型公司，以互联网厂商为领头羊在硬件、平台、内容、生态

等领域进行一系列布局。

      据统计中国国内VR市场主流设备仍以移动端VR眼镜为主，VR视频内容的开发数量要远多

于VR游戏内容。国内VR平台上已有约2700款视频和800款游戏。与此同时，国内VR线下体验

馆数量近几年增长迅速，全国已超过2000家。

      智研数据研究中心发布的《2017-2022年中国虚拟现实（VR）行业前景研究与投资前景报

告》共十四章。首先介绍了虚拟现实（VR）行业市场发展环境、虚拟现实（VR）整体运行

态势等，接着分析了虚拟现实（VR）行业市场运行的现状，然后介绍了虚拟现实（VR）市

场竞争格局。随后，报告对虚拟现实（VR）做了重点企业经营状况分析，最后分析了虚拟现

实（VR）行业发展趋势与投资预测。您若想对虚拟现实（VR）产业有个系统的了解或者想

投资虚拟现实（VR）行业，本报告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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