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二、说明、目录、图表目录

       据国外媒体报道，消费者对虚拟现实的兴趣远远不止游戏。此外，研究也表明，除了希望

在游戏中体验虚拟现实之外，消费者希望在旅游、娱乐、现场活动、家居设计以及教育中使

用虚拟现实技术。  

      消费者不再希望为虚拟现实开销过多

      据悉，Greenlight VR在其2016年虚拟现实消费者研究报告中指出，相比于去年十月份，消

费者对虚拟现实的兴趣有所下降。调查同时显示，在顶级虚拟现实设备中，消费者的首选是

三星旗下的Gear VR，其次是索尼的PlayStation VR。

      Greenlight VR在研究中调查了逾1200位消费者对不同种类虚拟现实应用的个人兴趣。其中

虚拟现实游戏排行第六，有61%的受访者表示对虚拟现实游戏有兴趣或很感兴趣。在前六类

虚拟现实应用中，消费者最感兴趣的是旅游、探险或出差，占到73.5%；电影以及视频录制，

占到71.2%；现场活动，占到67%；家居设计，占到65.9%；以及教育，占到63.9%。

      根据研究报告，&ldquo;高科技消费者&rdquo;这类人对虚拟现实非常看好，其中76.3%的受

访者对虚拟现实旅行以及探险非常感兴趣或很感兴趣，而仅有68.9%的&ldquo;高科技消费

者&rdquo;表示对虚拟现实游戏很感兴趣。此外，有71.4%的&ldquo;高科技消费者&rdquo;表示

对虚拟现实电影和视频录制很感兴趣，而对于虚拟现实在现场活动（占71.2%）、家居设计（

占70.3%）以及虚拟现实教育（占68.2%）的应用，&ldquo;高科技消费者&rdquo;的兴趣都要高

于游戏。

      Greenlight VR指出三星Gear VR是消费者最感兴趣的虚拟现实设备

      Greenlight VR首席执行官克里夫顿道森（Clifton Dawson）在一份声明中指出，&ldquo;一直

以来，虚拟现实超过消费者对游戏体验兴趣的平均水平。多个研究结果表明，一些虚拟现实

技术公司或许过多专注于游戏业务。但事实上，消费者对虚拟现实在其他行业得应用更感兴

趣。虚拟现实平台以及内容供应商应当在开发产品内容或是制定营销策略时应当充分考虑消

费者对虚拟现实的丰富需求。&rdquo;

      智研数据研究中心发布的《2016-2022年中国虚拟现实游戏市场运营状况分析及投资前景价

值评估报告》共十五章。首先介绍了虚拟游戏行业市场发展环境、虚拟游戏整体运行态势等

，接着分析了虚拟现实游戏行业市场运行的现状，然后介绍了虚拟现实游戏市场竞争格局。

随后，报告对虚拟现实游戏做了重点企业经营状况分析，最后分析了虚拟现实游戏行业发展

趋势与投资预测。您若想对虚拟现实游戏产业有个系统的了解或者想投资虚拟游戏行业，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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