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前言

一、研究背景

1.时代背景

从农耕时代到工业时代再到信息时代，技术的不断进步带动了生

产力的提高，并不断推动人类社会向更高层次发展。今天，互联网、

云计算、虚拟现实、大数据、人工智能等新技术，正以改变一切的力

量，在全球范围掀起一场影响人类所有层面的深刻变革，新技术正在

重构产业结构，提升产业效益，推动人类社会向数字化和智能制造时

代迈进。未来，知识和智慧将会取代资本和资源，成为驱动经济社会

发展的关键力量。作为战略性前沿技术之一的虚拟现实技术，随着硬

件成本降低，市场需求量不断扩充，但在其制作标准和技巧上没有形

成技术标准，所以制作内容参差不齐，迫切需要从产业流程和发展角

度深入，形成标准，从而带动规模化发展。

2.社会经济发展背景

在宏观经济发展过程中，科学技术是第一生产力在经济发展的事

实中是不可否认的，技术对经济增长和经济发展的贡献相对于资本和

劳动来说是最大的。据相关数据显示，进入 20世纪 90 年代以后，虚

拟/增强现实技术在娱乐、教育、艺术、军事、航空、医学、机器人

等方面的应用比例均有大幅度提高，此外，在可视化计算、智能制造

等方面也占有较为重要的比重，如今“AR/VR+产业”的运作模式更是

融入了社会的各个行业，5G时代的到来也将为虚拟/增强现实注入了

新的活力，其背后巨大的市场商业价值正在日渐凸显。
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